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ABSTRACT

A diferencia de los planes de estudio
gue se definen en los sistemas de
educacion, los cuales son establecidos
para largos periodos de tiempo, como
espafiol o matematicas, y que ademas
permiten segregacion de grupos por
edad y su respectivo grado, la
educacion  relacionada con la
tecnologia y la virtualidad, requieren
una actualizacion constante por la
inmediatez con la que se genera la
informacion. Por ello es necesario
detectar y considerar los elementos
basicos para disefiar una estrategia de
informacion tecnoldgica, en vias del

gobierno electronico.

At difference than the curricula
education  systems, which are
established for be teach for a long
time, and which also allow segregation
of groups at age and their respective
grade, like spanish or maths,
education related to technology and
virtuality, require a constant update
because of the immediacy and the
generated information. For that, is
necessary detect and consider the
basic elements to design a
technological information strategy, in

the process of electronic government.
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Introduccioén

La intencidon del ensayo que se desarrolla a continuacion, es ampliar el panorama,
poner sobre la mesa una serie de factores que, en gran medida, han dificultado el
avance del Gobierno Digital en México, desde la perspectiva de la comunicacién. Se
puede decir que el problema principal tiene que ver con la ciudadania, y no con ella
en si misma, no hay que mal interpretar, tiene que ver con una serie de puntos que
no se han tomado en cuenta para que los ciudadanos aprendan a utilizarlo como

una herramienta.

Esta reflexion parte de la observacion de incongruencias entre el discurso y la
practica, por ejemplo, al observar que, en un intento por simplificar tramites como la
emision de la Clave Unica de Registro Poblacional (CURP), que antes se realizaba
estrictamente en ventanilla, el gobierno digital ha simplificado el trdmite y es posible
obtener una copia gratuita al llenar los campos de un portal web, mismo que puede
ser consultado en una computadora o en un teléfono inteligente, sin embargo,
puede notarse que en diversos ciber cafés, especialmente los mas cercanos a
escuelas y oficinas gubernamentales, exhiben anuncios de “Impresion de CURP”,
por precios que van de $5 hasta $15 pesos por realizarlo. Otro ejemplo es el tramite
de inscripcion a educacion bésica que realizan en estos mismos establecimientos,

trdmite que, desde la légica del gobierno digital, no tiene costo.

Esto conduce a reflexionar, cdmo es posible que, aunque con la intencién de
simplificar, el gobierno ha invertido en herramientas, en software y los ciudadanos

siguen pagando por tramites que se han simplificado y que deberian ser gratuitos.

Aungue no se realizé un estudio que arroje datos estadisticos, se consultd con
personas del entorno y de diferentes edades si habian realizado la consulta de su
CURP en linea, si sabian hacerlo o si al menos sabian que puede hacerse; pocas
personas respondieron afirmativamente y al profundizar en sus respuestas, se

concluye que no tienen conocimiento de servicios como este.

El hecho de gue los ciudadanos no tengan conocimiento de lo que estan haciendo
las instituciones publicas, el manejo de los recursos (transparencia), de los tramites
y pago de servicios que pueden realizar en linea, que ademas pueden englobarse

en el gobierno electronico, es consecuencia de una mala comunicacion.



Si se quisiera aprovechar herramientas como estas, que ademas implican de ante
mano inversidon gubernamental, es necesario aprender como usarlas, alguien lo
tiene que ensefiar y para ello sera necesario plantear una estrategia de

alfabetizacion tecnoldgica.

A diferencia de los planes de estudio que se definen en los sistemas de educacion,
los cuales son establecidos para largos periodos de tiempo, como espafol o
matematicas, y que ademas permiten segregacion de grupos por edad y su
respectivo grado, la educacién relacionada con la tecnologia y la virtualidad,
requieren una actualizacion constante por la inmediatez con la que se genera la
informacion. Por ello es necesario detectar y considerar los elementos basicos para

disefiar una estrategia de informacién tecnoldgica, en vias del gobierno electrénico.

Antecedentes

A lo largo de la historia, México ha establecido relaciones internacionales de
caracter politico, econdmico y social, a partir de los cuales, conjuntan diversas
acciones. Desde que México se sumo al trabajo de lucha por la paz y seguridad
internacionales ingresando a la Organizacion de las Naciones Unidas en 1945,
hasta el dia de hoy, el pais se ha integrado a 92 organismos, entre los que destacan
la ONU, el Fondo Monetario Internacional, el Banco Mundial, la Comision
Econdémica para América Latina, la Organizacion de Estados Americanos, la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (SRE; 2016).

Uno de los objetivos que tienen en comdn todos estos organismos es propiciar el
desarrollo y generar condiciones para hacerlo, empleando recursos para generar
dichas condiciones de desarrollo, ya sea en el &mbito social, educativo, econémico,
tecnoldgico, politico, entre otros, y es preciso sefialar que varias organizaciones,
independientemente de su conformacion, mantienen lineas de trabajo muy
similares. En los udltimos afios uno de los objetivos mas especificos para el
desarrollo que han tenido en comudn algunos organismos, desde el punto de vista de

la Administracion Publica, es el Gobierno Digital.

De acuerdo con el e-Government Total Ranking 2015 que contempla 63 paises,

México esta ubicado en la posicion numero 63 con un puntaje de 53.41 en escala



del 0.0 a 100.0. Entre los indicadores se encuentra la infraestructura digital, éptimo
asesoramiento, servicios en linea, portal nacional, promocion del gobierno
electrénico, inclusion digital y ciber seguridad. Gran parte de los indicadores se
evallan desde la participacion de la ciudadania y la sociedad (The Instituto of e-

Government at Waseda University, 2015).

Gobierno digital y tecnologias de la informacion

El gobierno digital, también conocido como e-government y como gobierno
electronico, es considerado como el uso de las TIC en los o6rganos de la
Administracion Publica para mejorar la informacion y los servicios ofrecidos a los
ciudadanos, orientar la eficacia y eficiencia de la gestiébn publica e incrementar
sustantivamente la transparencia del sector publico y la participacion de los
ciudadanos. (CLAD, 2007: 7; OEA, 2010; World Bank, 2015a)

Otra definicion del gobierno digital es la que se establece en la Ley de Gobierno
Digital del Estado de México y Municipios que a la letra dice: “las politicas,
acciones, planeacion, organizacion, aplicacién y evaluacion de las tecnologias de
la informacion para la gestion publica (...) con la finalidad de mejorar los tramites y
servicios para facilitar el acceso de las personas a la informacion, asi como hacer

mas eficiente la gestion gubernamental para un mejor gobierno”.

Por su parte la Organizacion de los Estados Americanos define al gobierno
electronico como la aplicacion de las TIC al funcionamiento del sector publico, con el
objetivo de incrementar la eficiencia, la transparencia y la participacion ciudadana
(OEA, 2010).

Una de las definiciones mas completas, es la que ofrece el Banco Mundial, la cual
refiere como e-Government al uso de TIC por parte de los organismos
gubernamentales, que tienen la capacidad de transformar las relaciones con los

ciudadanos, las empresas y otros brazos del gobierno. (World Bank; 2015a)

Las TIC, suelen definirse como herramientas tecnologicas para elaborar, almacenar
y difundir informacién de manera digital, basada en la utilizacién de redes de

telecomunicacién multimedia, o bien, como una fusiodn de las telecomunicaciones, la



informatica y lo audiovisual, que converge en la produccién, almacenamiento y

difusion digitalizada de cualquier tipo de dato. (Area et al; 2012a)

Retomando un analisis realizado por Manuel Area, Alfonso Gutiérrez y Fernando
Vidal para la Fundacion Telefonica, Espafia, es importante mencionar algunas de
las caracteristicas que identifican a las tecnologias digitales, que son las siguientes:

a) Permiten el acceso a una gran cantidad de informacién que esta disponible en

tiempo real, en casi cualquier lugar y, en muchas ocasiones, de manera simultanea.

b) La informacién se representa de forma multimedia. Ademas de textos, emplea
imagenes, sonidos y graficos en 3D, que resultan mas atractivos para los usuarios y

facilitan la comprension de los mensajes.

c) Almacenan la informacién de manera que no existe una Unica secuencia de
acceso a esta, pues hay segmentos de informacion entrelazados a una misma red

(hipertextualidad).

d) Facilitan la difusion de ideas. Los autores emplean el término de prosumer para

los usuarios como productores y, a la vez, consumidores de informacion.

e) Facilitan la comunicacion interpersonal, sirviéendose del correo electrénico, el
chat, la videoconferencia, foros de debate, blogs, entre otros, como instrumentos

para conseguirlo.

Podriamos resumir que las caracteristicas que identifican a las tecnologias digitales
son las siguientes: permiten el acceso a una gran cantidad de informacion
disponible en tiempo real y de manera simultanea, la informacién se presenta de
forma multimedia facilitando la comprensién de los mensajes y resultando ser mas
atractiva para los usuarios, almacenan la informacion de manera que no existe una
Unica secuencia de acceso a esta, pues hay segmentos de informacion
entrelazados a una misma red (hipertextualidad), facilitan la difusiéon de ideas (los
autores emplean el término de prosumer para los usuarios como productores y
consumidores de informacion) y facilitan la comunicacion interpersonal sirviéndose

de diversos instrumentos para conseguirlo (Area et al.; 2012b).

De la cita anterior hay que acotar que, aunque el término multimedia se utilizaba

para referirse a la combinacion de elementos de texto, imagenes y graficos en los



90’s, es un concepto que ha evolucionado, puesto que mas tarde se incorporan al
concepto elementos como voz e imagen en movimiento. “La cualidad multimedia no
esta restringida a la informéatica: un libro acompafiado de una casete de audio es
una obra multimedial, sin embargo, poco a poco, el término multimedia se ha ido
generalizando para referirse a la informatica y al mundo digital”. (Lamarca Lapuente,
Maria Jesus; 2018)

Para continuar, Lamarca explica el término hipermedia, como un hibrido que
conjunta multimedia e hipertexto, este ultimo entendido como la organizacion de una
base de informacion en bloques conectados entre si a través de enlaces
(hipervinculacion). Por lo que, en la cita de Area es necesario sustituir el término

multimedia por hipermedia.

Como explica también Lamarca, la escritura, por tradicion, tendia producirse y
transmitirse de forma secuencial y jerarquica, por lo que los soportes s6lo permitian
una lectura lineal, sin embargo, el hipertexto ofrece una nueva manera de
organizacion de la informacion, asi como su busqueda y recuperacion en internet,
“en donde obtener no solo las referencias bibliograficas y documentales requeridas,
sino lo que es mas importante, un directo e inmediato acceso al documento.”

(Lamarca Lapuente, Maria Jesus; 2018)

El hipertexto permite, ademas, que la lectura se realice en distintos niveles de
profundidad, puesto que a su vez plantea la posibilidad de la interactividad; se
pierde la divisiobn que existia entre el lector y el escritor. Por si fuera poco, hay
transformaciones en los derechos de autor y propiedad intelectual, asi como
también se ven afectadas la originalidad y la reproductibilidad. El acceso a la

informacion es abierto mediante los enlaces hipertextuales.

Las tecnologias digitales han impactado en groso modo en nuestra vida cotidiana.
En el caso de México, el desarrollo y empleo de estas tecnologias no se queda
atrds. En este caso, el uso de las TIC se limita al acceso a la telefonia movil, el uso

de las computadoras y el internet.

Para continuar, es importante hablar de la sociedad de la informacién y el
conocimiento como “Una sociedad caracterizada por un modo de ser

comunicacional que atraviesa todas las actividades (industria, entretenimiento,



educacion, organizacion, servicios, comercio, etc.). En este tipo de organizacion
social la informacién ocupa un lugar sustantivo y se convierte en fuente de riqueza”.
(Crovi, 2002).

Son conceptos que se desprenden del cambio de modelo politico y econémico a
nivel global, puesto que de ahi resulta el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC); no se trata Unicamente la tecnologia, también debemos tomar
en cuenta que la sociedad hace uso de la informacion y con base en ella construye

conocimiento.

Entre los conceptos obligados a abordar cuando se hace referencia a la sociedad
del conocimiento es brecha digital “entendida como la diferencia que existe entre
guienes tienen acceso a las nuevas tecnologias de informacion y comunicaciéon y

aquellos que no tienen esa posibilidad”. (Chong, 2014)

Esta idea surge en 1995, en un reporte realizado por la National Telecommunication
and Information Administration (NTIA), en el que buscaban reflejar de manera
cuantitativa las diferencias de acceso a internet, de acuerdo con las caracteristicas

demogréficas y socioecondémicas de los usuarios.

Pensemos que el uso del internet y de las TIC en general, en cierto modo, potencia
la comunicacién humana y representa una oportunidad de inclusion, sin embargo,
no es inclusiva del todo, puesto que cuantitativamente, no todos tienen acceso a
estas y tampoco tienen conocimiento ni experiencia en su uso. Digamos que de
alguna manera genera una nueva division social, se acenttan las diferencias
socioecondmicas en funcion al tipo de tecnologia a la que se tiene acceso, y al

mismo tiempo modifica las formas en las que se relacionan las personas.

Una sociedad red esta compuesta por redes activas por TIC, en las que el poder
gubernamental se determina por la capacidad que este tiene para programar y
conectar redes tecnologicas. La tecnologia en si misma no es la red, no son los
mensajes, sino el papel del gobierno. Un rasgo caracteristico de las

administraciones publicas y gobiernos actuales es la utilizacion masiva de las TIC



Hay transiciones que se pierden de vista por la cotidianeidad, hemos pasado de
tocar la puerta de una casa, a tocar un timbre y recientemente a avisar mediante un
mensaje de texto, pero no todos tienen la posibilidad de llegar a esto ultimo, quiza
no todos tengamos un teléfono celular, entre los que tienen estos dispositivos, habra
guienes no tengan la posibilidad de pagar servicios telefénicos y se limiten a recibir

llamadas, solo por mencionar un ejemplo.

Es importante aclarar que los efectos sociales no estan determinados por la
tecnologia en si misma, si no por las condiciones en las que se encuentra el mundo
desde antes; dicho de otro modo, la brecha digital reproduce desigualdades,
principalmente socioecondmicas, que ya existian y la parte esencial de este

argumento es la distribucion desigual de informacion.

“Cuando se habla de la brecha digital como un problema de acceso a la tecnologia,
se olvida que es necesario ademas utilizar la tecnologia de forma eficiente”. (Chong,
2014).

El uso de la tecnologia requiere, de manera inherente, el desarrollo de habilidades
gue permiten a los usuarios comprender procesos por los que se busca y llega a la
informacion, que van desde el encendido de los dispositivos y conectarlos a internet
hasta la comprension de procesos para llegar al mismo sitio mediante diferentes
secuencias de pasos, sobre todo en el contexto de la hipertextualidad que

abordaremos mas adelante.

Por lo anterior es necesario hacer una distinciéon entre “brecha digital de primer
orden”, la cual se refiere al acceso a la tecnologia y “brecha digital de segundo
orden”, que se refiere a las habilidades necesarias para el uso de la tecnologia, tal y

como lo afirma Blanca Chong.

Cuando hablamos de brecha digital, expresamos que hay una separacion, entre
personas y hasta entre paises, puesto que justamente hay personas que carecen de
conocimientos y tecnologias, que actualmente se requieren para el desarrollo en la

sociedad de la informacion.



Una de las formas en las que se manifiesta la brecha digital es el analfabetismo
digital, entendido como la falta de habilidades para el uso de la tecnologia, puesto
gue leer y escribir no son habilidades suficientes para utilizarla. Cabe sefalar que
aprender a utilizar tecnologia, como ocurre en el uso de un baston o de una rueda,
requiere habilidades que no son obligatoriamente cognitivas como en muchos casos

se ha pensado.

A pesar de que la brecha digital se considera dentro de muchas politicas publicas,
éstas se encuentran orientadas a proveer las TIC, dejando de lado el uso con
sentido social. Seria interesante que las personas que reciben dispositivos
electronicos crearan redes de intercambio de informacién que tenga que ver con su
entorno, con lo que viven en su contexto, sin embargo, no se les ha dado uso con

ese sentido.

Un claro ejemplo de esto en el pais fue el Programa de Inclusion y Alfabetizacién
Digital, implementado por la Secretaria de Educacion desde el afio 2013, el cual
consistia en la entrega de tablets a alumnos de 5° grado de primaria y equipos de
computo portables a estudiantes de nivel medio superior y superior. Durante el
periodo 2015-2016 se entregaron 1 millon 73,174 equipos, en cuya adquisicion
fueron destinados 2,339.2 millones de pesos, de acuerdo con el cuarto informe

presidencial del Lic. Enriqgue Pefia Nieto.

Si bien el objetivo del programa era dotar de herramientas escolares para mejorar el
aprovechamiento académico de los alumnos y relacionarlos con las nuevas
tecnologias, muchos padres de familia las ofrecieron en venta mediante redes

sociales, como evidencio la Revista Proceso, en una nota publicada en el afio 2015.

Esto nos lleva a cuestionar si realmente fundamentaron el programa en las
necesidades y/o expectativas y/o alternativas de solucién para el publico al que

estuvo dirigido, puesto que aparenta lo contrario.

Retomando el tema, la desigualdad digital tiene por lo menos 3 dimensiones (Crovi,
2002):



‘ Dimension Tecnologica ‘—- Garantizar el acceso equitativo para todos a las
nuevas tecnologias

‘ Dimensidon de Conocimiento ‘—- Se refiere a las habilidades y saberes que deben
poseer los individuos para lograr un uso con
sentido de las herramientas tecnoldgicas, que
les permita su utilizacion en la solucion de
necesidades de la vida cotidiana.

Dimensidn de Participacion  |— | Que los recursos que aporta la convergencia
tecnologica impulsen la apropiacidn social de
las herramientas tecnologicas, de manera que
los distintos grupos sociales tengan las mismas
oportunidades para manifestarse, participar e
intervenir en las decisiones de la sociedad.

Al considerar estas 3 dimensiones, resulta un poco mas sencillo de comprender a
gué nos referimos con acentuar la desigualdad social, puesto que la pobreza
econdmica afecta en gran medida el acceso a la tecnologia y por tanto el desarrollo

de competencias para su aprovechamiento.

En el proyecto “Definicion y Seleccion de Competencias (DeSeCe), de la ODCE, se
define como competencia a la capacidad de responder a demandas complejas y
llevar a cabo tareas diversas de forma adecuada. Lo anterior, conlleva a la
integracion de las habilidades, practicas, conocimientos, motivaciones, valores

éticos, actitudes, emociones, componentes sociales y de comportamiento.

Las tecnologias digitales han impactado en groso modo en nuestra vida cotidiana. En el caso
de México, el desarrollo y empleo de estas tecnologias no se queda atrds. Como podemos
observar en la Tabla | el uso de las TIC, en nuestro caso refiere el acceso a la television de
paga, radio, telefonia fija; mas recientemente la telefonia mavil, el uso de las computadoras y

el internet. Para el caso de este analisis, nos enfocaremos en estos ultimos.

Uno de los grandes retos para el gobierno digital ha sido el acceso que tiene la
poblacién a las TIC. Hasta hace unos afios, viviamos con la idea de que el acceso a
la tecnologia es equivalente al acceso a internet, como podemos observar en las

siguientes tablas:
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Tabla | Hogares con equipamiento de tecnologia de informacion y

comunicaciones por tipo de equipo

Tipo 2005 2010 2015
Por Por
Absoluto [ ciento | Absoluto | ciento | Absoluto | Porciento

Hogares con 4729 18.6 8 444 29.8 14 685 449
computadora 762 621 210

Hogares con 2294 9 6 289 22.2 12 810 39.2
conexioén a Internet 221 743 487

Hogares con 23 654 92.8 26 834 94.7 30 580 93.5
television 375 313 591

Hogares con 4971 19.5 7 558 26.7 14 303 43.7
television de paga 739 855 987

Hogares con 16 451 64.1 22 838 80.6 29 188 89.3
servicio de 779 360 249

telefonia

Solamente linea 5674 22.1 2621 9.2 1363 4.2
fija 024 672 546

Solamente 3930 15.3 9 636 34 16 490 50.4
telefonia y celular 826 128 677

Hogares con 6 846 26.7 10 580 37.3 11 334 34.7
telefonia fija y 929 560 026

celular

Hogares con radio 22 749 89.3 23 398 82.5 21530 65.8
209 102 737

Hogares con ND NA 28 158 99.3 32421 99.2
energia eléctrica 436 988

NA: NO APLICABLE

ND: NO DISPONIBLE

*Fuente: De 2005 y 2010 INEGI. Mddulo sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion
en los Hogares. Para 2015 INEGI. Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de TIC en Hogares,

ENDUTIH 2015.

Tabla Il Usuarios de las tecnologias de la informacion
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Concepto 2005 2010 2015
Absolutos Por Absolutos Por Absolutos Por
ciento ciento ciento
Usuarios de 26 373 28.7 38 862 40.1 55 735 51.3
computadora 695 930 713
Usuarios de 16 364 17.8 32 807 33.83 62 448 57.4
Internet 130 240 892
Usuarios de ND NA 48 566 50.1 77 711 715
teléfono movil 922 203
celular

NA: NO APLICABLE

ND: NO DISPONIBLE

*Fuente: De 2005 y 2010 INEGI. Modulos sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la
Informacién en los Hogares. Para 2015 INEGI. Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y uso de TIC
en Hogares, ENDUTIH 2015

TABLA lll Usuarios de un teléfono inteligente segun disponibilidad de
conexion movil, 2015

Conexion movil a Internet

2015

Absolutos

Por ciento

Usuario de teléfono inteligente

44 479 312

100

Con conexidon movil a Internet

29 846 188

67.1

Sin conexién movil a Internet

14 588 708

32.8

No se sabe

44 416

0.1

Nota: Se refiere a la poblacion de seis 0 mas afios. Las cifras de poblacion estan conciliadas

conforme las proyecciones demogréficas del Consejo Nacional de Poblacién (CONAPO) de abril de

2013

*Fuente: INEGI. Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de TIC en Hogares, ENDUTIH 2015
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Como podemos observar, el acceso a internet y el uso de los Smartphone o

teléfonos inteligentes es cada vez mas frecuente entre la poblacion de nuestro pais.

De acuerdo con el INEGI, en 2005 el 18.6% de los hogares mexicanos contaban
con una computadora, pero solo la mitad tenia conexion a internet. En la Encuesta
Nacional sobre Disponibilidad y Uso de TIC en Hogares, aunque el 100% de la
poblacién cuenta con un teléfono inteligente, Unicamente el 67.1% cuenta con
conexiéon movil a internet. Como podemos observar, el acceso a internet y el uso de
los smartphone o teléfonos inteligentes es cada vez mas frecuente en nuestro pais.
(INEGI: 2018)

La importancia del acceso a internet radica en aprovechar las ventajas que este
medio proporciona para favorecer nuestra incursién al gobierno digital. Por tanto, el
gobierno electrénico tiene que verse como el acoplamiento (en el que las
herramientas tecnoldgicas se adaptan a las funciones del servicio publico) del uso
de las TIC que tenga una estructura definida y que establezca los procesos
adecuados para mantener una interaccion apropiada entre la ciudadania y las
entidades gubernamentales, asi como entre las propias entidades gubernamentales

gue conforman la administracién publica del pais en sus tres a&mbitos.

Al final, estas tecnologias pueden servir a diversos fines, como una mejor prestacion
de servicios gubernamentales a los ciudadanos, una mejor interaccién con las
empresas y la industria, el empoderamiento de los ciudadanos mediante el
acceso a la informacion o una gestién gubernamental mas eficiente. Los beneficios
resultantes pueden ser menos corrupcién, mayor transparencia, mayor comodidad,
y reduccion de costos. (World Bank; 2015b)

Al hablar de ciudadania, es necesario también hablar de politicas publicas, teniendo
en cuenta que una politica publica esta compuesta por un conjunto de acciones, y
por ende decisiones, que buscan solucionar un problema especifico que se ha
identificado en la sociedad. Por su parte, las politicas de gobierno buscan resolver
problemas mas generales, mientras que las politicas publicas son mas concretas y

especificas.

Dicho de otra manera “la politica publica se entiende [...] como un plan especifico

de accion, un plan limitado, orientado hacia el logro de objetivos relacionados con la
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solucion de problemas especificos y con la mejora de situaciones de vida social,
cada una de las cuales es diferente y posee su propia circunstancia”. En esta légica,
las politicas publicas “no constituyen una utopia ni un proyecto politico de sociedad,

sino una respuesta concreta a problemas concretos” (Aguilar, 2010).
Relacion ensefianza aprendizaje

Antes de continuar con los elementos para el disefio de una estrategia de
alfabetizacion tecnoldgica, es necesario poner sobre la mesa la importancia del
aprendizaje y la relacion que tiene con la ensefianza, puesto que como ha sido
mencionado en parrafos anteriores, brincando la brecha digital, es necesario
adoptar un enfoque ensefianza-aprendizaje que funcione como instrumento para
ponderar los estados de avance o de brecha, por lo que a continuacion

retomaremos, en esencia, la Taxonomia SOLO, de Jhon Biggs.

‘Cuando se analizan las nuevas tecnologias se suele confundir informacion con
conocimiento. Aunque estos dos elementos estan muy relacionados ya que el
procesamiento y difusién de la informacion potencia el desarrollo del conocimiento...
son cosas distintas. La informacién se refiere al procesamiento, organizacion y
difusion de los datos; el conocimiento, por el contrario, es la elaboracién de juicios
razonados a partir de esos mensajes. Lo que hacen las nuevas tecnologias es
directamente sobre la informacion e indirectamente sobre el conocimiento, ya que el
procesamiento y difusién de la informacién potencia el desarrollo del conocimiento.”

(Lamarca Lapuente, Maria Jesus; 2018)

Mucho tiene que ver el enfoque que toma cada persona en sus procesos de
enseflanza- aprendizaje, puesto que de eso depende la forma en la que empleara lo
gue ha aprendido para seguir desarrollando habilidades, resolver conflictos, asi
como buscar informacion y aplicarla a las necesidades de su contexto. De esto
mismo depende la manera en la que las personas se van adaptando a las nuevas

tecnologias.

“El aprendizaje es el resultado de su actividad constructiva de modo que la

ensefianza es eficaz cuando apoya las actividades adecuadas para alcanzar los
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objetivos curriculares, estimulando, por tanto, a los estudiantes para que adopten un

enfoque profundo del aprendizaje.” (Biggs, 2005)

En muchas ocasiones la ensefianza se limita a la memorizaciébn de conocimientos
(enfoque superficial) que para los estudiantes resultan irrelevantes o poco utiles, de
modo que la adquisicion de dichos conocimientos es temporal y carece de
interpretacion de significados reales y aplicados a su contexto. En funcion al tipo de
interés que tienen los estudiantes por el aprendizaje, podemos discernir entre dos

enfoques: superficial y profundo.

“...el significado no se impone ni se transmite mediante la ensefanza directa, sino
gue se crea mediante las actividades de aprendizaje de los estudiantes; es decir,

sus enfoques del aprendizaje.” (Biggs, 2005)

Tomando lectura de la cita anterior desde la perspectiva del uso de las TIC,
podriamos decir que nadie nos da clases sobre el uso de las tecnologias, hemos
aprendido a utilizarlas por necesidad y por interés, y la profundidad de lo que

aprendemos respecto a ellas depende de eso mismo.

Por ejemplificar, pensando en un adulto mayor a quien le acaban de obsequiar un
dispositivo movil, es muy probable que lo Unico que quiera aprender sobre su
teléfono sean las funciones de encender, apagar, hacer y recibir llamadas. La
persona que se lo obsequid podria decirle que es tan moderno que puede
conectarlo a una red inaldmbrica para hacer uso de distintas aplicaciones, sin
embargo, mientras no tenga interés en eso, no lo aprendera, aunque reciba una
explicacion de como hacer hacerlo; caso contrario a una persona que ha cambiado
su teléfono movil por un modelo méas reciente, quien seguramente no leera el

manual de uso y experimentara las funciones del dispositivo por cuenta propia.

Jhon Biggs hace referencia al aprendizaje superficial cuando el objetivo del
aprendizaje carece de un objetivo real, se caracteriza por realizar el minimo
esfuerzo posible en cuanto a procesos cognitivos se refiere, por ejemplo, cuando un

estudiante cursa una carrera universitaria con el objetivo de graduarse para obtener
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un titulo universitario, o como el adulto mayor que recibié un smartphone, pero solo

quiere realizar llamadas.

Por otro lado, el aprendizaje profundo consta de cuestionamientos, de analizar
aplicaciones e implicaciones, inclusive consecuencias de lo que se esta
aprendiendo, por ejemplo, cuando un estudiante cursa una carrera universitaria con
el objetivo de adquirir todo el conocimiento posible hasta graduarse, o como una
persona que por propia cuenta descubre las herramientas del teléfono que adquirié

por ser un modelo mas reciente.

Hay mayor probabilidad de que las personas construyan un significado si se les
brinda un enfoque més profundo; al combinarlo con los motivos e intenciones, el

significado sera mas personal.

Tengamos en cuenta que el aprendizaje debe estar ligado a los contextos en los
gue aprenden las personas y a sus conocimientos previos. Si se logra generar la
necesidad de saber, los estudiantes procuran centrarse en el significado, de
aprender detalles y asegurarse de comprender. Es importante sefialar que no todo
el conocimiento se adquiere de manera auto didacta sin influencia de alguien mas,
por el contrario, casi siempre es necesario que, al menos de modo inicial, otra

persona nos acerque a conocimientos basicos sobre algun tema.

Aungque hasta este momento hemos analizado la situacion del estudiante, el
enfoque profundo depende también de los profesores y se consigue cuando se
ensefla tomando como base lo que los estudiantes ya conocen, al plantear
problemas y preguntas que deben resolverse, mas que “ensefar para exponer
informacion”, erradicando concepciones erréneas que lo estudiantes tienen; usando
meétodos de ensefianza, que no estén basados en los procesos cognitivos, pero que

apoyen las metas y objetivos explicitos de lo que se estan ensefiando.

Es importante que no estamos hablando de estilos de aprendizaje, sino de enfoques
y que los estudiantes tienen preferencias por uno u otro, pero su practica depende
del contexto de ensefianza. También podriamos decir que no son rasgos de

personalidad, sino reacciones a un ambiente de ensefanza.
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La interaccion de diversos factores que interactian entre si, determina el resultado

del aprendizaje; podemos ilustrarlo con el Modelo 3P de ensefianza y aprendizaje,

el cual se ilustra en forma de esquema a continuacion:

FACTORES DEPENDIENTES DEL

ESTUDIANTE
-conocimientos previos N
-capacidad . —
-<motivacion= RESULTADOS DEL
y | ACTIVIDADES CENTRADAS EN APRENDIZAJE
| “ | EL APRENDIZAJE —» | -cuantitativos: datos, destrezas
I -adecuadasiprofundas - -cualitativos: estructura,

v /| -inadecuadas/superficiales transferencia

CONTEXTO DE LA ENSERANZA | © -afectivos: compromiso

—r

-objetivos Vd
-evaluacion

-climal/caracter

-ensefianza

-procedimientos de la institucion

Fuente: Biggs, Jhon (2005), “Calidad del aprendizaje universitario.”

Al interpretar este esquema como un sistema, podemos decir que la meta comuln es
aprender y que sus elementos determinan los procesos de aprendizaje que utilizan
los estudiantes. Como explica Biggs, por estas caracteristicas es que nunca hay dos
clases iguales, aunque se trate de un mismo profesor los estudiantes no son iguales

y cada uno llegara a resultados distintos.

Del mismo modo, no hay una forma Unica y generalizada para ensefar a todos a
utilizar las TIC, puesto que ensefiar y aprender depende de diferentes factores, y en

gran parte esta aseveracion es la esencia de este ensayo.

Aplicando este modelo con una perspectiva digital, podemos decir que, en el
momento de ensefiar a los otros a utilizar las TIC, es necesario conocer su
funcionamiento, conocer las necesidades de cada persona, asi como lo que

realmente les interesa aprender.

Para ir entrando en materia de gobierno digital, no es lo mismo ensefiarle a una

persona a realizar el pago de algun servicio en linea, que ensefarle a consultar su
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CURP, o agendar una cita en el INE, porque de manera natural los objetivos de

cada cosa son distintos y el procedimiento es diferente.

Podemos condensar lo anterior en el concepto de “alineamiento constructivo”; este
lleva a los estudiantes a hacer un trabajo real, en donde el profesor dispone las
cosas para que este se les facilite. Para una mejor comprension retomaremos el

siguiente diagrama.

Objetivos curriculares expresados como
verbos que los estudiantes tienen que poner
en practica
Actividades de ensefianza A Tareas de evaluacion
y aprendizaje La mejor comprensién gue pueda esperarse -
razonablemente: puade contener verbos como
A ==<glahborar hipotesis==, <=aplicar a dominios
dlser}adas para generary alejados>>. etpc_ »eap ] .
suscitar los verbos deseados evaluar en qué medidas se
B muestran los verbos objetivo
Pueden estar: Comprensidn muy safisfactoria; puede contener - | &n e| contexto.
verbos como ==explicar==, <=resolver=:=,
Controlados por el profesor <<analizar->, <<comparar>=, etc.
C
Controladas por los Aprendizaje muy satisfactorio con una El nivel verbal mas elevado
companeros comprensian en un nivel declarafivo: verbos como | | que se manifieste con
==glaborar==_ ==clasificar==, ==tratar del tema a claridad se conviertz en la
autocontroladas ) al__"’_%‘ - e calificacion final. (A. B. C.
o etc.).
como mejor se adapte al Comprension a un nivel que garantice &f
contexto aprobado: verbos de bajo nivel, asi como intentos |
de nivel superior salvables, aunque inadecuados.

Fuente: Biggs, Jhon (2005), “Calidad del aprendizaje universitario.”

Las categorias expresadas en las letras de la A a la D se encuentran definidas en
funcion a la calidad del aprendizaje y la comprensién, no a la acumulacién de

puntajes.

En el caso de los ejemplos que hemos mencionado en parrafos anteriores no hay
una calificacion final que pueda dictaminarse con la suma de puntajes, sino en la
eficacia con la que concluyen los procesos realizados; consiguieron hacer el pago o

no, descargaron la CURP 0 no, consiguieron agendar la cita o no.

Elementos para el disefio de una estrategia de alfabetizacién tecnolégica

aplicable a México

18



Desde el inicio del siglo XIX, la educacion civica se incorporé poco a poco en la
sociedad, con la intencidon de brindar soporte al desarrollo democratico; aunque al
principio esta formacion se limitaba a la esfera social alta y estaba enfocada en la
administracion del Estado, con el paso del tiempo llegamos hasta una formacién
ciudadana, en la que se agregan conocimientos de las obligaciones y derechos de
los ciudadanos, asi como su participacibn econdmica, social y, por supuesto,

politica.

Aungue las propuestas de formacion ciudadana en el mundo tienden, generalmente,
a dar a conocer patrones historicos, asi como sus implicaciones e impacto en la
forma de vida actual, investigadores han puesto sobre la mesa estrategias y

enfoques para relacionar la educacion con la ciudadania.

El gobierno digital es un fendbmeno mas complejo que el uso de las TIC, puesto que
incluye desde elementos contextuales, como el modelo econdmico y social en el
gue vivimos, lo que a su vez involucra la manera en que se organizan las
instituciones, hasta el disefio e implementacién de dispositivos tecnoldgicos. Es

evidente que la penetracion de las TIC trae consigo nuevas necesidades educativas.

Si a lo anterior agregamos que el uso de internet incrementa entre la poblacion,
herramienta basica para la implementacion del gobierno digital, caemos en cuenta
de que es necesario plantear estrategias que ayuden a garantizar su uso adecuado.
Para conseguirlo se sugiere plantear una estrategia de aprendizaje- ensefianza, sin
embargo, antes es necesario definir los elementos necesarios para dicho
planteamiento y generar un analisis desde la comunicacién y educacién; la

interrelacion de estos dos campos de estudios es conocida como educomunicacion.

Educomunicacion digital-constructivista “incluye, sin reducirse, el conocimiento de
los multiples lenguajes y medios por los que se realiza la comunicacion personal,
grupal y social. Abarca también la formacion del sentido critico, inteligente, frente a
los procesos comunicativos y sus mensajes para descubrir los valores culturales
propios y la verdad”. (CENCA/ UNICEF/ UNESCO, 1992)

Selwyn establece tres enfoques en relacion con la educacion para la ciudadania:

1.- La educacion sobre la ciudadania. Pretende que los estudiantes tengan el

conocimiento suficiente y comprensivo de la historia nacional, las estructuras y

19



procesos del gobierno y la vida politica. Si ponderamos el objetivo que en
determinados casos establecen los alumnos, llegaremos a la conclusién de que el

enfoque de aprendizaje de la mayoria es netamente superficial.

2.- La educacién a través de la ciudadania. Sugiere que los estudiantes aprendan
en forma activa, experimenten en la comunidad escolar, local y global v,
particularmente, participen en una comunidad democrética. Este es el enfoque
predominante en la actualidad, puesto que, con informarse y aprender,
principalmente acerca de las instituciones que conforman los gobiernos, conforme
se va requiriendo la informacién. Por ejemplo, hasta que a un ciudadano le toca
asumir la responsabilidad de pagar servicios como el agua o el predial, acude a las
instituciones, conoce el organigrama y aprende las funciones de cada area hasta

identificar aquella en la que podré realizar el pago.

3.- La educacidén para la ciudadania. Incluye los enfoques precedentes al proponer
gue en los estudiantes se desarrolle un conjunto de herramientas (conocimiento-
comprensién, habilidades y aptitudes, valores y disposiciones) que garanticen su
participacion activa y sensible en roles y responsabilidades que asuman a futuro.

Este enfoque resume en gran medida el objetivo del presente ensayo.

De acuerdo con Roberto Aparici, las tecnologias de la comunicacion configuran el
objeto de estudio, investigacién y produccion de la educomunicacién en escenarios
analégicos y digitales, y su filosofia, basada en el didlogo y en la participacion,
impregna cualquier tipo de tecnologia web, extendiendo conceptos como el de

comunicacion democratica, participacion, colaboracion... (Aparici, 2010a)

El lenguaje de Internet constantemente se crea, se construye y se desarrolla, al

respecto Rosental C. Alves dijo en una entrevista que:

“El lenguaje de Internet esta por descubrirse; o esta por juntar todo lo que se
descubrio... los que van a descubrir el lenguaje de Internet, son los usuarios. En el
sistema media- céntrico del pasado, los descubrimientos los hacian los medios, que
creaban productos y los probaban para ver si funcionaban o no. Ahora es la red
quien tiene el poder de la innovacion. Las empresas de comunicacion estan
siguiendo a la gente, no es al revés. Lo que se crea en las redes sociales, la

produccion de los aficionados, los blogs, determinan lo que esta por venir. La
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principal diferencia entre Google y los medios convencionales es que Google trabaja
a partir de la perspectiva del usuario; y las empresas de medios trabajan desde la
perspectiva de los productos. Disefian productos y acuden al usuario para
preguntarle <<¢;Cémo puedo mejorar mi producto?>>, en vez de ir directamente a
ver qué es lo que estad haciendo el usuario, cOmo reacciona, qué produce y qué
consume”. (Alves, 2010).

En este sentido, el disefio de una estrategia de alfabetizacion pedagogica debe
considerar las necesidades de aprendizaje de los usuarios, teniendo un enfoque

orientado a fortalecer el gobierno digital, las necesidades de los ciudadanos.

Es importante retomar la protesta de Kaplin para poner en marcha modelos
autogestores que estén basados en la participacion activa en todos los niveles y
campos, a su vez dice que ser participativo con la nueva sociedad democratica,
ademas de buscar construir, tiene una razén de eficacia “porque solo participando,
involucrandose, investigando, haciéndose preguntas y buscando respuestas,
problematizando y problematizandose, se llega realmente al conocimiento”. (Kaplun;
2001a) Aunque desde diferentes puntos de vista, Kaplan y Biggs convergen en los

elementos necesarios para llegar al conocimiento.
Aunado a esto, Servaes y Patchanee Malikhao sefalaron que:

La forma mas desarrollada de participacion es la autogestion. Este principio implica
el derecho de participacion en la planificacion y la produccion de los contenidos de
los medios de comunicacién. Sin embargo, no todos desean o deben ser
involucrados en su implementaciéon practica... la participacion no implica que
especialistas del desarrollo, planificadores y dirigentes institucionales ya no tengan
ningun papel. Sélo significa que los puntos de vista de los grupos locales del publico
son tomados en cuenta antes de que los recursos de los proyectos de desarrollo
sean designados y distribuidos, y que las sugerencias de cambios politicos sean

tomadas en cuenta. (Servaes y Malikhao; 2007:47)

Definiremos la autogestion como el sistema de organizacion bajo el cual todos los
individuos que lo conforman participan en la toma de decisiones. (RAE) También es

importante sefialar que la autogestion va de la mano con “lo que hace el alumno”
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cuando de construccion de conocimiento se trata, de manera que no queden como

conceptos aislados.

La educomunicacién nos presenta una filosofia y unas practicas de la educacion y
de la comunicacion basadas en el diadlogo y en la participacion que no requieren
so6lo de tecnologias sino de un cambio de actitudes y de concepciones pedagogicas
y comunicativas. La relacion entre los usuarios y los medios representa una cultura
en la que la produccion mediatica y la circulacion de informacion no son
profesionalizadas; de modo que resulta fundamental desarrollar un modelo de
aprendizaje social en el que la participacion plena sea resultado clave de ese

aprendizaje.

La participacion total conduce a la creacion de significado y a la articulacién de la
identidad cultural a través y con los medios. No hay que perder de vista que dicho
aprendizaje no esta determinado por destrezas, sino por el hecho de que sean los
propios ciudadanos quienes teoricen sobre su propio contexto, sobre sus

condiciones individuales generales.

Fisher afirma que internet incita a los creadores a crear, generar obras originales, y

es la base de nuevas busquedas estéticas, nuevas escrituras, nuevas estructuras y
valores linguisticos, artisticos, dramaticos y musicales; nuevas concepciones del
espacio-tiempo, nuevos modos de participacion de publicos y nuevos publicos.
(Flecha; 2001)

Pietro Castillo afirma que “la comunicacién en la educacion va mucho mas alla de
los medios en la ensefianza. Nos preguntamos por la comunicacién en el trabajo del
educador, en el trabajo del estudiante y en los medios y materiales utilizados”. Para
el tema que nos ocupa puede decirse que el disefio de una estrategia
educomunicativa involucra los medios de los que se vale el gobierno electrénico, en
este caso el uso de las TIC, pero sobre todo involucra el trabajo de los servidores

publicos en estrecha relacion con las necesidades de los ciudadanos.

En este contexto, el proceso de formacion del ciudadano como usuario del gobierno
digital tendra que ser participativo, dialégico y multidireccional, como un emirec,

considerado asi un sujeto comunicante, dotado de potencialidades para actuar
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como emisor y receptor de otros emirecs poseedores de iguales posibilidades. (Area
et al; 2012c)

Hay cuestiones ligadas a la organizacion y a la participacion que conllevan otras
formas de hacer y organizar a la sociedad y a la politica, como es el caso de las
redes virtuales. Al respecto Garcia Canclini sefiala que:

Las redes virtuales cambian los modos de ver y leer, las formas de reunirse,
de hablar y escribir, de amar y saberse amados a distancia, o acaso imaginarlo.
Otras formas de ser sociedad y de hacer politica emergen en las <<movilizaciones
relampago>> o flash mobs (Rheingold). Convocadas por correo electrénico o por
moviles, reivindicaciones desoidas por organismos internacionales, gobiernos y
partidos politicos logran coordinacion y elocuencia fuera de los medios. (Garcia
Canclini:2007)

De acuerdo con Aparici, todo proceso educativo trae consigo principios de
incertidumbre, interactividad e inmersion por lo que “la aplicacion de los principios
de la cultura digital a la educomunicacion implica la incorporacién de paradigmas,
conceptos y metodologias que se caracterizan a partir de la teoria del caos, los
hipertextos e hipermedios”y continla “la sociedad de la informacioén exige la puesta
en marcha de otras concepciones sobre una alfabetizacion que no se limite a la
lectoescritura, sino que considere todas las formas y lenguajes de la comunicacion”.
(Aparici, 2010b)

Todas las civilizaciones han desarrollado lenguajes, sistemas simbdlicos,
procedimientos con signos que permiten representar y registrar el pensamiento
fuera de la mente y comunicarse con otros seres humanos. Estos sistemas o
lenguajes han evolucionado y se han transformado con el paso del tiempo,
empleando distintos soportes, siendo utilizados para diversas finalidades y usos

sociales.

La tecnologia informatica esta provocando la mutacién de las formas de produccion,
difusiébn y consumo del conocimiento y la cultura. La cultura es mas compleja y
multimodal, puesto que se esta construyendo a partir de multiples y variadas formas

simbdlicas y difundidas de formas diversas.
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Las TIC ahora convergen en la produccion, almacenamiento, organizacion y difusion
digitalizada de cualquier tipo de dato, ya sean mensajes, codigos o formatos
tradicionales; son parte de la vida diaria de los ciudadanos actuales. Estas
tecnologias configuran lo que se llama “cultura digital’, que implica nuevas formas
de organizacion y procesamiento del conocimiento mas flexibles, interactivas y que

reclama nuevos modelos de ensefianza y de materiales didacticos. (Area; 2012d)

Los nuevos medios digitales estan creando un espacio en el que se visibiliza
también lo que ocurre entre la gente y los medios de comunicacién, sin embargo, los
ambientes informativos son mas complejos por el nimero de participantes y la
interaccién entre ellos, aunado al ritmo de cambio. Esto no significa que no existan

patrones comunes entre sus selecciones.

La cultura digital se transforma constantemente. A pesar de que habitualmente nos
referimos al tiempo actual como sociedad del conocimiento, algunos expertos,
empiezan a acufar conceptos como “sociedad de la ignorancia” (Brey et al; 2009),
bajo el sentido de que la transformacién tecnolégica acelerada y los cambios

constantes que esta conlleva, generan también analfabetos socioculturales.

El estado actual de las telecomunicaciones requiere una capacitacion de los
ciudadanos para actuar como sujetos autonomos, criticos y cultos en el
ciberespacio, en la Web 2.0; puede decirse que es mas una plataforma de servicios
que de software, y este Udltimo no esta atado a un anico dispositivo y

aprovechamiento de la inteligencia colectiva.

Para Gee y Hayes (2011), el efecto mas destacado de los medios digitales es la
ruptura de las restricciones en el campo de la alfabetizacién, que al fin y al cabo es
la via de acceso a los medios de produccion del conocimiento. A su vez, el concepto
de alfabetizacién en la lectoescritura tiene que ampliarse, incluyendo las nuevas
fuentes de acceso a la informacion, al dominio de las competencias de
decodificacion y comprension, y a las formas multimedia en las que se representa el

conocimiento.

La cultura actual se produce, expresa y distribuye a través de multiples tipos de
soportes, mediante diversas tecnologias, representada en distintos formatos y

lenguajes. Cada vez es mas evidente la necesidad de incorporar una alfabetizacion
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gue esté centrada en la adquisicion de competencias de producciéon y analisis del
lenguaje audiovisual, el dominio de los lenguajes y recursos informaticos, en el

desarrollo de habilidades de busqueda, seleccion y uso de la informacion.

La alfabetizacion debe plantearse como un proceso de aprendizaje que debe
construirse individual y grupalmente a través del uso de los distintos tipos de medios
y TIC. La tecnologia no s6lo debe concebirse como un recurso de trabajo o material
de apoyo para ejercer la administracion publica o brindar servicios publicos, sino
como un espacio en el cual la ciudadania aprenda, enfrente y resuelva situaciones

probleméticas, o en su defecto conflictivas.

Los mayores retos y dificultades para la alfabetizacién en la cultura digital no se
encuentran en el desarrollo de habilidades del uso de hardware y software
informatico, sino en las competencias y habilidades intelectuales para el uso de

estas. El objetivo es transformar la informacidén en conocimiento. (Area et al; 2012e)
En este sentido, es fundamental profundizar en la definicién de alfabetizacion digital:

“La alfabetizacion digital tiene como objetivo ensefiar y evaluar los conceptos
y habilidades basicos de la informatica para que las personas puedan utilizar su
tecnologia en la vida cotidiana y desarrollar nuevas oportunidades sociales y
economicas para ellos, sus familias y sus comunidades”. (Digital Literacy Microsoft

Corporation)

“La alfabetizacion digital no pretende formar exclusivamente sobre el correcto
uso de las distintas tecnologias. Se trata de que proporcionemos competencias
dirigidas hacia las habilidades comunicativas, sentido critico, mayores cuotas de
participacion, capacidad de analisis de la informacion a la que accede el individuo,
etc. En definitiva, nos referimos a la posibilidad de interpretar la informacion,
valorarla y ser capaz de crear sus propios mensajes”. (lll Congreso Online

Observatorio para la Cibersociedad)

No podemos negar que en internet circula gran cantidad de informacion, sin
embargo, es informacion que ha sido codificada. También debemos considerar que,
asi como se requieren habilidades especificas para decodificarla, también se
requieren para saber como buscarla, cdmo procesarla y como convertirla en

conocimiento para cumplir objetivos. (Castells, 2001)
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“La alfabetizacion digital, en lo referido a Internet y las nuevas redes, no
gueda en la capacitacion de acceso (intelectual, técnico y econdmico), sino que ha
de capacitar para trabajar y mejorar el nuevo entorno, para hacer un uso
responsable de la red y contribuir a democratizar el ciberespacio”. (Gutiérrez, A

(2003) Alfabetizacion digital. Algo mas que razones y teclas. Gedisa, Barcelona)

“La alfabetizacion digital (Digital Literacy) representa la habilidad de un
individuo para realizar tareas de manera efectiva en un ambiente digital, donde
“digital” significa que la informacion esta representada en forma numérica y es
utilizada por las computadoras y “alfabetizacion” incluye la habilidad de leer e
interpretar los textos, sonidos e imagenes (media), reproducir datos e imagenes a
través de la manipulacion digital, ademas de evaluar y aplicar nuevo conocimiento
adquirido por las nuevas comunidades digitales.” (Connecting the Digital Dots:

Literacy of the 21st Century)

En conclusion, puede decirse que el propdsito de esta alfabetizacion es desarrollar
en los sujetos, las habilidades para el uso de la informacion en las distintas
variantes tecnoldgicas, llamese uso de ordenadores personales, navegacion por

internet, uso de diferentes tipos de software y hardware.

La Web es como una biblioteca universal, desafortunadamente hay algo que se
denomina “infoxicacion”, que se refiere a que el cumulo de la excesiva cantidad de
datos genera una saturacion o intoxicacion informacional que provoca que muchos
usuarios tengan una visidn confusa, ininteligible y de densa opacidad sobre la

realidad que los rodea, ya sea local, nacional o mundial. (Area et al; 2012f)

Un claro ejemplo de esto son las fake news que circulan en redes sociales, en las
gue se expone informacion sobre la que no se tienen pruebas y resulta ser falsa,
pero al circular por internet se legitiman los datos equivocados y los usuarios
tienden a asumirla como verdadera, aun sin verificar las fuentes que emiten dicha
informacion. En este mismo ejemplo, la infoxicacidbn se presenta cuando varias
notas sobre el mismo tema difunden datos diversos, generando confusién entre los
usuarios y que normalmente genera un debate en el que se apoya a una u otra

fuente emisora de la informacion, sin derivar en conclusiones reales.
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Bajo este contexto, debemos mantener en el radar la existencia de los enfoques de
aprendizaje superficial y profundo, tendiendo en la medida de lo posible al segundo,
puesto que de esta manera los usuarios pueden afrontar de mejor manera la
infoxicacion, aprendiendo a discernir la veracidad o falsedad de acontecimientos y

datos.

Disponemos de los recursos y medios para accesar a la informacion, pero hasta
ahora mantenemos una limitada capacidad de procesamiento en la mente humana,
gue provoca que el umbral de comprensibilidad se vea sobrepasado por la excesiva
cantidad de informacion que recibimos. Para ello es primordial saber emplear la

informacion que tenemos disponible para resolver problemas.

La gestion de los servicios de la administracion publica, la comunicacion desde
plataformas de internet con empresas, asociaciones, instituciones de gobierno,
actividades comerciales, han propiciado que las industrias de la informacién y de
servicios on-line, en sus mdltiples formas, se estén convirtiendo en uno de los

sectores estratégicos en la produccion de riqueza.

Por ello, este tipo de empresas o instituciones de servicio, requieren de recursos
humanos cualificados, de manera que posean las competencias adecuadas para
producir, gestionar y consumir productos basados en la gestion de informacién, en
este caso, de servicios publicos. Pero también es muy relevante la formacion de la

ciudadania, de modo que conozca sus derechos y formas de actuar en la web.
Es necesario aprender a usar la web 2.0 de seis formas distintas y estas son:

- Como una biblioteca universal, en la que las competencias y habilidades se
desarrollen en la busqueda de informacion, su seleccion y analisis. En este
punto, teniendo presente la taxonomia SOLO, los usuarios web son quienes
disciernen sobre la utilidad y aplicaciéon de la informacién a la que tienen

acceso.

- Como un mercado de servicios, del cual los consumidores y los ciudadanos

estén conscientes de sus responsabilidades y derechos.

- Como una red de hipervinculos, que pueda ser interpretada por los usuarios

para no perderse en la secuencia sin orden aparente de los hipertextos a fin
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de comprender los discursos. Si tenemos en cuenta que no hay un solo
método para llegar la informacion, se requiere una mayor habilidad de

interpretacion y logica para seguir las rutas que nos llevan a ella.

- Como espacio publico de comunicacién en redes sociales, en la que los
usuarios pueden interactuar entre si de manera libre y segura, creando

grupos y comunidades basadas en la colaboracion e intercambio.

- Como espacio de expresion multimedia y audiovisual, en el que la
comunicacion no se reduzca al texto escrito y su lectura, sino a la recepcion y

creacion de nuevas expresiones, y

- Como territorio de experiencias virtuales interactivas, en la que el acceso a la
informacién y la interaccion con los otros no sélo se desarrollen en tiempo

diferido, sino en tiempo real. (Area; 2011)

Si bien la Web 2.0 determina el uso de internet como herramienta para desarrollar
las actividades cotidianas, los conceptos van evolucionando y es importante tener

en cuenta que también abonan algunos elementos de la Web 3.0.

Empecemos por reconocer que la Web 3.0, nombrada también “web ejecutable”,
esta vinculada con la iniciativa de la Web 2.0, y su idea bésica es definir datos de
estructura y vincularlos para un descubrimiento mas afectivo, automatizacion,
integracion y reutilizacion de aplicaciones ya establecidas, pero que ademas busca
mejorar la gestion de datos, soporte de accesibilidad de internet moévil, que a su vez
ayuda a mejorar la satisfaccion de los usuarios para organizar la colaboracién en la

web social.

Por tanto, puede asumirse que en el mundo de la web hay equipos que trabajan
para mejorar, ampliar y estandarizar los sistemas, idiomas, publicaciones y
herramientas que ya existian, llAmense navegadores, aplicaciones y hasta
dispositivos, que se posicionan en un contexto, por lo que a su vez se busca
compatibilidad entre las bases de datos mundiales y arquitectura web, que

anteriormente era descrita como web de documentos.
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Algunos defensores de la Web de datos han previsto que gran parte de los datos del
mundo estan interrelacionados y son de dominio publico, es decir que estan abiertos
para el publico en general, tal y como la web de documentos de conocimiento
comun, pero en lugar de hacer que los documentos y los medio sean de acceso

abierto, el objetivo esta centrado en hacer que los datos sean accesibles.

Cada vez que hacemos referencia a los datos, nos referimos a metadatos sobre
musica, libros y articulos académicos, redes sociales, informacién geoespacial y
muchos otros tipos de informacion. En pocas palabras, la web semantica es un
movimiento colaborativo que proporciona un marco comun que permite compartir y
reutilizar datos a través de aplicaciones, de empresas, gobiernos y comunidades

virtuales.

Lo importante es dejar claro que el objetivo principal de la web semantica es
‘conducir a la evolucion de la web actual al permitir a los usuarios encontrar,
compartir y combinar la informacion mas facilmente”. Se imagind originalmente
como un sistema que permite a las maquinas “comprender” y responder a las
solicitudes humanas mas complejas, con base en su significado en donde las
fuentes de informacion deben estar semanticamente estructuradas; lo cual puede

traducirse como simplificacion del lenguaje. (Choudhury, Nupur; 2018)

Una de las caracteristicas naturales del internet, es que crea, construye y modifica
su propio lenguaje, de manera constante surgen términos que no tienen una
definicién previa, pero que son comprendidos de manera generalizada por los
usuarios, como los likes en las redes sociales, y que son vistos como una forma de
expresar aceptacion hacia informacion o algun dato que es del agrado y dominio

publico.

Claro que la web seméantica también enfrenta varios problemas: La inmensidad de la
web, puesto que existen muchos miles de millones de datos, en donde algunos son
redundantes y ello dificulta la eliminacion de términos semanticamente duplicados.
La vaguedad en la consulta de conceptos y contenidos por parte de los usuarios que

genera la superposicion de conceptos sutimente diferentes. La inconsistencia,
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puesto que, en ocasiones, es inevitable que surjan contradicciones. El engafio,
cuando algunos productores de informacion generan intencionalmente informacion

engafnosa para los usuarios.

Debido a la falta de confiabilidad en las fuentes de informacion, es necesario que los
ciudadanos desarrollen la habilidad de discriminar, mediante racionamientos logicos,
la veracidad de la informacién y las posibles consecuencias la hacer mal uso de
esta. Puede considerarse que esta es una de las razones por las que las personas

mayores se resisten al uso de internet, debido a la falta de credibilidad.

Si bien, todos los elementos que se han descrito a lo largo de este ensayo, son
elementos que debe considerarse durante el disefio de una estrategia de
alfabetizacién tecnoldgica, debemos tener presente en todo momento que muchos
de estos elementos dependen en gran medida de la comunicacion, de los
mecanismos mediante los cuales se comunica, puesto que, en la comunicacion,
cuando no se dan las condiciones que garantizan la compresién, caemos en un
ritual sin sentido que no tendré trascendencia. La comunicacion es el medio y la

condicion.

Desde el punto de vista de la comunicacion, el lenguaje es esencial para transmitir
el conocimiento, puesto que las variaciones de lenguaje entre la persona que intenta
transmitir conocimiento y la que intenta adquirir conocimiento, representan una
dificultad en si misma, desde el entendimiento hasta el procesamiento de la
informacion. Es decir, el tipo de palabras que se utilizan para describir un problema

matematico, probablemente no sera igual para describir un problema social.

Propuesta de aplicacién de los elementos para disefiar una estrategia de

alfabetizacion tecnolégica

Retomando los elementos que han sido planteados se busca aterrizar la idea de una
estrategia de alfabetizacién, en la que se ilustre su forma de funcionamiento, de
manera que los conceptos no queden Unicamente en la teoria como parte de un

trabajo escrito.
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Un recurso que se ha utilizado a lo largo de la historia en los procesos de
alfabetizacion de lecto-escritura es la ensefianza comunitaria, en la que individuos
de una sociedad convergen en un grupo para adquirir un conocimiento determinado;

la alfabetizacion tecnoldgica no debe ser la excepcion.

Con la intencion de ilustrar la propuesta, tomaremos como ejemplo el proceso de
reemplacamiento en el Estado de México. Ha sido evidente la dificultad que
representa este tramite para los ciudadanos por desconocimiento del procedimiento
y podria resolverse recurriendo a la conformacion de grupos de alfabetizacion

tecnolégica comunitaria.

Una vez detectado el problema (acudiendo a los ciudadanos), se sugiere hacer una
convocatoria publica y gratuita, en la que se anuncie lo que se va a ensefiar y en la
gue ademas se solicite una inscripcidon previa. Lo siguiente sera segmentar grupos
en funcidon a rangos de edad. Una vez realizada la convocatoria, es necesario
asignar un espacio fisico en el que se cuente con la infraestructura tecnolégica que

se prevé ensefiar a utilizar.

Para el ejemplo que estamos desarrollando, como infraestructura tecnoldgica se
consideraria la instalaciéon de equipos de cOmputo con acceso a internet, asi como
una computadora conectada a un proyector, que sirva como demostracion de los

pasos a seguir que se van describiendo dentro de la capacitacion.

Una vez reunido el grupo, sera necesario evitar dar por hecho que todos los
participantes tienen antecedentes o experiencia en el uso de las herramientas,
utilizando el lenguaje mas sencillo posible, se debera explicar cdmo encender el
equipo, como abrir el navegador de internet desde el que se realizara la basqueda,
posicionarse en la barra para teclear el link que los dirigira hacia el portal en el que

se realiza el tramite en linea.

En conjunto y siguiendo paso por paso, se realiza un acompafiamiento dentro del

sitio web en el que se da tiempo de lectura de las instrucciones descritas en el
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mismo portal, asi como un acompafiamiento en el llenado de campos con la

informacion que el sitio requiere.

La insistencia en el cuidado del lenguaje radica en que a partir de la observacion se
ha detectado que entre mas tecnicismos se utilicen en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, hay mas probabilidades de que el conocimiento que se intenta
transmitir no sea captado por el interlocutor y por tanto no lo interprete ni lo aprenda.
No es lo mismo pedirle a una persona que mueva el “cursor’ hacia la “barra de

herramientas” que pedirle que mueva la “flechita” hacia el “botdn rojo”.

Una vez que se haya concluido el tramite en linea, ensefarles a descargar los
archivos que deberan imprimir y presentar fisicamente en las oficinas en las que
concluiradn su tramite. De igual forma, puede solicitarse a los asistentes que difundan

lo que acaban de aprender con sus conocidos, creando una red de conocimiento.

Como puede notarse, no hay en ningin momento un proceso de evaluacion
cognitiva en el que se evalle si aprendieron bien o no, es innecesario, mas bien se
trata de hacer constar que la informacién que se ha compartido fue atil y que el
objetivo, en este caso tramitar una cita, se ha cumplido. Esto abona a la apropiacién
de las herramientas tecnoldgicas abordadas en la dimension de participacion,

cuando se habla de la desigualdad digital al principio del ensayo.

Con acciones como esta, los ciudadanos se evitarian hacer pagos innecesarios en
establecimientos que lucran con el desconocimiento de los procedimientos virtuales,
al igual que hacer filas en las ventanillas de atencion, mientras que para los

servidores publicos implicaria una menor carga de trabajo.

Conclusiones

Hasta este punto hemos comprendido que la incursion de México en el gobierno
digital es inminente, asi como el uso de Tecnologias de Informacién y Comunicacion

(TIC), consideradas herramientas tecnoldgicas para elaborar, almacenar y difundir
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informacion de cualquier tipo en plataformas digitales, por parte de los organismos
gubernamentales, que tienen la capacidad de transformar las relaciones con los
ciudadanos, las empresas y otros brazos del gobierno. Esto porque permiten el
acceso de una gran cantidad de informacion de manera simultanea en tiempo real,
presenta la informacion de forma multimedia, mantiene segmentos de informacion
entrelazados en una misma red, facilita la difusion de ideas y facilita la comunicacion

interpersonal.

Por otro lado, el gobierno digital resulta ser un fenbmeno mas complejo que el uso
de las TIC, puesto que incluye desde elementos contextuales, lo que a su vez
involucra elementos organizacionales de las instituciones, hasta el disefio e
implementacion de dispositivos tecnologicos. El uso de internet incrementa entre la
poblacién, por lo que, ahora, es necesario plantear estrategias que ayuden a
garantizar un uso adecuado de estas herramientas, para conseguirlo se sugiere
plantear una estrategia de aprendizaje-ensefianza, tomando a consideracion la

taxonomia SOLO de John Bigs.

La taxonomia SOLO consiste en discernir entre dos enfoques de aprendizaje:
superficial y profundo; donde el primero carece de un verdadero objetivo, por lo que
el conocimiento es momentaneo, mientras que el segundo tiene un objetivo y
perdura a un plazo mas amplio. Al mismo tiempo que retoma el modelo 3P, en el
gue se presenta a la ensefianza como un sistema equilibrado cuyos componentes
son: el curriculo a ensefiar, los métodos de enseflanza que se aplican, los
procedimientos de evaluacién y la forma en que se dan a conocer los resultados de
la misma, el clima que se crea en la interaccion con los estudiantes y, las reglas y

procedimientos propios de la institucion.

Sin embargo, antes se requiere definir los elementos para considerarse en su
disefio, tales como: la generacion de escenarios digitales basados en el dialogo y en
la participacion; ver qué es lo que el ciudadano hace, como reacciona, qué produce
y qué consume; fomentar la participacion democratica tomando en cuenta los
puntos de vista del publico al mismo tiempo que el trabajo de los servidores publicos

mantenga estrecha relacion con las necesidades de los ciudadanos; el desarrollo de
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un modelo de autoaprendizaje, de manera individual y grupal; considerar al
ciudadano como sujeto comunicante, no solo receptor de informacion; instruir al
ciudadano para hacer uso responsable de la red empleando lenguajes y sistemas
simbdlicos correspondientes a los usos sociales actuales; buscar coordinacion y
elocuencia empleando redes virtuales, asi como los patrones comunes de los
ambientes informativos en los que se desarrolla la participacion; y finalmente,
desarrollar habilidades de busqueda, seleccion y del uso de la informacion teniendo

siempre como obijetivo transformar la informacién en conocimiento.

*Manual de Estrategia de Alfabetizacién Tecnoldégica en Gobierno Digital
(Consulta de CURP)

Presentacion

El presente manual esté dirigido para las personas que desarrollaran la capacitacion
comunitaria de Alfabetizacibn Tecnologica en Gobierno Digital, dirigida a
ciudadanos. Lo que se busca con el presente manual, es marcar una guia del
desarrollo de la capacitacidon, acotando factores que pueden parecer irrelevantes en

primera instancia, pero que son primordiales para cumplir el objetivo.

En este caso, el capacitador es un facilitador de un proceso de ensefianza-
aprendizaje, un mediador, un motivador, un dinamizador y un guia de las diferentes
fuentes de informacion en un ambiente virtual. Debe poseer la capacidad de
motivar, dinamizar los espacios comunitarios, valorar las contribuciones personales
de los ciudadanos que sean participes de la capacitacion, favorecer el trabajo en
equipo y realizar un seguimiento personalizado en todos y cada uno de los
asistentes. De alguna manera, el capacitador debe ajustarse al perfil de cada

usuario, puesto que cada uno de ellos tiene su propio ritmo de aprendizaje.

El lugar en el que se desarrolle la capacitacion sera un sitio itinerante, lo mas
parecido posible a una sala de cémputo con acceso a internet, que cuente con un
proyector, ubicado de tal manera que todos los usuarios puedan ver el contenido

gue se proyecta de manera directa y comoda.
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La diferencia del presente manual comparado con algunos otros desarrollados para
la alfabetizacion tecnolOgica radica en que el objetivo de este, es ensefar el uso de
las herramientas tecnoldgicas para desarrollar actividades propias del gobierno
electronico, principalmente aquellas relacionadas con trdmites y servicios
digitalizados, como el pago del predial, pago de agua, consulta de CURP o
impresion de acta de nacimiento, por mencionar algunos. En este sentido, lo que se

pretende es ensefiar a los ciudadanos a ser usuarios del gobierno digital.

Funciones del capacitador

- Fomentar la participacion activa de los usuarios en su proceso de
aprendizaje. Donde este tenga que tomar decisiones sobre los contenidos
gue quiere aprender con base a sus necesidades especificas. Internet se
muestra como un medio especialmente indicado para favorecer el
aprendizaje significativo y activo, pues el alumno debe tomar un papel

predominantemente activo.

- Favorecer la evaluacién continua con pruebas automaticas en las que los
usuarios prueben realizar, sin ayuda, los procedimientos que se ensefiaron,
no con la finalidad de evaluar propiamente si han adquirido conocimiento,
sino de comprobar que la informacién que se ha compartido es util y el
usuario ha logrado comprenderlo para finalmente ponerlo en practica, como

una herramienta tecnoloégica.

- Introducir el tema o tipo de tramite a realizar para que el usuario tenga una

idea previa, antes de poner a su disposicién una guia para realizarlos.

- Presentar todos los materiales de la capacitacion de forma organizada, para
que el usuario tenga acceso sin dificultad, teniendo en cuenta que es posible
gue dentro del grupo a capacitar, algunos usuarios podrian no contar con
experiencia previa en el uso de herramientas tecnoldgicas como equipos de

computo y acceso a internet.
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- Favorecer los planteamientos y resolucién de problemas mediante trabajo
colaborativo, creando un ambiente informal en el que los usuarios se sientan

comodos.

- Facilitar el aprendizaje. Las aulas virtuales y los entornos tecnolégicos se
centran mas en el aprendizaje que en la ensefianza entendida en sentido

clasico, es decir, de transmision de informacion y contenidos.

Definicién del conflicto

En un intento por simplificar tramites como la emision de la Clave Unica de Registro
Poblacional (CURP), que antes se realizaba estrictamente en ventanilla, el gobierno
digital ha simplificado el trdmite y es posible obtener una copia gratuita al llenar los
campos de un portal web, mismo que puede ser consultado en una computadora o
en un teléfono inteligente, sin embargo, puede notarse que en diversos ciber cafés,
especialmente los mas cercanos a escuelas y oficinas gubernamentales, se exhiben
anuncios de “Impresion de CURP”, por precios que van de $5 hasta $15 pesos por
realizarlo. Otro ejemplo es el tramite de inscripcion a educacion basica que realizan
en estos mismos establecimientos, tramite que, desde la légica del gobierno digital,

no tiene costo.

Con la intencion de simplificar procesos, el gobierno ha invertido en herramientas y
en software, sin embargo, los ciudadanos siguen pagando por tramites que se han

simplificado y que deberian ser gratuitos.

Esto se debe, en gran medida, al desconocimiento de la existencia de este tipo de
herramientas por parte de los ciudadanos y a una omision que hacen las instancias
gubernamentales, primero al no informar que estas herramientas existen y segundo

al no ensefar a los ciudadanos a utilizarlas.

Por otro lado, el hecho de que los ciudadanos no tengan conocimiento de lo que
estan haciendo las instituciones publicas, el manejo de los recursos (transparencia),

de los tramites y pago de servicios que pueden realizar en linea, que ademas
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pueden englobarse en el gobierno electrénico, es consecuencia de una mala

comunicacion.

Si se quisiera aprovechar herramientas como estas, que ademas implican de ante
mano inversion gubernamental, es necesario aprender cémo usarlas, alguien lo

tiene que ensefar y esta es la esencia del presente manual.

La préactica es fundamental en cualquier aprendizaje, por lo que, para aprender a
utilizar correctamente las herramientas tecnoldgicas es necesario practicar, esa es

una de las bases para el desarrollo de la capacitacion.

Presentacion de elementos técnicos

Lo primero que hay que hacer al inicio de la capacitacidon es presentar los elementos
de hardware a los usuarios, eso no quiere decir que la capacitacion se presentara
con un lenguaje técnico, sino que, se pretende que la presentacion de los elementos
gue componen el hardware de una computadora sea sencilla, con lenguaje coloquial
y generalizado, de manera que permita que los usuarios se sientan cémodos y en

confianza, mas no presionados u obligados a aprender nombres complejos.

Tengamos en claro que la computadora es una maquina que se debe aprender a
manejar para que sea Uutil. El teclado y el ratdbn (0 mouse) son dos componentes
fundamentales de la computadora y con los que méas deben familiarizarse los

usuarios durante la capacitacion.

Respecto al mouse serd necesario explicar a los usuarios que es una herramienta
gue se mueve fisicamente y que dicho movimiento se proyecta en la pantalla a

través de una flecha o puntero en la pantalla.
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Tiene por lo menos dos botones, uno a la izquierda y otro a la derecha. El que mas
se utiliza es el boton izquierdo (seleccion normal), pero el botdén derecho es muy Uutil

para algunas operaciones puesto que permite visualizar un menu contextual.

N | ',

Una vez que los usuarios tengan identificado el mouse sera necesario ensefarles a

agarrarlo adecuadamente, a continuacion se propone una serie de pasos:
- Coloca tu mano sobre el raton.
- Procura que el dedo indice quede sobre el botdn izquierdo.
- El dedo mayor sobre el botén derecho.

- El pulgar de un lado, al igual que el anular y el mefiique del otro, esta

posicion ayudara a sostenerlo y moverlo.

Posteriormente, sera necesario explicar qué es lo que hace el ratén, a continuacion,

Se propone una serie de pasos:

- Clic: consiste en pulsar un boton y soltarlo. Cuando decimos “clic” estamos

hablando del bot6n izquierdo.

- Clic derecho: consiste en pulsa el boton derecho del raton y soltarlo.
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- Doble clic: pulsar rapidamente dos veces el boton izquierdo del raton.

al

- Arrastrar. mantiene apretado un boton del ratbn mientras lo movemos.
Cuando hacemos eso, generalmente se movera aquello que esté abajo del

punto del ratén en la pantalla.

Una vez explicadas las funciones del raton, tendran que ilustrarse el puntero, que es
la forma en que se representa el ratén en la pantalla, esta forma puede cambiar
dependiendo de dénde se encuentre y de lo que esté pasando, aunque
normalmente se representa con una flecha, también debera ilustrarse el cursor, que
normalmente es una rayita negra titilando e indica el lugar en donde aparecera lo

gue se escriba en el teclado.

L3

La forma de una mano usualmente significa que el puntero esta pasando por encima

de un enlace, como sucede en una pagina web. Cuando el cursor se transforma en
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un reloj de arena significa que la computadora esta “procesando” y que debemos

esperar a que termine de ejecutar la acciones que le hemos ordenado.

Lo siguiente que debe presentarse es el teclado. Las teclas pueden estar ordenadas
de diferente forma, dependiendo del idioma. El tipo estandar de teclado inglés se
conoce como QWERTY, denominacion de los teclados de computadora y maquinas
de escribir que se utilizan habitualmente en los paises occidentales, con alfabeto
latino. Las siglas corresponden a las primeras letras del teclado comenzando por la

izquierda, en la fila superior.
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Al igual en el raton, nos permite darle érdenes a la computadora para que realiza
denominadas tareas. Su uso se puede comparar con el de una maquina de escribir,
con la diferencia de que nos permite trabajar o procesar los textos con muchas mas

herramientas de las que antiguamente disponian las maquinas de escribir.

Actualmente, los teclados estan conformados por un minimo de 105 teclas, y su
disefio fisico varia segun el modelo, marca y tecnologia que utilicen. Hay desde
basicos hasta de tipo ergonémico e inalambricos, para mayor comodidad del
usuario. En esencia, todos comparten la caracteristica de tener un conjunto de
teclas basicas. Aqui veremos sus diferentes aplicaciones, que con un poquito de

habilidad nos permitiran simplificar la interaccion con nuestra computadora.

El teclado se conforma de diferentes areas, las cuales son:
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- Teclado principal. Su funcion principal es permitir que interactuemos con la
computadora en un lenguaje natural, no un lenguaje técnico especializado, a

través de una serie de caracteres, que estan representados en las teclas.

B 4
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- Teclas de funcién. Nos permiten realizar una funcion diferente segun el
programa que tengamos activo. Por ejemplo, la tecla F1 en algunos

programas nos abre la ventana del programa.

~—

d P

l e

e e e e

- Teclas de edicién. Su funcion es desplazar el cursor hasta el inicio o fin de
una linea, insertar caracteres, borrar o ir a la pagina anterior o posterior de un
documento.

O OO OO

Sy ——

- Teclado numérico. Estas teclas se utilizan cuando sélo deseamos escribir
numero. Para utilizarlo debe estar activa la opciéon BlogNum (NumLock), que
se encuentra en la esquina superior izquierda del teclado numeérico.

Generalmente, se enciende una luz verde cuando esta activa.
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También es importante mencionar la funcién de teclas especificas, como:

- Enter o intro. Generalmente es la tecla mas grande y tiene la forma de una
ele al revés. También se encuentra en el teclado numérico en el extremo
inferior derecho. Es una de las teclas mas utilizadas de la computadora
puesto que es la que da la orden final para muchas acciones que se realizan,
algo asi como decirle: jhazlo!. Ejemplo: cuando trabajemos en Internet y
escribamos la direccibn de una pagina web en la barra de direcciones,
pulsaremos Enter para decirle a la computadora que nos busque esa pagina.
Si no le decimos nada, la maquina se quedara esperando una orden. Lo

mismo, si estamos escribiendo un texto y queremos hacer un punto y aparte.
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- Escape (Esc). Se encuentra en el extremo superior izquierdo del teclado. Se
utiliza para salir de un determinado mend, interrumpir una accion o cancelar
un comando que hemos indicado. Ejemplo: si accidentalmente hicimos clic
con el botén derecho del raton y se nos abrié un mend que no queriamos que

se abriera con la tecla Esc se cerrara.
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Blog Mayus (Caps Lock). Se encuentra ubicada en la parte izquierda del
teclado. Al activarla se enciende una luz verde que esta situada en la parte
superior derecha del teclado. Si la dejamos activada, lo que escribamos
aparecera en mayusculas. No tiene efecto en las teclas numéricas o de

puntuacion. Para desactivarla s6lo tenemos que pulsarla otra vez.
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Shift. También sirve para escribir en mayudsculas y se encuentra ubicada por
debajo de la anterior y en la misma fila que ésta, a la derecha. Se utiliza
sobre todo cuando queremos escribir una sola mayudscula o utilizar algun
simbolo que se encuentra dibujado en las teclas en la parte superior, por
ejemplo, las comillas (““) en el 2, o los paréntesis sobre el 8 y el 9. No queda
activada de forma permanente como la anterior, necesita que la
mantengamos presionada al mismo tiempo que presionamos la tecla del

signo o la letra que queramos escribir.

S
0 IO OO OdOg g

R ——_—

AltGr. Se encuentra ubicada al lado de la barra espaciadora, hacia la
derecha. Sirve para escribir simbolos que estan dibujados en las teclas en la
parte inferior, a la derecha, por ejemplo la @ en la tecla del 2 o el # en la
tecla del 3. Funciona igual que la tecla Shift: hay que mantenerla presionada

al mismo tiempo que presionamos la tecla del signo que queremos escribir.
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Sugerencia: Tanto para Shift como para AltGr es recomendable presionar
esta tecla, mantenerla apretada y luego presionar la tecla de la letra o signo

gue queremos escribir.

- Barra espaciadora. Es la tecla larga, en la parte inferior del teclado. Se utiliza

para dejar espacios entre caracter y caracter, avanza espacio por espacio.

O CCIT OO T 0ol

- Tabulador. Se ubica sobre el bloqueador de mayusculas en la izquierda del
teclado. Permite avanza en el texto saltando espacios mas amplios que los

de la barra espaciadora.

O CCIT DO CrITl] Ol
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- Borrados hacia atras. Es la tecla que se encuentra por encima del Enter y
siempre muestra una flecha que va hacia atras, que significa que podemos

borrar en esa direccion.

44



S~
™ ) o

HEEEEEERN

- Supr (Delete): Esta pequefia tecla se encuentra ubicada a la derecha del
Enter y sirve para borrar hacia adelante. También podemos seleccionar parte
del texto, o lo que sea que queramos borrar, y darle la orden de eliminarlo

con esta tecla.
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- Cursores. Estan ubicados por debajo de la tecla anterior y permiten avanzar,
retroceder, subir o bajar, segun lo sefialan las direcciones de las mismas,

dentro del mismo texto.
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- Ctrl (Control). Se utiliza en combinacién con otras teclas como camino corto
de instrucciones de un programa. Se presionara la tecla Ctrl y otra

simultaneamente para realizar las siguientes acciones:

"
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o Citrl + Alt + Supr: Abrir la ventana de “Lista de tareas”. Si se pulsa por

segunda vez, reinicia el equipo.
o Ctrl + z: Deshacer la ultima accion realizada por el usuario.
Para las siguientes acciones debemos tener un elemento seleccionado antes:

o Ctrl + c: Copiar el elemento selecciona a la memoria temporal

Portapapeles para después pegarlo en algun lugar si queremos.

o Citrl + v: Tiene dos funciones: Completa el comando Ctrl + x; Completa
el comando Ctrl + c. Pada el contenido de la memoria Portapapeles a

la ubicacion seleccionada.

o Ctrl + x: Cortar, es decir, mover el elemento seleccionado a otra

ubicacién. Siempre se acompafia del Ctrl + v.

Una vez entendido esto, recordemos que la computadora estd compuesta por dos
grandes partes: hardware y el software.

El hardware en la parte “dura” de la computadora, el componente fisico, lo que
podemos tocar. A través del hardware nos podemos comunicar con la computadora,

darle 6rdenesy a la vez, recibir respuestas de ella.

Nos comunicaremos con la computadora a traveés de los “dispositivos de entrada”
(con los que ingresamos los datos) y ella se comunicara con nosotros a través de

los “dispositivos de salida” (con los que nos devuelven los datos procesados.

Los dispositivos de entrada son el raton, el teclado, el micréfono, la camara web, el
escaner, el lector de CD y/o DVD, mientras que los dispositivos de salida son el

monitor, las bocinas, la grabadora de CD y /o DV y la impresora.

La pantalla o monitor nos muestra lo que vamos haciendo con la computadora,
mientras que el CPU o torre, contiene, entre otras cosas, el disco duro, que es el

gue almacena toda la informacion.

Las bocinas, microfonos, camara web, etc, son otros elementos periféricos que
pueden afadirse y nos sirven para diferentes tareas. En algunas computadoras ya

vienen incorporados, por ejemplo, en las laptops.
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Otra de las piezas fundamentales del hardware de la maquina la representan las

unidades de almacenamiento; éstas pueden ser internas o externas.

Unidades internas: Se llama disco duro al dispositivo encargado de almacenar
informacién de forma permanente en una computadora. Alli estard guardado el
Sistema Operativo, los programas y todos los archivos que yo quiera (siempre y
cuando alcance el espacio). Es el lugar de almacenamiento de la computadora y no
podemos llevarlo y traerlo. Esta dentro de la computadora y, salvo que desarmemos

el CPU, no podemos tocarlo.

Unidades externas: disquet, cd-rom, dvd, pendrive, etc,; son dispositivos que nos
permiten guardar informacién de cualquier tipo. Lo que los diferencia, ademas de su
formato es la capacidad de almacenamiento con la que cuenta cada uno. Se utilizan

para trasladar la informacion de un lugar a otro.

Pero con el conjunto fisico (hardware) por si solo, no podemos hacer nada, puesto
gue requerimos de un lenguaje o codigo que nos permita relacionarnos con la

computadora, esto es el software.

El software es un conjunto de programas que se instalan en la computadora para
gue funcione. Hay dos tipos de software y ambos son imprescindibles: el sistema

operativo y los programas.

El sistema operativo es un conjunto de programas necesarios para que la
computadora tenga capacidad de trabajar. Hace posible, por ejemplo, que la
pantalla funcione, que represente lo que se escribe desde el teclado y muestre los

movimientos del ratén.

Aungue hay distintos sistemas operativos, el méas difundido entre los usuarios es
Windows, pero esto no significa que sea el mejor, simplemente, por razones

comerciales es el mas utilizado.

Por su parte, los programas son herramientas que nos permiten hacer diferentes
cosas: procesar textos, navegar por Internet, enviar y recibir correos electrénicos,

escuchar musica, ver y retocar fotos, crear bases de datos, etcétera.
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Inicio del trabajo en computadora

Estamos frente a una computadora apagada, hay que encenderla. Primero, hay que
habra que pulsar el botdbn mas grande que tiene el CPU, se hace o mismo con la
pantalla. Seguramente, en ambos lugares se encenderd una luz, generalmente

verde, indicando que esta prendida.

Si hicimos todo bien, ahora estamos ante una computadora encendida. La primera
pantalla que aparece cuando encendemos la computadora se llama escritorio. En
ella se ordenan los elementos (iconos) que mas habitualmente utilizaremos, dicho
de otra forma, es una mesa de trabajo. No importa cuél sea la imagen del fondo. Lo
gue en general aparecera en el escritorio son imagenes, pequefios dibujos que

representan algo, eso es a lo que llamamos iconos.

La principal funciobn de los iconos es conducir al usuario hacia lo que estan
representando, por un camino o por otro. A continuacion, se describen los iconos

MAas comunes:

- Archivos: son documentos que pueden estar en el escritorio, aunque siempre
es mejor guardarlos y organizarlos en carpetas y no sobre el escritorio. Es
como si tuviéramos un montén de papeles encima del escritorio, cuanto mas

ordenados los tengamos mas facil sera encontrarlos para trabajar.

- Carpetas: se utilizan para guardar y organizar los archivos. Luego, pueden

ser guardadas en cualquier unidad de disco que dispongamos.
- Programas: son la herramienta que nos permite realizar diferentes tareas.

- Explorador de unidades de almacenamiento: Es el que nos permite ver qué
cosas tenemos guardadas en la computadora, como si estuviéramos
abriendo cajones virtuales. Ellos pueden ser el disco duro, el lector de CD o
USB.

- La computadora tiene muchas cosas dentro. Para poder acceder a ellas
tenemos varios caminos, pero los sistemas operativos nos proponen

trayectos cortos para llegar.
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- Papelera de reciclaje: es un depdsito virtual en el que quedan almacenados
los documentos que hemos eliminado. Por tanto, todavia los podemos
recuperar, siempre y cuando no la hayamos vaciado. Es como cuando
tiramos la basura, hasta que no se la lleva el recolector de basura, la

podemos recuperar.

- Menu o inicio: es una ventana con diferentes opciones que podemos elegir

utilizando el raton.

Otra idea que es importante explicar es la ventana, una superficie rectangular sobre
el escritorio. En el extremo superior derecho tiene 3 botones que apareceran en

todas las ventanas.

El primero es el botdn de minimizar, que sirve para quitar la ventana de la pantalla

sin que se cierre el programa en el que estamos trabajando.

El siguiente es el boton maximizar, que nos permite modificar el tamafio de la

ventana.

Finalmente, en la esquina superior derecha de la ventana, encontramos el botén

cerrar que, precisamente, cierra la ventana en la que estamos trabajando.

Cuando ya no queremos trabajar mas, debemos apagar la computadora. Para eso
no alcanza con apretar el botén con el que la encendimos. Debemos seguir unos
pasos para apagarla adecuadamente y que nada se pierda o dafie. Los pasos para
apagarla en Windows son:

1. Hacer clic sobre el botén de Inicio, que se ve en la parte inferior izquierda de

la pantalla.

2. Se desplegard un menu en el que tenemos que seleccionar la opcion que

dice “Apagar” o bien se representa por el (10).

3. Se abrird una ventana en la que se despliegan las opciones suspender,

apagar y reiniciar.

Una vez que han quedado claras las funciones basicas de la computadora, sera

necesario explicar, a grandes rasgos, qué es el internet: es un método de
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interconexion de redes que conecta computadoras distribuidas por todo el mundo,

permitiendo el intercambio de informacion entre ellas.

No pertenece a ningun pais, no organismo oficial, ni a una empresa determinada, es
decir, se trata de una red libre a la que cualquier persona puede acceder, desde

cualquier punto del planeta.

Internet nos ofrece muchisimos servicios como la world wide web, el correo
electronico, mensajeria instantanea, boletines electronicos, transferencia de
archivos, acceso remoto a otras maquinas, telefonia, permite compartir archivos
digitales, ver videos, escuchar musica, ver programas de television y series, juegos

en linea y redes sociales.

El significado de world wide web es “tela de arafia mundial”’, se representa con las
siglas www y esta compuesta por paginas web. Las paginas web pueden contener
texto, imagenes, sonido, animaciones y videos. Un conjunto de paginas web
relacionadas entre si bajo una misma direccion, de un mismo tema, que prestan

algun servicio o proporcionan unos contenidos determinado componen un sitio web.

Las paginas web estan conectadas entre si por enlaces (conocidos mas
popularmente como links). Los enlaces nos permiten, como usuarios, saltar de una

pagina web a otra. Para ello, sélo hay que hacer clic con el mouse en el enlace.

Un enlace puede ser una palabra, un grupo de palabras o también una fotografia, un
grafico u otro elemento de la pagina que permita pasar a otra seccion del mismo

documento o a otro documento de la web.

Los enlaces se reconocen porque al tocarlos el puntero del ratdon se convierte en
una mano. Cuando hacemos clic sobre un enlace con el ratén, nos conduce

inmediatamente a otro documento o pagina web.

Es muy comun escuchar la frase “navegar por Internet’, esto es recorrer la web
pasando de una pagina a otra mediante los enlaces; es decir, saltar de una pagina

web a otra haciendo clic en un enlace que nos interese.

Si seguimos con la metafora de la navegacion, para ir de un puerto a otro

necesitamos un barco. Esa funcion la cumplen unos programas que se lllaman
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navegadores de internet. Hay muchos navegadores, cada uno tiene sus

particularidades, pero su funcionamiento es muy parecido.

Los tres mas comunes son chrome, internet explorer y mozilla firefox. Los
navegadores son los que “traducen” el lenguaje especial en que estan escritas las
paginas web y nos lo muestran como texto, imagenes, sonido y video en la pantalla

de la computadora.

Para acceder a internet, debemos contar con 3 elementos: hardware, software y
acceso a internet. Para este Ultimo es necesario contratar a un proveedor de acceso
a internet. Hay muchos proveedores distintos y sus precios dependeran del tipo de

conexién que nos proporcionen.

Para acceder a una pagina web debemos conocer su direccion. Todas las

direcciones se componen de algunos elementos:

h?tp//wva.g{ob.rr} x/c urp

Protocolo de World Dominio Dominio Nombre del
transferencia Wide tematico Geografico dominio
de hipertextos Web

Hay algunas reglas importantes que recordar para escribir una direccién:
- No se utilizan espacios entre palabras
- Cada término esta separado por un punto
- No se utilizan tildes ni efies

Para escribir en la barra de direcciones haremos clic sobre ella. Cuando lo
hacemos, lo que esta escrito se pintara de azul, esto quiere decir que lo que

escribamos con el teclado quedara escrito y se borrara lo que habia. Si se nos
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despintd, habra que borrar lo que hay escrito y luego escribir la direccion que

nosotros queremos.

Después de escribir la direccion tenemos que pulsar la tecla de enter y llegaremos a
la pagina que buscamos.

Consulta de CURP

Después de hacer doble clic en el servidor que utilizaremos. Hay que posicionar el

cursor en la barra de direcciones y dar clic.

B & [5] Nueva pestafia X T

O @ Buscar o escribir direccién web

Sitios principales Ocuttar noticias £Q3
Amazon Booking Facebook MSN

Office Linkedin YouTube Consulta curp

Mis noticias Z Personalizar = Noticias

Entretenimiento

Una vez que el cursor se encuentre en la barra de direcciones, se escribira el link al

gue queremos dirigirnos, en este caso sera https://www.gob.mx/curp
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https://www.gob.mx/

[ «3 [ Nueva pestaiia X +

O @ 0 www.gob.mx/curp)

http://www.gob.mx/curp

www.
http://www.msftconnecttest.com/redir...
http://www.youtube.com
https://www.netflix.com/mx/LoginHelp

O https://www.mercadolibre.com.mx/vehi...

Amazon Booking Facebook MSN

in D

Office Linkedin YouTube Consulta curp

Mis noticias ¢ Personalizar = Noticias

-

Ya que el link esté escrito de manera correcta, se pulsarda la tecla enter para cargar

la liga.

« CURP | Tramites | gob.r X 4

https://www.gob.max/curp,

gOb Trémites  Gobierno Q

RENAPO

Consulta tu CURP

Paso 1 Paso 2
Bisqueda Descargar CURP

Busqueda

ndicando la clave CURP cuando ya

y datos de nacimiento.
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Como se ilustra en la imagen anterior, hay dos pasos en la busqueda. En el primer
paso, el ciudadano que hace la consulta de su CURP y hay dos maneras de hacer

la consulta, esto depende de que el usuario conozca o0 no su clave.

En caso de que la conozca, Unicamente realiza la busqueda para imprimirlo como
un documento oficial, para presentarlo durante la realizacion de un tramite, de
manera que, en el primer cuadro de texto, debajo del texto “Clave Unica de Registro
Poblacional (CURP)*”, debera hacer clic y escribir su CURP, respetando las letras

mayusculas.

B a9 CURP | Trdmites | gobar X -+

< O fnt 1 httpsy//www.gob.mx/curp/

gob Trémites  Gobierno  Q

RENAPO
DuSYyucua

Clave Unica de Registro de Poblacién (CURP)*:

¢No conoges 1 CURP?

Mo soy un robot

A continuacion, debe posicionar el cursor en el pequefio cuadro que aparece en la
parte derecha inferior, justo antes del texto “No soy un robot” y dar clic para
seleccionar. Al dar clic, se abrira una pequefia pantalla conformada por un cuadro
de texto que nos dice una instruccién y 16 cuadros con imagenes; en el caso que

ilustramos, la instrucciéon es “Selecciona todos los cuadros con boca de incendios”.
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CURP | Tramites |gobr X 4+ W

O @ tps//WwWw.gob.mx

gob Trémites Gobierno Q

RENAPO
puosyucua

Selecciona todos los cuadrados con

boca de incendios

No soy un robot
CAPTEHA

Lo siguiente serd ejecutar la instruccion, dando clic en cada imagen para ir

seleccionando como se ilustra a continuacion:

gOb Trémites  Gobieno Q

RENAPO
pusyucua

Selecciona todos los cuadrados con

boca de incendios

o = ...
D

S .
= = o

¢ 0o
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Una vez realizada la seleccion daremos clic en el botéon “VERIFICAR”, identificado

de color azul, justo debajo de las imagenes, de manera que el cuadro “No soy un

robot” quedara seleccionado con una pequefa flecha verde.

CURP | Trdmites | gob.r X

O @ https

gob Trémites  Gobierno Q

RENAPO
Lusyucua

‘\/ No soy un rabat

Una vez que esté seleccionado el campo “No soy un robot”, se puede dar clic en el

boton “Buscar”, identificado de color azul con el icono de una pequefa lupa, debajo

del campo que se selecciond anteriormente. Al dar clic, considerando que la clave

se introdujo correctamente, la pantalla mostrara los resultados de la busqueda como

se ilustra a continuacion:
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B a CURP | Tramites |gobr X 4

< O @ ttps://www.gob.mx
gOb Tramites  Gobieno Q
RENAPO
Datos del solicitante Datos del documento
probatorio

CURP: DIt 2

Nombre(s): A Ano registro: 7

Primer apellido: D Numero de acta:

Segundo apellido: Entidad de registro: 15 MEXICO
Sexo: MUJER Municipio de registro:  __

Fecha de nacimiento: ® 22/08/1
Nacionalidad: MEXICC
Entidad de nacimiento: MEXICO

Documento probatorio: ACTA DE NACIMIENTO

Por otro lado, regresando un poco, en caso de que no se conozcan la clave CURP,
debe darse clic en el link “4No conoces tu CURP?” que se encuentra justo debajo

del cuadro de texto en donde se puede escribir la clave.

i = CURP | Trdmites | gob.r X 4 ~
1| https://www.gob.mx/curp
gob Trémites  Gobiemo  Q
RENAPC
[® L P ] L1 ucua
—

No soy un robot

* Campos cbligatorios Q Buscar
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Una vez que se ha dado clic en el link, apareceran

campos.

CURP | Tramites | gob.

O @

en la pantalla los siguientes

gob

RENAPO

Nombre(s)*:

Segundo apellido:

Mes de nacimiento*:

Primer apellido*:

Dia de nacimiento*:

Ao de nacimiento*:

Estado*: @

Para continuar sera necesario llenar todos los campos.

CURP | Tramites | gob.w X

+ v

Gobieno  Q

Trémites

No soy un robot

O @

RENAPO

Nombre(s)*:

Segundo apellido:

Mes de nacimiento*:

Sexo*:

www.gob.mx

Primer apellido*:

Dia de nacimiento*:

Afio de nacimiento*:

Estado*: @

Trémites  Gobiermo Q

No soy un robot

Q Buscar



Al igual que en la primera forma de consulta, es necesario marcar el campo “No soy

un robot” para continuar, esta operacion se realiza tal cual se explicd anteriormente.

CURP | Tramites | gob.r X

gob
RENAPO

Nombre(s)*:
Segundo apellido:

Mes de nacimiento*:

Sexo*:

Primer apellido*:
Dia de nacimiento*:

Ano de nacimiento*:

Estado*: @

Trémites  Gobierno Q

\/ No soy un robot

Q Buscar

Una vez seleccionado el campo, podemos hacer la busqueda como se explicé en el

ejemplo anterior y como resultado tendremos la misma pantalla:

CURP | Tramites | gob.r X

O @

gob

RENAPO

Datos del solicitante

CURP:

Nombre(s):

Primer apellido:
Segundo apellido:

Sexo:

Fecha de nacimiento: @
Nacionalidad:

Entidad de nacimiento:

Documento probatorio:

i

+ v

www.gob.mx/curp

Trémites  Gobiemo Q

Datos del documento
probatorio

Afo registro:
Numero de acta:

Entidad de registro:

Municipio de registro: o i
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En este punto, para ambos casos, lo siguiente sera dar clic en descargar. Aparecera

un pequefio menu en la parte inferior de la pantalla, es importante sefialar que este

menu y el lugar en el que aparece pueden variar dependiendo del buscador desde

el que se esté navegando.

CURP | Tramites | gob.m X

O @

gob

RENAPO
Datos del solicitante

CURP:

Nombre(s):

Primer apellido:
Segundo apellido:

Sexo:

Fecha de nacimiento: @
Nacionalidad:

Entidad de nacimiento:

Documento probatorio:

:Qué quieres hacer con

CURP_DIN NO2.pdf (75.4
KB)?

Datos del documento
probatorio

Ano registro:
Namero de acta:

Entidad de registro:

Municipio de registro:

Guardar

Cancelar

En este menu debe seleccionarse la opcion “Guardar’ para tener el documento

oficial en la computadora tanto para consulta como para impresién. Al dar clic en la

opcién que hemos mencionado, aparecera una nueva pantalla.

60



B a CURP | Trémites | gob.r X
& O @

gob

RENAPO

Datos del solicitante

CURP:

Nombre(s):

Primer apellido:
Segundo apellido:

Sexo:

Fecha de nacimiento: @
Nacionalidad:

Entidad de nacimiento:

Documento probatorio:

CURP_DIN NO2

descargar.

+ v

www.gob.mx

Trémites  Gobierno Q

Datos del documento
probatorio

Afo registro:

D Numero de acta: 0" 31
e Entidad de registro: 15 MEXICO
MUJER Municipio de registro: _;: =

(1).pdf se terminé de

Abrir carpeta Ver descargas

En este nuevo menu, seleccionaremos “Abrir” para poder observar el archivo que

hemos descargado y asi poder verificar que los datos del documento sean

correctos, el documento debe verse mas o menos de la siguiente manera:

CURP | Tramites | gob.mx

O @

@ CURP_DINA930822MM: X +

- 4+ ? 2 B3 in| A

XTI L) D DR DRI I DRI\ O 220 6) [/ e T i L] CNe s LRI Ly
' = e i
g . 5/ B
& = 4
¥ ESTADOS UNIDOS MEXICANOS %
4  SEGOB CLAVE UNICA i
g 9
= 0O -]
2 o
) Clave: ¥
& DIN NO2 %
X e ¥
a Nombre: o
¥ A ND ZN TE ¥
s 2
. .
& &
g Fecha de inscripcion ~ Folio Entidad de registro 4
N 14/05/1998 18 61 MEXICO x
. .
D N o N S L e o o T Lo Rt s Kot :.}‘.‘

(AN AR

15

Finalmente, hay que puntualizar que es un documento con validez oficial.

CURP Cenificada: verificada con el Registro Civil
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