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Resumen

El objetivo es identificar las capacidades digitales del
estudiantado del bachillerato de la Universidad Auténoma
de Guerrero (UAGro) sobre ciudadania digital. Se presentan
avances de una investigacion basada en disefio que
propone tres dimensiones de formacion: ser en linea, estar-
convivir en linea y bienestar en linea, cada una integrada
con ambitos y capacidades en tres niveles de percepcion
(nada capaz, capaz y muy capaz). Los resultados muestran
percepciones mayormente capaces en la dimension ser en
linea y un decremento en las percepciones de capacidad en
las dimensiones bienestar, estar y convivir en linealo que
representa un area de oportunidad para formar ciudadania
desde la integralidad de la persona. Este trabajo es parte de
un proyecto de continuidad para fortalecer la formacion en

ciudadania digital.
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Abstract

The aim is to identify the digital skills of high school students
at the Universidad Auténoma de Guerrero (UAGro)
regarding digital citizenship. Advances are presented from a
design-based research project that proposes three
dimensions of training: being, living-together, and online
well-being, each integrated with domains and capabilities at
three levels of perception: not at all capable, capable, and
very capable. The results show mostly capable perceptions
in the dimension of being online and a decrease in the
perceptions of capacity in the dimensions of well-being,
being and living online, which represents an area of
opportunity to form citizenship from the integrality of the
person. This work is part of an ongoing project to

strengthen digital citizenship training.
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La formacién ciudadana es parte de los fines de la educacion, por lo que la escuela no solo debe alfabetizar y dotar al estudiante
de una profesion. “La educacion debe asumir de lleno su rol central en ayudar a las personas a formar sociedades mas justas,
pacificas, tolerantes e inclusivas” (ONU, 2024, parr. 2). Por ende, la ciudadania no Unicamente es territorial o circunscrita a un
pais, también considera las interacciones sociales en los espacios globales; uno de ellos es nuestro planeta, en el que nuestra
supervivencia se encuentra supeditada a su cuidado, mientras que el otro espacio global en que concurren las personas fuera
de sus distinciones territoriales lo constituyen los espacios virtuales. La Organizacion de las Naciones Unidas para la educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO, por sus siglas en inglés) plantea que “la educacion para la ciudadania digital es un elemento
central de la educacion para la ciudadania mundial, pues hace hincapié en las capacidades, las actitudes y los conocimientos

necesarios para desenvolverse con responsabilidad en la esfera digital” (UNESCO, 2024, parr. 6).

A nivel internacional, organismos como la UNESCO (Morduchowicz, 2020) han establecido recomendaciones sobre la
formacién en ciudadania digital inclusiva, critica y orientada a una cultura democrética plena, 10 que trasciende aspectos de
formacion relacionados con la alfabetizacion digital. En Espafa, el marco de competencias del Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y Formacion del Profesorado (INTEF, 2025), ha integrado en sus repositorios una serie de recursos educativos
relacionados con la formaciéon en ciudadania digital que consideran aspectos como el emprendimiento, el bienestar, la
identidad, la ciberseguridad, la salud, entre otros. Lo que implica que esta formaciéon no solo corresponde a los planteamientos
curriculares o del aula, sino también se pueden movilizar acciones de politica educativa orientadas a la formacion y el

aprendizaje autogestivo.

La formacion vy el gjercicio ciudadano constituyen elementos estratégicos para las interacciones y convivencia en la
virtualidad, por lo que en el ambito educativo la Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion [ISTE, por sus siglas en
inglés] (ISTE, 2025) también la considera uno de los estandares de trabajo para docentes, estudiantes y lideres educativos. En
consecuencia, la formacion en ciudadania digital es un proceso dindmico y complejo que comprende diversas dimensiones,

capacidades y espacios digitales vinculados a otros procesos como los de la ciudadania mundial, global, y la cultura digital.

En México, la ciudadania digital se considera en la politica nacional, ya que existen iniciativas para su integracion legal
debido a la digitalizacion de los procesos gubernamentales. La agenda digital educativa (SEP, 2020) la ha considerado a la par
de la cultura digital como uno de sus ejes estratégicos, 1o que implica que las instituciones escolares deben asumirla como

parte de sus procesos y acciones formativas.



La agenda digital educativa (SEP, 2020, p. 80) asume los términos de ciudadania digital, ciberciudadania o e-
ciudadania y la enmarca en el uso de las tecnologias de la informacién, la comunicacion, el conocimiento y el aprendizaje
digitales (TICCAD):

La comprension de asuntos politicos, culturales y sociales de los ciudadanos y ciudadanas relacionados con el uso
de las TICCAD, asi como su utilizaciéon social, politica, cultural o educativa desde los principios que la orientan: ética,
legalidad, seguridad y responsabilidad y, en especial, en el uso de Internet y sus servicios, recursos, contenidos,

soportes y redes digitales asociadas.

En el contexto del bachillerato de la Universidad Auténoma de Guerrero (UAGro) se implementa la Nueva Escuela Mexicana
(NEM) que reconoce a la cultura digital (SEP, s.f.; SEP, 2025; SEP, 2023a; SEP, 2023b; SEP, 2023c) como el contexto donde
las personas se forman en ciudadania digital, comunicacion y colaboracion, pensamiento algoritmico y creatividad digital.
Aunque la ciudadania digital tiene un planteamiento transversal, se imparte como un contenido curricular en el primer semestre.
No obstante, sus dimensiones siguen siendo amplias y complejas por lo que es relevante identificar las percepciones de su
desarrollo en una generacion altamente conectada, consumidora de las redes sociales y usuarios de la Inteligencia artificial
generativa (IAGen), pues, aunque el estudiantado se forma a partir de la misma politica educativa sus percepciones son

construcciones personales desde la propia experiencia escolar y cotidiana.

Asi el objetivo del presente trabajo es identificar las capacidades digitales que perciben poseer los estudiantes del
bachillerato para el gjercicio de su ciudadania digital y responde a la pregunta: ;qué capacidades digitales para ejercer su

ciudadania digital perciben tener los estudiantes del bachillerato?

Desde el sentido humano del uso de las tecnologias digitales, las percepciones sobre ciudadania digital incluyen
dimensiones, ambitos y capacidades digitales que se relacionan con el potencial de los individuos en su desarrollo. Estas
percepciones consideran distintos niveles de capacidad: muy capaz, capaz y nada capaz, los cuales brindan un
autodiagndéstico que considera, ademas de la percepcion, el potencial de la persona para asumir las interacciones digitales

desde su propia individualidad, agencia y recursos personales.

Recuperar y posicionar a la persona desde su integralidad en el gjercicio de su ciudadania digital es un diferenciador importante
en la formacion ciudadana. Primero porque es desde el humanismo que la Nueva Escuela Mexicana (NEM) (SEP, 2019) plantea
cambios sustanciales en la educacion del pais; segundo porque el florecimiento de lo humano (Castillo, 2023; Ramirez, y
Ramirez, 2023) y la educacion 5.0 son planteamientos que buscan reivindicar a la persona frente a la acelerada y continua

digitalizacion de lo humano. Desde el enfoque centrado en la persona, el planteamiento rogeriano (Rogers, 1992) es el siguiente:



La aceptacion de la diversidad y autenticidad de las personas implica reconocer que aungue hay estandares,
competencias, metas o progresiones del aprendizaje es importante partir de lo que la persona percibe sobre si misma
y por tanto acompanarla en la concientizacion y desarrollo de su potencial a partir del ejercicio de su voluntad, razén

y emocion en la toma de decisiones y acciones.

El reconocimiento de la tendencia actualizante como esa capacidad natural € innata de la persona de cambiar hacia
la autorrealizacion de sus potencialidades vy, por tanto, las experiencias formativas en ciudadania digital, mas que
prescriptivas. Pueden reconocerse esa tendencia de manera autogestiva con la orientacion del docente, mentor,

asesor o0 cualquier otra persona que acompane su desarrollo.

El gjercicio de las actitudes de respeto y comprension empatica como parte de lo que nos hace personas en €l vivir y
convivir es parte de un marco ético y axioldgico en el que la ciudadania digital contribuye al bienestar personal y social

en contextos globales.

El Consejo Europeo (2019) propone una postura fenomenoldgica para aceptar, comprender e interpretar el fendmeno que se
presenta. La ciudadania digital, como fenédmeno global, es una construccién, deconstruccion y reconstruccion de un cumulo
de experiencias personales en soledad y en colaboraciéon para asumir diversos retos, como la concientizacion de formar en
ciudadania digital para el bienestar de generaciones altamente digitalizadas. En este planteamiento, se desarrollan
competencias personales orientadas a la formacion de una cultura democratica en linea. Dichas competencias se integran por
valores, actitudes, habilidades, conocimiento y pensamiento critico. Sin embargo, si la democracia se construye por y para las
personas, estas dimensiones pueden ser ampliadas, pues su integralidad no solamente es cognitiva, sino también espiritual y

relacional.

En este sentido, se plantea transitar hacia una formacion en ciudadania digital centrada en la persona, por lo que se

plantean tres dimensiones:

1. Serenlinea. Considera a la persona en el gjercicio de capacidades digitales relacionadas con ambitos de alfabetizacion
informacional y mediatica (AIM), pensamiento critico y reflexivo en linea (PCRL), pensamiento algoritmico vy

computacional (PAC) y creatividad digital (CD).

2. Estary convivir en linea. Considera a la persona como un ser social que ejerce sus capacidades digitales relacionadas
con los @mbitos de participacion democrética (PD), comunicacion digital (COMD), colaboracion digital (COLD) y

relaciones digitales (RD).

3. Bienestar en linea. Considera a la persona en el autocuidado y cuidado del bienestar propio y de otros que ejerce sus
capacidades digitales relacionadas con los ambitos de identidad y presencia digital (IPD), conciencia de privacidad y

seguridad (CPS), salud y bienestar digitales (SBD) y ética y valores digitales (EVD).



Estas dimensiones proponen humanizar la tecnologia méas que tecnologizar lo humano; en ellas, pueden encontrarse ambitos

y capacidades digitales, las cuales se se presentan de manera extensa en el sitio: https://www.uv.mx/vidadigital/capacidades-

digitales/

Conviene subrayar que para este estudio solo se consideraron las tres dimensiones sefialadas. Como parte de los
avances de la investigacion, se incorpord con posterioridad la dimension resiliencia en linea. No obstante, en el presente estudio

no se considerd porque al momento de su realizacion no se tenia contemplada.

En este trabajo se presenta parte de una investigacion planteada para la educacion media superior en distintos subsistemas.
Los resultados del avance corresponden a 147 estudiantes de la UAGro que estudian en una escuela preparatoria urbana de
la region norte de Guerrero, en Iguala, con turnos matutino, vespertino y sistema semiescolarizado. Como un referente, en el
ciclo escolar 2023-2024, la matricula fue de 1282 estudiantes, 10 que representd el 3% de la matricula total del bachillerato
universitario (UAGro, 2023).

La investigacion se aborda desde un paradigma pragmatico que se enfoca en la resolucion de problemas a partir del
uso practico de la informacion obtenida en sus diferentes fases y su aplicacion para la comprension y la atencion al contexto.
El método es la investigacion basada en el disefio (Reinking, 2021) que consiste en un proceso secuencial y sistematico para
contextualizar e identificar una problematica (en este caso la que subyace a la necesidad de continuar o cuestionar las
tendencias y de visibilizar y atender las ausencias en la formacion en ciudadania digital), desarrollar un perfil, validarlo y generar

acciones formativas. Las fases que se consideran y las acciones metodolégicas que las acompafnan son las siguientes:

Relacionada con la fundamentacion del objeto de estudio y la identificacion de la
problematica por atender. En ella, se realizd una sintesis tematica que incluyd una busqueda documental a partir del
string “ciudadania digital and bachillerato” y un andlisis cualitativo de investigaciones encontradas en Meéxico,
Latinoamérica y Espafna en las que se hallaron tendencias relacionadas con la cultura digital y ausencias derivadas del
reconocimiento a la persona y necesidades de promover la ciberética y la ciberconvivencia. Los resultados de esta

sintesis estan publicados en Ramirez Martinell, Gardufio-Teliz y Martinez Ramila (2025).

Orientada a generar una propuesta que atienda la probleméatica. Para producir dicha propuesta,
se consideraron los documentos sobre politica educativa nacional relacionados con las TICCAD vy la cultura digital: la
Ley General de Educacion, la Agenda Digital Educativa y el recurso sociocognitivo de Cultura Digital (Ramirez-Martinell
y Garduno-Teliz, 2025). La propuesta tiene como base un instrumento en el que se integra una serie de capacidades
digitales que corresponden a las dimensiones de ciudadania digital (ser, estar y convivir, y bienestar en linea en dos
sentidos: la formacion y la accién). En la formacion, el término capacidad digital alude al desarrollo del potencial

humano desde la integralidad de las personas en las dimensiones cognitivas, corporales y emocionales (SEP, 2019).


https://www.uv.mx/vidadigital/capacidades-digitales/
https://www.uv.mx/vidadigital/capacidades-digitales/

En la accidn, la autopercepcion del estudiantado es clave bajo dos supuestos: el primero es que como usuarios han
adquirido y concretado sus capacidades en sus practicas e interacciones digitales. El segundo es que desde su
unicidad, el desarrollo de su potencial es diverso, por lo que pueden ubicarse en diferentes niveles y, por tanto, percibir
variaciones en ambitos y dimensiones de desarrollo de la ciudadania digital. Para tal efecto, los niveles propuestos

fueron inicial, intermedio y avanzado.

En esta se somete la propuesta de instrumento de capacidades digitales a revision de expertos
en violencia, redes sociodigitales y transculturacion digital, quienes efectuaron modificaciones que fueron atendidas

para:
a) Clarificar términos digitales; es decir, usar un lenguaje mas coloquial comprensible para el estudiantado.
b) Diferenciar los planteamientos para la docencia o el estudiantado.

En ella se aplica el instrumento de capacidades digitales. Para este trabajo se reporta su
aplicacion en el contexto del bachillerato de la UAGro, durante los meses de febrero y marzo de 2025, mediante un
formulario de Google cuya invitacion para llenarlo fue compartida en los diferentes grupos de WhatsApp de estudiantes,
con el apoyo de uno de los directivos, lo que coincidié con el inicio del semestre y la implementacion de la NEM en el
bachillerato universitario. El muestreo fue por voluntarios, por autoseleccion. Inicialmente, se planted aplicar el
instrumento a docentes y estudiantes simultdneamente, pero las respuestas de los docentes fueron escasas (siete)

por lo que no se consideraron para este analisis.

Las fases anteriores favorecen una posible replicabilidad en otras instituciones educativas tanto de nivel medio superior como

superior.

Los respondientes fueron 147 estudiantes (43% hombres, 55% mujeres y un 2% prefirid no contestar). El 74% tiene entre 15
y 17 anos; el 19% entre 18 y 20 afos; el 5% entre 21 y 23 anos, y el 2% 24 o mas. El 67% se ubico en el primer semestre, lo
que indica que estan cursando la asignatura Cultura Digital; en tanto que el 30% se ubicd en sexto semestre, por lo que ya

han llevado al menos dos asignaturas en el plan anterior denominadas Computacion 1y 2.

Percepciones sobre las dimensiones

Se identificaron los posicionamientos que el estudiantado asume desde su persona en las interacciones digitales en su ser,
estar-convivir y bienestar en linea. La percepcion de capacidad respecto a estas dimensiones tiene una tendencia a un nivel
de “capaz”, pero se observa un decremento de dichas percepciones en los diferentes niveles de capacidad en las dimensiones

de estar y convivir, y bienestar linea, tal como lo muestra la figura 1.
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Figura 1. Percepciones de capacidades digitales por dimensiones de ciudadania digital.

Se presenta una percepcion “capaz” del 63% para ser en linea; 62% para estar y convivir en lineay 59% en bienestar en linea;
en tendencia con “muy capaz” en 26% ser en linea; 25% para estar y convivir en lineay 31% para bienestar en linea. Destacan
las percepciones nulas de capacidades de convivencia 13%; ser en linea 11% y 10% en bienestar en linea, 10 cual desmitifica
la idea de que se tiene una formacion en niveles educativos previos 0 en su defecto de que por el hecho de conectarse e

interactuar se tiene una formacion intuitiva.

En este sentido, la brecha digital en Guerrero es acuciante, pues junto con Chiapas y Oaxaca presenta los indicadores
mas bajos de acceso a internet, tecnologia mévil y adopcién de tecnologias: 72.1% de usuarios de Internet, 58.9% de hogares
conectados, 73.5% de penetracion de telefonia celular y 11.7% de adopcion de moviles (Lazaro, 2025). Por tanto, se infiere
que la percepcion de nada capaz es parte de la brecha digital que incide en el acceso, manejo y desarrollo de capacidades
digitales, por lo que la tendencia en las percepciones revela un patron de formacion curricular centrado en el manejo de
herramientas e informacion. Estas tendencias alertan en la ausencia de formaciones en ciudadania digital orientadas al
autocuidado y al fomento de cultura de paz, a nivel personal y social, pues internet es un espejo de estos problemas desde la
presencialidad (UNESCO, 2017); asimismo, se han exacerbado problematicas relacionadas con la desinformacion, el odio y la
violencia en linea (UNESCO, 2024).

Percepciones por ambitos y capacidades digitales

Las percepciones sobre ambitos identifican las experiencias formativas que tienen mayor incidencia en el desarrollo de
capacidades en las dimensiones de la persona en linea: ser, estar-convivir y bienestar en linea. En tanto que las percepciones
sobre capacidades digitales identifican el empoderamiento de la persona para asumir sus acciones, responsabilidades y
consecuencias en sus practicas digitales. La tabla 1 presenta las capacidades que constituyen los ambitos de la formacion ser

en linea.



Alfabetizacion
informacional y
mediatica (AIM)

AlM1.Buscar, evaluar y
seleccionar informacion
en linea para usarla en
mis tareas y proyectos

escolares.

AIM2.Decidir si una fuente
o informacioén es
confiable, verdadera o

falsa.

AIMB. Citar las fuentes de
informacion digitales que
utilizo, incluida la

inteligencia artificial.

Pensamiento critico y

reflexivo en linea (PCRL)

PCR1. Identificar cuando
un contenido digital esta

tratando de manipularme.

PCRL2. Argumentar mis
ideas con base en
informacion verificable y
contrastarlas con

diferentes opiniones.

PCRL3. Reflexionar sobre
codmo mis comentarios,
publicaciones o
interacciones en linea
pueden afectar a otras
personas o mi reputacion

digital.

Pensamiento algoritmico

y computacional (PAC)

PACA1. Identificar los
pasos necesarios para
resolver cualquier
problema con o sin
recursos digitales.
PAC2. Escribir una
instruccion clara para
interactuar con
herramientas de
Inteligencia Artificial

Generativa (IAGen).

PAC3. Manejar algun
lenguaje de

programacion.

PAC4. Utilizar
herramientas digitales o
inteligencia artificial en
mis tareas o proyectos
escolares de manera

responsable.

Creatividad digital

(CD)

CD1. Generar videos
presentaciones,
infografias u otros

contenidos digitales.

CD2. Usar las TICCAD
para expresar mis ideas y

emociones.

CD8. Aplicar TICCAD en
proyectos escolares que
resuelven un problema o
necesidad de mi

comunidad.

La figura 2 sigue la tendencia en percepcion “capaz”. Lo “muy capaz” se percibe con mayores porcentajes en el pensamiento
critico y reflexivo en linea, con un 40% en el item PCRL3, relacionado con la reflexion de las afectaciones que las interacciones
en linea pueden tener a la reputacion digital. Esto demuestra una toma de conciencia, pero dificultades al ponerla en practica,
pues el nivel de “muy capaz” en argumentacion en linea solo es del 24%. El pensamiento algoritmico muestra percepciones
de “nada capaz”’ en un 20% relacionadas con la escritura de prompts para I1AGen, y del 29% con el uso de lenguajes de
programacion, ambas capacidades clave para el creciente uso de estos sistemas en los diferentes @mbitos de la vida

académica, profesional y cotidiana.
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Figura 2. Percepciones de ambitos y capacidades digitales de la dimension ser en linea.

Los ambitos con una percepcion de “capaz” mayores al 65% son la alfabetizacion informacional y mediatica (AIM). Por otra
parte, el pensamiento critico y reflexivo (PCR) en la argumentacion, el pensamiento algoritmico y computacional (PAC) en la
identificacion de los pasos para resolver problematicas, y la creatividad digital (CD) en proyectos escolares resultaron todos
con un 68%. En esta dimensién, las capacidades de manejo de la informacion se conectan con el desarrollo de otras
capacidades como la creatividad y el pensamiento critico, pero no atienden suficientemente interacciones con sistemas de
IAGen.

La tabla 2 presenta los items que constituyen los ambitos de la formacion de la dimension estar y convivir en linea.

La figura 3 muestra las percepciones de “capaz” en un 73%, en compartir y curar contenidos digitales (COLD2), y 68%
en colaborar para desarrollar proyectos en linea (COLD1). Destaca la participacion democratica (PD3) en un 69% para influir
en decisiones importantes de la comunidad; la participacion en debates o discusiones publicas (PD1), con un 65%, y con un
60% el uso de redes digitales para expresar opiniones y posturas sobre temas sociales o politicos (PD2). Aunque esta
participacion no implica un activismo politico, sienta bases importantes para promover, desde la juventud, estas acciones

criticas y proactivas dentro de la democracia digital y presencial.

En relaciones digitales, el 55% es capaz de mantener relaciones muy significativas en linea (RD1), lo que comprueba
la tendencia hacia la convivencia y el amor digitales. El 49% se siente capaz de identificar los riesgos de las relaciones digitales
(RD2) y el 51% se considera capaz de cuidarse de relaciones tdxicas en linea (RD3), lo que habla de tendencias positivas hacia
la autorregulacion vy resiliencia digital. Las percepciones de nula capacidad oscilan entre el 8%, en el ambito de las relaciones

digitales, a un 19%, en el plano de la participacion democratica.



Ciudadania digital en el bachillerato uniuersitario: capacidades digitales desde un enfoque centrado en la persona

Participacién Comunicacion digital Colaboracién digital : .
» Relaciones digitales (RD)
democratica (PD) (COMD) (COLD)

PD1. Participar en COLD.1. Colaborar en linea

. ) COMD1. Comunicarme . RD1. Mantener relaciones
debates o discusiones en ) con otros para realizar o
’ efectivamente por o muy significativas con
linea sobre temas de o proyectos o actividades de ’
L medios digitales. o otras personas en linea.
interés publico. interés personal o escolar.
PD2. Usar redes sociales COLD.2. Compartir RD2. Identificar los
digitales de manera COMD2. Aplicar recursos y materiales de riesgos de establecer
asertiva sobre temas Netiquetas. licenciamiento abierto o en | relaciones en linea con
sociales o politicos. curacion digital. personas desconocidas.
PD3. Realizar COLD.3. Usar las redes RD3. Cuidarme de ser

L ’ COMDa3. Tener ) o o

participaciones en linea o sociales para generar victima de situaciones

o . comunicacion digital y ) o .
que pueden influir en mi ) y comunidades de téxicas en las relaciones

. presencial equilibrada. o o )

comunidad. aprendizaje o de practica. en linea.

Tabla 2. Ambitos y capacidades de la dimensién estar y convivir en linea.
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Figura 3. Percepciones de ambitos y capacidades digitales de la dimension estar y convivir en linea.
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En esta dimensioén, las percepciones de “muy capaz” son mayores gque en la dimension ser en linea, particularmente, en el
ambito de relaciones digitales. A pesar de que el recurso sociocognitivo de cultura digital no considera tematicas como la

participacion democratica y las relaciones digitales, estas percepciones son oportunidades para fortalecer el activismo digital.

Identidad y presencia  Consciencia de Salud y bienestar Etica y valores
Digital (IPD) privacidad y digitales (SBD) digitales (EVD)
seguridad (CPS)

IPD1. Construir de

CPS1. Comprender los

SBDI1. Establecer

EVDI. Establecer un

manera responsable riesgos y amenazas del  horarios y tiempos de marco de valores

identidad digital. ciberespacio. conexion. digitales.

IPD2. Comprender la CPS2. Aplicar medidas  SBD2. Proteger la EVD2. Seguir un

trascendencia entre el para proteger la salud fisica y mentalen marco ético para

mundo virtual y privacidad de la linea. autorregular

presencial. informacién. interacciones
digitales.

IPD3. Respetar y
proteger la identidad
digital de los demas.

CPS3. Cumplir y hacer
cumplir las leyes o
regulaciones sobre el
uso de la informacioén

SBD3. Reducir el
impacto ambiental en
sus interacciones
digitales.

EVD3. Asumir la
responsabilidad de sus
derechos y obligaciones
en linea.

en Internet.

Tabla 3. Ambitos y capacidades de la dimensién bienestar en linea.

Las percepciones de la dimension bienestar en linea muestran tres vertientes: la primera es una estabilidad hacia las
percepciones de “capaz” en todos los ambitos, entre 52% y 65%, lo que indica que mas de la mitad de las personas aplican
estas capacidades dentro o fuera de la academia; la segunda es el bajo porcentaje de estudiantes que se perciben como “muy
capaz” en ambitos de salud y bienestar digitales (SBD), ética y valores digitales (EVD), y la tercera es el crecimiento de las

percepciones de “nada capaz” frente a estos ambitos, tal como lo muestra la figura 4.

DIMENSION BIENESTAR EN LINEA
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Figura 4. Percepciones de ambitos y capacidades digitales de la dimension bienestar en linea.

Las percepciones de “nada capaz” sobre la salud y bienestar digitales precisan ser atendidas en los tiempos de desconexion
(SBD1) y el impacto ambiental (SBD3), en cerca del 18%. Existe una ausencia latente en los marcos éticos y axiolégicos,
particularmente en asumir la responsabilidad por las acciones en linea (EVD3), en un 21%, asi como en la formacion de valores

propios para autorregular las interacciones en la Web (EVD2), en un 14%.



Las percepciones de capacidad en las dimensiones ser, estar-conviviry bienestar en linea revelan una oportunidad de
reforzar la presencia de la persona desde su integralidad, su agencia, su voluntad, su razén y su emocion para fortalecer su
bienestar desde el autocuidado, su convivencia a partir de las relaciones consigo misma y con los demas. La formacion en
ciudadania digital va mas alla que saber configurar y manejar herramientas digitales, pues involucra procesos de pensamiento
0 cognicién (ser en linead), la salud mental y emocional (bienestar en lineg) y su sentido de pertenencia individual y social (estar
y convivir en linea), por lo que el instrumento no solo permite reconocer la autopercepcion favorable de las personas sobre sus
capacidades digitales, sino también establecer acciones de formacion en ciudadania digital para interactuar con otras personas

en linea y con sistemas no humanos.

Desde el enfoque centrado en la persona, el hecho de que los resultados se centren en percepciones de “capaz” en las
dimensiones de estudio refuerza la tendencia actualizante en cuanto a que las personas ya realizan estas acciones y responden

por ellas, pero que aun pueden mejorarlas desde una orientacion y acompanamiento formativo.

Respecto a la pregunta de investigacion ;Qué capacidades digitales para ejercer su ciudadania digital perciben tener
los estudiantes del bachillerato?, existe un cumulo de oportunidades para fortalecer las capacidades en las diferentes
dimensiones, particularmente en las de convivencia y bienestar en linea, que inciden en el desarrollo de una cultura de paz, y

que se traducen en la necesidad de ampliar la formacién curricular hacia estas dimensiones y ambitos.

Por otro lado, se requiere clarificar marcos de comportamiento ético y axiolégico para el ejercicio humanista del respeto
y la comprensién empatica, sobre todo porque se perciben capacidades crecientes en la participacion democratica y relaciones

digitales.

Entre los alcances del trabajo se observa su replicabilidad hacia otros contextos y subsistemas del bachillerato, ya que
se encuentra en proceso su aplicacion en el telebachillerato y bachillerato virtual en Veracruz; ademas del seguimiento a los
resultados mediante diversas acciones. Para este proyecto se plantean pildoras de aprendizaje que construyen un ecosistema

digital de formacién autogestiva.

Cada pildora representa una tematica especifica e interrelaciona ambitos y dimensiones en sus contenidos y
actividades. Todas son autocontenibles y pueden ser descargadas y usadas por la docencia de manera abierta y gratuita en

el sitio

Hay que mencionar que una limitacion de este trabajo es la imposibilidad de hacer la comparacion y espejo con las y

los docentes, pero se espera obtener mayor participacion en proximas aplicaciones y contextos.


https://www.uv.mx/vidadigital/pildoras-digitales/

Ciudadania digital en el bachillerato uniuersitario: capacidades digitales desde un enfoque centrado en la persona

Por ultimo, hay que destacar que la presente investigacion contribuye a visibilizar una formacién ciudadana en linea, a
partir de la comprension del fendmeno desde la percepcion propia. Esto permite tomar conciencia de la continua ruta de
aprender a aprender, aprender a ser y aprender a hacer. Las capacidades digitales son una oportunidad del reconocimiento

del propio potencial y sus posibilidades de desarrollo.
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