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Repasamos las categorias mas utilizadas para aludir a las caracteristicas de las personas
gue utilizan algun tipo de sistema digital, ya sea por su grado de participacién en la comu-
nicacion global y en los sistemas web -1.0 0 2.0-; por la actitud que toman ante el contenido
digital -consumidores o productores-; por su intermitencia en e mundo digital -residentes o
visitantes-; o por e momento histérico en el que nacieron -nativos digitales o inmigrantes
digitales-, con el propésito de reflexionar sobre los cambios y las consecuencias que han
impulsado los recursos y las herramientas digitales.

Palabras clave: Brecha digital, sistema de clasificacion, informatica y desarrollo.

The present work reviews the most common classifications of digital system users, either due
to: their degree of involvement in the global communication via web: users 1.0 or 2.0; their
attitude when interacting with digital content: consumers and producers; their constant or
intermittent presence in the digital world: resident and visitors; or even due to their
generational character: digital natives and digital immigrants; with the purpose of reflecting
on the changes and the consequences that digital resources and digital tools have caused.
Keywords: Digital divide, classification system, informatics and development.
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1. Introduccion: ¢Por quéclasificar alos
usuarios?.

En el contexto de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) existen
diversas formas de categorizar a los
individuos. Denominamos usuarios a las
personas que tienen acceso y utilizan sin
importar su destreza equipos de computo,
programas informaticos o sistemas de
informacion-incluidas paginas web-. Y aun
cuando esta clasificacion no destina un
nombre para referirse a quienes no son
usuarios de sistemas informéticos, es esta
maneradicotémicalaque haimperado desde
la aparicién de la computadora personal en
concebir alas personas como aquellas que o
hacen sus textos en un procesador de
palabras u optan por escribir con papel y 1apiz.
Esestamismaforma-de ser usuario o no sexlo;
0 de tener acceso y utilizar sistemas
informaticos o no- la que incluso ha
determinado las primeras aproximaciones de
capacitacion paralos medios.

En el contexto escolar, la adopcién de la
computadora -primero como objeto de
estudio mas que como herramienta- invito a
las escuelas a ver en ella un elemento que
diferenciaba a las ofertas educativas.
Posteriormente, cuando la asignatura de
computacion estuvo més generalizada, se
impusi eron criterios orientados a determinar
quiénes de los estudiantes conocian la
evolucion histérica de la computadora; sus
componentes de hardware y software;
comandos del sistema operativo de
Microsoft; y también que alumnosreconocian
los elementos de las interfaces de los
programas de la suite ofimética de lamisma
empresa, en lugar de quienes podrian emplear
el procesador de texto, hoja de célculo y
administrador de presentaciones para

resolver problemas de sus otras asignaturas.
L os conocimientos escolares de computacion
-como eran vistos hace 15 afios 0 més- eran
facilmente alcanzables y el andlisis de los
usuarios -y los no usuarios- dejo de ser
relevante cuando el comdn denominador se
distanci6 de la productividad de oficina, los
conocimientos evolutivos de las
computadoras y del empleo de comandos
basi cos de sistemaoperativo paralacreacion
dedirectorios, copiado dearchivosy limpiado
de pantalla. Las diferencias de lo que las
personas podian hacer con programas de
oficinay paralacreacién de contenido digital
asi como con sistemas de informacion se
hicieron evidentes, y con esto, surgieron
otras categorias-también binarias- paraaludir
aestas diferencias. Estas nuevas maneras de
categorizar a los usuarios hacen uso de
alusiones metaféricas que dan razén a dos
grupos de usuarios con ciertas caracteristicas
similaresal interior del grupo pero diferentes
con las de otro grupo. Por gjemplo:

- Lacategorizacion de usuariosy usuarios
2.0 hace uso de la metéfora de manejo de
versiones deingenieriade software, enlaque
paradistinguir aun programarecién liberado
de uno con mejoras, seleadicionaal primero
1.0y en funcién de sus ganancias se puede
nombrar 2.0 alanuevaversion, indicando de
facto laidea de que un programa 2.0 es una
versién mejorada de otro programa similar
pero con caracteristicas -en ciertosrubrosal
menos- limitadas. Ahorabien, en el contexto
delaweb, el nimero 2.0 serefiere-ademasde
lamejoraprogresivacon respectoa 1.0- aun
carécter de socializacion. En este sentido al
decir que un usuario es 2.0 se estan
rescatando al menos estas dos caracteristicas:
lamejoradel mismo con respecto aaquel cuyo
operar eraapartir deislasdeinformacion; y
gue ademas es eminentemente social, esdecir
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gue comparte, colaboray tiene presencia en
laweb.

- La categorizacion de consumidores y
productores se basa en un esgquema
econdmico en el que hay un sector de la
poblacién que genera productos y otro que
los consume. Y aungue los productores
también pueden consumir lo que otros
realicen —prosumidores-, |os consumidores,
al menosen estavisién, no generan contenido
ya sea porque no saben como, porgue no
tienen las herramientas para hacerlo, porque
consideran que sus habilidades son limitadas
0 porque deciden no hacerlo.

- La categorizacion por generaciones se
apoya en laidea de que personas nacidas en
intervalos de tiempos determinados tienen
caracteristicas comunes con sus
contemporaneos y diferentes a las de las
personas nacidas antes o después del
periodo a que se adscriben. Lacaracteristica
inherente y definitoria en este enfoque es la
relacion de las personas y su interpretacion
con el mundo digital.

La categorizacion de nativos e
inmigrantes digitalesresponde alametafora
del mundo digital en el que unos-losnativos-
son oriundos porque nacieron ahi y por ende
estan familiarizados con el lengugje, las
préacticasy usos, mientras que | os otros cuyo
origeny procedenciaesotro, soninmigrantes
y gjenos a mundo digital, es por eso que su
insercién se puede dar con cierto
escepticismo, cautelay reflexividad, dando
como resultado una serie de préacticas y
comportamientos diferentes a la que se
establece informal mente como la norma del
mundo digital.

- La categorizacién de visitantes y
residentestambién serefierea mundo digital
y alaformaen que las personas cohabitan en
él. Algunos -los residentes- estan a tiempo

completo en el mundo digital, mientras que
los otros -los visitantes- solo tienen una
participaciénintermitente. A diferenciadela
categorizacion anterior, en este enfoque la
edad no esdeterminante. Es decir, que pueden
existir residentes de mayor edad y visitantes
jovenes.

A continuacion abordaremos con mas
detalle cada una de las categorias
mencionadas. Primero presentaremos las
categorias en que serelacionaal usuario con
el contenido (usuarios 1.0 y 2.0;
consumidores y productores);
posteriormente hablaremos sobre las
categorias de usuarios seguin su relacion con
el mundo digital (residentesy visitantes) y
finalmente cerraremos el texto abordando las
categoriasenlasque sedividen alosusuarios
con base en un criterio generacional
(categorizacién por generaciones,
inmigrantesy nativos digitales).

2. Categoriadeusuarios.
2.1.Usuarios1.0y 2.0.

El concepto deweb 2.0 acuiiado y aceptado
como tal en el primer quingquenio del siglo
XXI (O’ Reilly, 2005) representaunaserie de
procesos socialesy culturales que han venido
desarrollandose en virtud de la capacidad
conectivay colectivadelared. Tim O’ Reilly
Vio no un colapsamiento de laweb como se
esperaba para inicios de milenio, sino que
logro identificar el cambio que se estaba
gestando en los usuarios de la red quienes
mediante el uso de herramientas sencillas y
defé&cil acceso comenzaron arelacionarsecon
otras personas para comunicarse 0 para
colaborar. Erael paso de unaweb cerrada, o
sblo delectura, aunaweb participativa, o de
lectura y escritura, en la que los usuarios
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tenian laposibilidad deinteractuar con otros,
de compartir y colaborar en la creacion de
contenido.

Lallamadaweb 2.0 permite establecer una
relacion constante, democrética, participativa
y de colaboracion entre los participantes del
ciberespacio (Aparici, 2010), lamayoriadelos
internautas, ademas de ser consumidores de
contenidos, también tienden a producir y a
compartir informacion (creacion, redacciony
comentarios en blogs, subir fotos y videos
en espacios publicos, utilizar redes sociales,
seguirse personas por servicios de
microblogging, y trabajar colaborativamente
en lanube); de estamanera el usuario 2.0 se
integra en una comunidad digital basada en
laempatiay laparticipacion, y si biennotiene
la fineza del caracter centrado en el
beneficiario, como es el caso de la web
semantica o web 3.0, si «potencia espacios
virtuales para la interaccion social, la
participacion abierta y gratuita basada en
aplicaciones teleméticas intuitivas y faciles
demangar» (Dominguez & Llorente, 2009, p.
107).

Losusuariosdelaweb 1.0, ahoraen peligro
deextincidn, tenian acceso aunaweb estética,
con capacidad limitada para generar algin
tipo de participacién, donde su actividad
principal era la navegacion pasiva de
contenido no por conviccién sino por
limitaciones de laweb como plataforma. En
un principio a la web de consulta no se le
conocia como web 1.0, de hecho aln ahora
no selellamaasi, solamente cuando se habla
delaweb 2.0y secomparaconlaweb quele
antecede es que se hace tal distincion entre
1.0y 2.0. Antes de laweb 2.0 no existiaen
Internet una dindmica social abiertay de
acceso expedito acontenidos co-construidos
por los usuarios, y no fue hasta la aparicion
de herramientas de féacil acceso para la

colaboracién en linea, que el usuario
evoluciond a esta modalidad orientada a lo
social, pero fue el usuario mismo quien con
su participacion, a menosanivel deconsulta,
de la web estética impulso el desarrollo de
serviciosde estetipo, siendo el chaty el foro
unos de los primeros espacios para que €l
usuario comun dejara huella en laweb. La
imagen del usuario se transformo, bajo este
paradigmalacomunidad deinternautas ahora
comparte, tiene presencia social en web,
personalidad, prestigio y responsabilidad. No
obstante, para Aparici (2010), la actitud del
usuario web 2.0 -ala que se le refiere como
educomunicacion- es propia de un
movimiento de por lo menos 30 afios de
antigiiedad, que si bien no erafactiblesinla
plataforma web, con ella solamente se
automatizan las interacciones mas no el
concepto.

Una de las criticas a la categorizacion de
usuarios web 2.0 es pensar, ingenuamente,
gue el acceso y uso de estas herramientas
nos convertira de manera automética en
expertos. El uso delaletradigital, tal comola
letra escrita, exige de ciertos conocimientos
y habilidades que el autor-lector digital
requiere aprender, pero estos slper poderes
no se adquieren de manera espontanea.
Cassany (2011) nos advierte que un lector-
autor digital necesita, por 1o menos, de los
siguientes conocimientos y destrezas:

a Informatica. Para instalar
programasy mantener el sistema.

b) Biblioteconomia'y documentalismo.
Para usar bases de datos y motores de
blsqueda.

¢) Andlisisdel discurso. Paraestudiar el
uso de lalengua.

d) Tipografiay edicion. Para corregir,
editar y publicar un texto en lared o para

los
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valorar la calidad de los documentos que se
leen.

e) Disefio, imagen (dibujo, fotografia,
video) y audio. Para gestionar los
componentes no verbal es que acompafian un
documento multimodal y valorar también la
calidad de los productos leidos.

f)  Derechosdepropiedad. Paragestionar
la propiedad intelectual de los documentos
usados (copyright, copyleft y licencias
flexibles como la Creative Commons) y para
bajar y utilizar legalmente recursos digital es.

g) Marketing. Para encontrar a las
audiencias apropiadas entre los millones de
internautas ya sean clientes, interlocutores o
amistades (p. 26).

Algunos internautas se han apropiado ya
de estos saberes o sUper poderes, como
Cassany (2011) losllama, y lared comienzaa
dar muestras y sefiales de una
autorregulacion necesaria para mantener un
nivel aceptable de comprensién para todos
los usuarios, como el autor mismo sefiaa,
«dime qué sabes hacer con laletradigital y te
diré qué stper poderes tienes» (p. 28).

2.2. Consumidoresy productores.

Esta categorizacion se refiere al tipo de
comportamiento pasivo o activo que
podemos distinguir entre los usuarios de
sistemas informaticos y las actitudes o
posicionamientos, que han decidido tomar al
incorporar |as Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) ensuvidacotidiana. Los
usuarios pasivos, son aguellos que se asumen
a ellos mismos como consumidores de
contenido, es decir, que de manera general
son personas que solo consultan su cuenta
de correo electrénico o buscan informacion
en portales sin hacer comentarios; tienden a
leer los perfiles social es de sus contactos pero

si cuentan con uno la informacion que han
subido tiende a ser limitada; ven fotos, sin
compartir las propias, escuchan misicay ven
videos pero sin dejar comentarios,
compartirlos, retransmitirlos o signarlos
mediante marcadores sociales como reddit,
del.icio.us, digg o un simple me gusta; leen
tuits y tal vez tengan una lista considerable
de usuarios a seguir, pero ellos no tuitean,
incluso sus cuentas tienden a ser privadas.
La pasividad de los consumidores se debe
precisamente a las altas dosis de consumo
de informacion (Ramirez-Martinell, 2010)
derivadas principalmente de una decision
personal de no interactuar con el contenido,
la plataforma de contenidos o con otras
personas. El consumidor, también referido
como lurker o husmeador (Brown, 2000), es
pasivoy temeroso de dejar huella de su paso
por Internet.

Por otro lado, el usuario activo en esta
categorizacion se asume COMO un sujeto
social que ademas de compartir y socializar
contenido como el usuario 2.0, lo crea. El
productor, que por definicion también es
consumidor o prosumidor, por lacombinacion
delostérminos, viveinmerso en unadinamica
social basada en la produccién para el
intercambio (Toffler, 1980), filosofia que
incluso se adopta en sitios para el hospedaje
y consulta de contenidos digitales como
scribd.com, en donde para descargar un
documento hay que subir uno propio. El
productor no generacontenido parasi mismo,
por el contrario, combinando la produccién
de contenidos digitales con laweb social, ve
en esta plataforma una oportunidad para
socializar, compartir sus creaciones y, en
general, para construir la web (Ritzer &
Jurgenson, 2010). Aunque la actitud de
consumidor sigue siendo imperante entre
usuarios, como por ejemplo los docentes
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(Cabero et al., 2003), creemos que algunos
otrostienden alaproduccion o laproduccion
social (o co-produccion) en el marco de
computo en la nube.

El productor (quien por ejemplo generaun
archivo de proyecto devideo .FCPX con Fina
Cut Pro un software propietario al quetiene
acceso pero por su falta de consideracion
hacia otros usuarios no es consciente de un
formato de archivo adecuado para el
intercambio); el co-productor (quien genera
un archivo de proyecto de video compatible
con KDENLIVE que por ser software libre
puede ser descargado e instalado sin
problemas|egales o deinversién fomentando
asi lacolaboracion); el productor en la nube
(quien crea o edita un proyecto de video en
unaaplicacion basada en web como el editor
de YouTube); o € co-productor en la nube
(quien puede editar colaborativamente un
proyecto de video en una plataforma como
WeVideo) ademas de generar contenido y
compartirlo enlaweb son losartificesde una
civilizacion verdaderamente humana duefia
de sus propias perspectivas y formas de
entender el tiempo, el espacio y las
interacciones propias de |os «nuevos estilos
familiares, formas distintas de trabajo y de
organizacion econémicay politica» (Toffler,
1980, p. 9). Sonlos productores de contenidos
digitales los que con sus aportaciones van
construyendo laweb y hacen unarealidad o
queToffler vié en 1980 como unaoportunidad
decerrar labrechadigital entreel usuario que
s6lo consume contenido con su
complemento, el usuario productor.

El productor es entonces un usuario activo,
interesado en consumir contenido digital,
pero también en generar y compartir
informacion en la web, tiende a contar con
perfiles sociales actualizados y Ilenos de
informacion; a compartir sin diferencia el

contenido digital que ha generado (fotos,
video, textos) y asignar, mediante marcadores
sociales, €l que posee 0 encuentra en lared
(musica, documentos). El productor suele
dejar huella de su paso por laweb mediante
la construccién y procuracion de un blog,
microblog, o pagina personal donde publica
de manera constante y responde a los
comentarios que le hacen, ademas de
manifestarse en la red mediante el uso de
marcadores sociales o comentarios en las
paginas que lee.

2.3. Enfoque delasgeneraciones.

Entre los siglos XX y XXI hemos
presenciado diferentes transformaciones de
la sociedad, surgidas a partir de cambios
sociolégicos y demogréficos que han dado
pie a su estudio segun las caracteristicas
propias de una generacion. A continuacion
mencionamos algunas de las mas conocidas:

Generacién Baby Boom: Conformada
por personas nacidas entre los afios 1946 a
1964. Generaron unaexplosion demogréfica
(de ahi su nombre). Fueron la primera
generacion en conquistar el derecho a ser
jévenes e impulsaron grandes cambios
socialescomo lapaz, amor y €l |lamado flower
power. Después de los Babyboomers,
Tapscott (2009) habla de dos generaciones,
ladelos Baby Bust, de 1965 a 1976; y lade
los Baby Boom Echo, de 1977 a 1997, que
coinciden con la Generaciéon X y con la
Generacion Net, respectivamente.

Generacion X: Nacidosentrelos afios
1965-1980. Aprovecharon los derechos
conquistados ya por los Baby Boomers, se
caracterizan por ser abiertosaladiversidad y
por demandar control de su individualidad.
Provienen de familias pequefias, no tienen
deseos de tener hijos, ven la vida con mas
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cinismo porque han crecido en tiempos
dificiles, donde el peligro se puede encontrar
en cualquier lugar, incluyendo las drogas y
enfermedades como el SIDA. Lageneracion
X defiende sus ideales y considera que €l
sentido de grupo esta por encima del
individualismo.

GeneracionY: Nacidosafinalesdelos
70y principios de los 80. Son mas educados
y optimistas, tienen metas especificas a
mediano plazo. Son un subconjunto de la
Generacion X, también referidos como
generacion del milenio o Millenials. Los
jovenes de la generacion Y tienden a ser
desafiantes y retadores de la autoridad,
inquietos, afablesal estilo urbanoy alavida
al aire libre. Son mas individualistas y
materialistas.

Generacion Einstein: Nacidosapartir
de 1988. Son una generacion de personas
nacidas en época de bonanza, desarrollo y
bienestar, con grandes avances tecnol 4gicos
como Internet y latelefoniamovil (Gértrudix,
Duran, Gamonal, Gdlvez & Garcia, 2010).
Boschma (2008) considera alas personas de
esa generacion como jévenes maslistos, mas
rapidos y mas sociales. Simultaneos e
impacientes como describe Murdochowicz
(2008) alos dela Generacién Multimedia; o
distantes, discontinuos, desapegados y con
multiples identificaciones parciales como
Bauman (2007) describe alos jévenes de la
modernidad liquida. Otras generaciones
similares a la Einstein son la Generacion
Google, laGeneracion 2.0, laGeneracion We,
la Next Generation, o la Net Generation
(Generacion Net).

Generacion Net: Nacidos entre los
afos de 1977 y 1997. Los jévenes de la
generacion Net (o red) se relacionan con la
tecnologia (computadoras, consolas de
videojuegos, reproductores) sin ningdn

esfuerzo aparente y sin sentirse intimidados
(Tapscott, 2009). Internet haestado ahi desde
gue nacierony es parte del panoramacomuin
complementado por dispositivos digitales
portétiles, servicios de web como Google,
redes sociales, servidores de video en linea,
altas velocidades de transferenciade datosy
grandes oportunidades de interaccion e
innovacion de manera cotidiana. Gran parte
delavidasucedeen lapantallay actividades
como ver latelevision, leer el periddico son
poco comunes en comparacion con las
actividades de otras generaciones.

Los jovenes de las generaciones del
cambio de milenio son multiculturales (como
las generaciones Einstein y Net), tienen una
extendida red social (virtual) pero sus
relaciones personales (fisicas) llegan a ser
cortasy efimeras. Consideran que el proceso
de recopilaciéon y procesamiento de la
informacion debe ser divertido, por tanto no
estan dispuestos a quedarse sentados en sus
pupitres y digerir 1o que el maestro pone
delante deellos, estén acostumbradosarecibir
informacion cuando la quieren y cuando la
necesitan (Hay, 2000). Cadavez buscan mas
unir €l trabajo con €l placer, y lo logran. La
economia generada a partir de ellos esta
comandada por el codigo abierto (open
source) y la colaboracién participativa en
linea(crowdsourcing), asi como deiniciativas
independientes que, con el poder de Internet,
pueden llegar atener unimpacto inimaginable.
Las conexiones globales que establecen
promueven cambios comportamental es
dentroy fuerade lared como el caso de los
flashmabs, el Harlem shakeo el Zombiewalk.
Lashabilidades sociales en el mundo fisico -
méas no en el virtual- tienden a verse
disminuidas en las generaciones del cambio
demilenio quienestambién carecen detiempo
para practicar deportes pero no para estar
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permanentemente conectados, interactuando
y creando contenido en linea (Tapscott, 2009).

En lasgeneraciones del cambio de milenio
encontramos una paradoja, ya que mientras
por un lado la tecnologia fomenta el
individualismo (la interaccion sélo con la
maquina), por otro se promueve la
comunicacién y colaboracién con otros
internautas (Morduchowicz, 2008),
generando asi un individualismo colectivo
como forma predominante de relacién social .

2.4. Inmigrantesy nativosdigitales.

Unade las categorizaciones mas popul ares
eslapropuestapor €l mercaddlogo americano
Marc Prensky, quien clasificaalosinternautas
dependiendo de su fecha de nacimiento y
acufa el término de nativo digital en
contraposicion al de inmigrante digital
(Prensky, 20014, 2001b). Define a estas dos
generaciones con base al afio de nacimiento,
es decir, los nativos digitales son los que
nacieron en la década de los noventa, donde
surge una revolucién tecnoldgica con la
Ilegada de Internet y son nativos puesto que
son hablantes del lenguaje digital; como
nacieron rodeados de tecnologia, éstaforma
ya parte de su cotidianidad, se sienten
comodos en los espacios virtuales y los
manegjan con mucha naturalidad (Prensky,
2004). Son jévenes que han crecido rodeados
de computadoras, teléfonos celulares e
inteligentes, cAmarasdigitales, reproductores
demusica, consol as de videojuegos, etc., son
aparatos que no les resultan extrafios ya que
han formado parte de su vida casi desde que
nacieron, su acercamiento a ellos parece
natural y los utilizan con bastante destreza
sin haber recibido necesariamente
instruccion formal alguna. Este grupo se
caracterizatambién por realizar lamultitarea,

emplear la escritura ideofonematica y optar
por el uso de contenido digital especialmente
enformato gréfico. Incluso, Prensky (2001h),
atafie estas caracteristicas a cambios fisicos
en la estructura cerebral, sugiriendo que los
nativos digitales piensan y procesan la
informacién de manera diferente que los
inmigrantes. L os nativos digitales han pasado
10.000 horas jugando videojuegos y casi
20.000 horas mirando latelevision, han visto
500.000 comerciaesy han mandado 200.000
mailsy mensajes instantaneos, mientras que
solamente han pasado 5.000 horas leyendo
libros (Prensky, 2001a).

El grupo de los inmigrantes digitales, por
otro lado, esta conformado por los que no
crecieron rodeados de toda esta tecnologia,
les tocd emigrar al mundo digital, tuvieron
gue aprender un nuevo lenguaje, una nueva
culturay unanuevaformade comunicacion;
es como si aprendieran un nuevo idioma, de
ahi quetengan un cierto acento (por g emplo,
no recurren a Internet como primera opcion
parabuscar informacién, imprimen lostextos
envez deleerlosen lapantallay piden apoyo
para dar lectura a sus correos electronicos).
LasTIC lesllegaron de manerarepentina, la
formaen que han aprendido ausarlashasido
diversa, desde asistir a cursos especializados
0 aprender por su cuenta, hastarecibir ayuda
dealgin amigo o familiar, venciendo miedos,
frustraciones e inclusive enfrentandose al
ridiculo. Aun con todo este esfuerzo por
aprender parece que desconocen muchas
veces los alcances y ventajas que esta
tecnologia podriaofrecerles.

Si partimos de la idea de que en la era
Internet lo primordial eslacomunicacién, para
los nativos digitales o que importa es cémo
se transmite esta comunicacién sin poner
tanto énfasis en el contenido que es efimero,
para el nativo la comunicacion tiene que ser
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répida para que sea efectiva. El inmigrante
digital, por su parte, se acerca con un
propésito especifico alared, que puede ser
laboral, académico o simplemente de ocio;
mientras que los oriundos lo hacen de una
maneraintuitiva, buscan cosas sin tener muy
claro qué, porque saben que de algunau otra
forma encontraran respuestas, aun cuando
no siempre sean a sus preguntas.

Consideramos que la categorizacion que
Prensky propone es bastante original pero
ha causado cierta polémica ya que algunas
de sus afirmaciones no estén contrastadas
con investigacionesrigurosas (como ladela
neuroplasticidad presentada por Prensky,
2001b). Basicamente el debate se centra en
dos puntos: 1) una generacién nueva ha
surgido araiz delaapariciony usodelasTIC
y 2) que el sistema educativo actual no esta
preparado para satisfacer las necesidades de
esta nueva generacion. Estas afirmaciones
han provocado un panorama alarmante que
proclamacambiosradicalesy urgentesen los
planes de estudio. Sin embargo creemos que
si en lugar de ver a usuario como nativo lo
vemos como visitante o residente, el enfoque
sera més mesurado.

Afirmar que los nativos digitales estan
completamente inmersos en el uso de la
tecnologia seria también asegurar que esta
familiaridad con las herramientas
tecnol6gicas es universal, y se dejan de lado
diferencias relacionadas con el contexto
socioecondémico, cultural, y familiar;
desigualdad de uso y acceso; grado de
apropiacion tecnoldgica; caracteristicas de
disposicién antelas TIC; entre otros. Antela
posibilidad de estas diferencias resulta
comprometedor hacer generalizaciones
contundentes, sobre todo cuando se toma
solamentecomo referenciael factor edad, para

determinar si una persona es nativa 0 no
(Helsper & Eynon, 2010).

2.5. Visitantesy residentes.

Esta categorizacién ha sido propuesta por
Whitey LeCornu (2011), laideasecentraen
ladiferenciadel comportamiento social que
tienenlosusuariosdelared en lugar del factor
edad, como se mostrd en las generaciones
del cambio de milenio y en la de nativos e
inmigrantes del mundo digital; pero ésta no
hace una distincion tajante entre un espacio
virtual y uno fisico. Se supone un cambio de
paradigmaen el acceso a sistemas digitales,
los usuarios activos o residentes se han
alienado alaidea de utilizar las plataformas
de la web de manera cotidiana e
ininterrumpida, mientras que los usuarios
pasivos o visitantes las han tomado como
espacios o lugares alternativos para realizar
consultas o socializar.

Consideran, entonces, que un usuario es
visitante cuando se conecta ocasional mente
a Internet con un objetivo o tarea en
especifico, yaseapararevisar su correo, para
chatear con sus contactos, consultar
diccionarios, leer blogs o noticias. En sus
visitas al mundo digital necesita ver algin
beneficio en concreto; laweb es sdlo unade
las muchas herramientas que puede utilizar
paralograr ciertas metas, no esun lugar para
pensar, crear o desarrollar ideas; cuando
tienen un problema, consultan libros, mapas,
periddicos y, ocasionalmente, lared. En su
forma mas extrema los visitantes piensan
offline. Esmuy probable que no tengan ninglin
tipo de perfil en linea en portales y redes
sociales, y si esto llegara a suceder
seguramente el tipo de informacion que
proporcionarian no representara su identidad
fisicaen el espaciodigital. Prefieren sinlugar
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a duda las reuniones presenciales - cara a
cara-, realizar [lamadas por tel éfono en lugar
dehacer unavideollamada; tienenlacreencia
de que los amigos de verdad son aquellos
con los que ha mantenido algun tipo de
contacto fisico -y no sélo virtual- de hecho
las redes sociales para ellos son
consideradas como una pérdida de tiempo,
son superficiales, banales y egoistas;
cualquier tipo de relacién que pudieran
establecer en linea es considerada como
sospechosa. Tienen mucho cuidado con su
privacidad y robo deidentidad, por lo que su
comportamiento en la red es relativamente
anonimo. Para ellos Internet es un mundo
virtual y muy diferente de la realidad. En
clases prefieren € aula presencial ala que
Ilegan con libreta y boligrafo; prefieren
dialogar, aunque tengan e-mail y prefieren
los libros impresos sobre la lectura en
pantalla.

Esta idea del visitante la hemos asociado
con el término lurker (o husmeador). En las
comunidades virtuales un lurker es un
participante silencioso, con una actividad
pasiva mas que participativa; esta ahi
leyendo, observando los mensajes en los
foros, acechando, pero de ninguna manera
contribuye ni aportaaladiscusi6n generada.
Tiene una connotacién negativa porque se
especula que la razén para no revelar su
posicién esquetienen miedo a ridiculo, aser
agredidos por otros usuariosy creen que no
tienen nada que aportar aladiscusion publica
enweb.

Los residentes, en cambio, pasan muchas
horas dentro de la red, pareciera que viven
dentro de €ella, se sienten tan comodos en o
virtual como en las relaciones presenciales,
esun lugar de encuentro y esparcimiento con
amigos, familiao colegas; chatean, postean,
realizan pagos electrénicos, responden

correos y hacen videoconferencias con la
misma confianzacon laque conversan caraa
cara. Sienten que pertenecen aunacomunidad
que se encuentra en lo virtual; no tienen
problema en expresar sus opiniones o
preferencias en las redes sociales. No hacen
una diferencia entre las comunicaciones en
lineao fueradeellas porque paraelloslared
forma parte de su realidad y llega a
confundirse (Cassany, 2011), la distincion
entre lo online y offline es cada vez mas
borrosa. Estan siempre conectados en varios
dispositivos, en cualquier lugar y situacion.
Guardan su material en lanube, con cuentas
en Dropbox, SkyDrive, Google DriveoiCloud;
cuentan con un canal propio en YouTubey
otros servidores de medios, por mencionar
solamente algunas caracteristicas. Cuando
tienen algan problema recurren alas appsy
los recursos digitales como primera opcion.
Cuidan su identidad digital con varios
perfiles, alertas o controles de privacidad,
proyectando lo profesional y protegiendo lo
personal. En clase no rehllyen alastareas en
linea, utilizan tabletas o portatiles, envian e-
mails al docentey a sus comparieros.

Si bien algunas personas pueden funcionar
como visitantes, accediendo aespaciosenla
web con propdsitos especificos y sin degjar
huella, otras pasan mayor tiempo
interactuando socialmente en lineay dejando
tras de si una evidencia significativa de su
presencia y prestigio en la web. Nos
inclinamos a pensar que la variedad de estas
préacticas radica en la motivacion de los
usuarios por usar latecnologia o bien como
unaherramienta o un espacio social, y esto a
su vez dependera de los objetivos, intereses
0 necesidades que requieran cubrir en un
momento determinado, es decir, que bajos
ciertas circunstancias podriamos tener una
participacion tangencia y en otrasmasactiva.
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TIPO DE USUARIO

INTERACCION CON EL CONTENIDO
DIGITAL

PUBLICACION EN WEB

El usuario 1.0 es pasivo, su participacion en la

Laplataformano lo permite

cambio de milenio

Usuario 1.0 web esté limitada por |a plataforma y no por
su decision
El usuario 2.0 es activo, consciente de su | Comparte, colabora y deja evidencia de
participacion en un mundo digital altamente | su existenciadigital
Usuario 2.0 social. Aun cuando el usuario 2.0 retransmitey
divulga contenido, no necesariamente es su
creador
Consumidor El consumidor es un usuario que recibe | No publicaen web
contenido digital de forma pasiva
El productor es un usuario que genera | Esta categoria requeriria de un productor
contenido digital, ya sea de tipo texto, imagen, | 2.0 (0 como lo mencionamos en €l texto,
Productores video o audio co-productor, productor en la nube o co-
productor en la nube) para que por
definicion se entendiera que este usuario
publicaen laweb
Se relacionan con el ambiente y contenido | Probablemente compartan las
. digital desde su nacimiento, por lo que su | caracteristicas de un usuario 2.0 y de un
Generaciones del

interaccion con contenido digital es natural

productor, pero e punto de vista
generacional no define estrictamente sus
hahilidades digitales.

Nativos digitales

El nativo digital se relaciona con €l contenido
digital desde su nacimiento

Consume y produce contenidos en la
web; puede ser un usuario 2.0 y un
productor

Inmigrantes digitales

El inmigrante digital también esta definido por
su edad y aunque sus competencias digitales
podrian llegar a ser similares a las del nativo,
es en la forma de comportarse en el mundo
digital, donde yace la diferencia

El inmigrante digital podria ser social y
también podria ser creador de
contenidos, la categorizacion no limita
sus habilidades digitales

Residentes digitales

Este usuario esta definido por su lugar de
residencia: e mundo digital, sin considerar
que existe una separacion con el mundo fisico

El residente digital es socia y creador de
contenidos

Visitantes digitales

El visitante digital esta definido por el lugar
que visita -el mundo digital- pero también por
su lugar de procedencia que es el fisico, € real

El visitante digital podria ser socia y
también podria ser creador de
contenidos, pero a diferencia del
residente, éste podria tener menos
confianzay solturaen el espacio virtual

Tabla 1. Interaccion y publicacion, segun el tipo de usuarios en la web.
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3. Interaccién y publicacion de los
usuariosen laweb.

En la Tabla 1, presentamos una
comparacion de las categorias de usuarios
de sistemas informéticos y de sistemas de
informacién, en funcion desurelacién con el
contenido y con su publicacion en web. La
informacién delaTablal no pretende describir
nuevamente las categorias en funcion de la
categorizacion que atienden, sino plasmar los
tipos de interaccién y publicacion en web
dependiendo del tipo de usuario.

Como podemos observar enlaTablal, los
usuariosdelaclasificacion de consumidores,
inmigrantes y visitantes digitales tienen una
actividad de publicacion escasa o nula. Ya
sea por el factor edad o por la decision
persond de participar o no ene mundovirtual,
parecen compartir cierta inseguridad y
desconfianzaal interactuar con el contenido
digital. Por otro lado distinguimos unamayor
compatibilidad entre los usuarios cuando
hablamos de la forma en que publican en la
web: losusuarios 2.0, los productores, losde
las generaciones del cambio de milenio, los
nativos y residentes digitales tienen una
mayor produccién, colaboracién vy
participacion en el mundo virtual. Si queremos
hacer una distincién entre cada una de estas
categorias ladivision que las separa es muy
fina o inclusive puede que no exista. Se
caracterizan por tener unamayor naturalidad
de comportamiento entre el mundo fisico y
virtual, probablemente los que no
compartamos sus caracteristicas vy
habilidades seamos | os obstinados en hacer
esta diferencia que paraellos no existe.

4. Discusion.

Debido ala complejidad que rodea a ser
humano y a los diferentes intereses,

necesidades y contextos en los cuales se
desarrolla, seriapoco acertado afirmar que se
puede encontrar aun tipo de usuario digital,
digamos, en estado puro. L as personas como
objeto de estudio no son estaticas debido a
diversos factores, incluidos los avances
continuos de la tecnologia digital que de
alguna u otra forma van influyendo en sus
contextos cotidianos, laborales o escolares,
demanerata que-en mayor o menor medida-
se tengan que insertar en el mundo digital.

Creemos que por |os contextos dinamicos
en que los usuarios se insertan, sus
categorizaciones deberian ser igualmente
dindmicasy proclivesaatender el desarrollo
de las personas a partir del posible transito
entre un estado inicial y uno final. Asi pues,
€l usuario 1.0 deberiapoder asumir un carécter
social y volverse un usuario 2.0; €l visitante
podria decidir instalarse de manera
permanente en el mundo digital volviéndose
asi un residente; o el consumidor podria
encontrar lamotivacién quelo hagapasar de
lurker aun generador de contenidos. Cambios
gue podrian darse aln sin que las personas
estén conscientes de que se estan adentrando
en e mundo digital. Y aunque el estudio de
las evoluciones sea lo que resulte mas
interesante, por tratarse de un transito
bidireccional entre un estado y otro,
podriamosincluso hacer un andlisistambién
de los retrocesos, como el caso de una
persona que decidiera dejar de ser residente
del mundo digital parainstalarse en €l retiro
del mundo digital o volverse un visitante
esporadico.

Con esto no pretendemos afirmar que los
estados de las categorizaciones tienen que
ver con la capacidad o habilidad de los
usuarios de hacer una u otra cosa. Creemos
gue la forma de comportamiento pasivo o
activo es voluntaria, es decir, que cada
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usuario elige qué subir, postear o compartir
en Internet, y aunque la tendencia a la
actividad o pasividad es lo que los define y
coloca en uno u otro de los extremos de la
categoriaes sumotivacion ahacerlo unabeta
de investigacion.

Contraria a esta perspectivade desarroll o,
esta la categorizacion estética de usuarios,
enlaqueel transito de un estado aotro no es
factible debido auna caracteristicainherente
al usuario, que como se presentd en este texto
puede deberse al momento histérico en el que
nacio. Esto se puede ver en €l caso en el que
uninmigrantedigital, por gemplo, apesar de
gue seaun usuario 2.0, residentey productor,
nunca podra aspirar a ser un nativo digital.
Deigual manera, podemos encontrarnos con
un nativo digital cuyas caracteristicas de un
usuario 1.0, visitante e inminentemente
consumidor de contenidos digitales, no
correspondan alo que la definicién dice del
nativo digital. Estetipo de categorias-sujetas
amomentos histdricos como la de nativos e
inmigrantesdigitalesy ladelasgeneraciones
de cambio de milenio- hasido, sin duda, un
referenteimportante en el temadetecnologia
digital, pero por su dependenciaalo temporal
su extincién esinminente.

5. Apoyosofuentesdefinanciacion.

El andlisis de este articulo se enmarca por
una parte en el proyecto de investigacién
titulado «IES2.0: Précticas letradas digitales.
Materiales, actividad de aula y recursos
lingUisticosenlinea(EDU2011-28381; 2012-14)»,
de los Programas Nacionales del Plan
Nacional de Investigacién Cientifica,
Desarrollo e Innovacién Tecnolégica 2011,
del gobierno espafiol, con Daniel Cassany
como investigador principal. Ademas, el
grupo de autores de este proyecto

(denominado Literacidad Critica) formaparte
de Gr@el (Grup de recerca sobre
aprenentatge i ensenyament de llengies;
cuerpo de investigadores sobre aprendizaje
y ensefianza de lenguas), grupo consolidado
de investigacién, con financiamiento
(AGAUR 2009 SGR 803, resolucion 3-7-2009);
y por otra parte en € proyecto de Saberes
Digitales desarrollado en el Instituto de
Investigaciones en Educacion de la
Universidad Veracruzana, México, apoyado
por el programa de mejoramiento del
profesorado (PROMEP).
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