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E Prologo

En Bogota (Colombia), un padre organiza desde el dispositivo movil la salida de su
hijo al colegio, responde un mensaje de trabajo, confirma una cita médica y revisa
una conversacion familiar. En Ciudad de México (México), una joven cruza la ciudad
mientras escucha musica, consulta un mapa, contesta mensajes y registra en video
una escena que mas tarde compartirad en redes sociales. En Rio de Janeiro (Brasil),
una persona mayor sostiene por videollamada una relacidn afectiva que la distancia
volveria mas fragil sin esa mediacidn. En un concierto, en una biblioteca, en una
reunién de amigos, en un trayecto cotidiano, en el trabajo o en una mesa familiar,
la vida transcurre hoy en las ciudades iberoamericanas entre précticas que hace
apenas unos anos tenfan otra forma, otro ritmo y otro alcance.

La transformacion digital no se manifiesta Unicamente en los grandes desarrollos
tecnoldgicos ni en los discursos sobre el futuro. Se hace visible, sobre todo, en
el transcurso de la vida cotidiana, esto es, en la manera en que nos informamos,
nos relacionamos, trabajamos, creamos, consumimos, participamos y sostenemos
nuestros vinculos. Es desde ahi que surge este libro: dado el avance y la profun-
didad de esa transformacidn, comprenderla con rigor y con evidencia propia deja
de ser una opcidn para convertirse en una necesidad, una responsabilidad y una
oportunidad de incidir en cémo las ciudades iberoamericanas habitan ese proceso.

Si la transformacion digital ya forma parte de la vida cotidiana y de la vida social, la
cultura ofrece una via privilegiada para leerla. Mirar la transformacién digital desde
la cultura permite amplificar su comprensién no Unicamente como un asunto de
acceso, conectividad o infraestructura, sino como una reorganizacion de practicas,
significados, sensibilidades y vinculos. A su vez, posibilita situar su observacion en
el terreno donde los cambios que experimentan las ciudades adquieren forma con-
creta: la vida cotidiana de las personas y la experiencia urbana de las sociedades.

Ese anclaje en la experiencia cotidiana exige, al mismo tiempo, una mirada situada.
No existe una uUnica forma de vivir la transformacién digital ni una sola manera de
experimentar sus efectos. La comparacion entre contextos permite reconocer un
elemento central: esta transformacién no ocurre en abstracto, sino en didlogo con
condiciones locales, repertorios culturales, percepciones de beneficio individuales,
desigualdades persistentes y formas especificas de vida urbana.

Asimismo, la magnitud de los cambios experimentados requiere no privilegiar en
una lectura positiva o negativa de la transformacidn digital, sino en el reconoci-
miento de su complejidad. Sin duda, al mismo tiempo que amplia posibilidades de
acceso, creacion, circulacién y participacion, este fendmeno introduce tensiones,
fragilidades y desigualdades que requieren ser comprendidas con atencién y rigor.
Por ello, este libro no pretende ofrecer respuestas Unicas, sino aportar evidencia,
interpretacion y elementos de lectura que permitan comprender y dinamizar el
didlogo sobre cémo la transformacion digital se expresa en la culturay en la vida
cotidiana, y cémo esas transformaciones pueden pensarse desde la experiencia
concreta de las ciudades.



Prologo

El enfoque propuesto adquiere un sentido particular para la Secretaria Distrital
de Cultura, Recreacién y Deporte de Bogotd y para la Organizacién de Estados
Iberoamericanos. Ambas instituciones comparten la conviccion de que producir
conocimiento sobre estos procesos forma parte de una responsabilidad publica
mas amplia: contar con mejores herramientas para interpretar el presente, forta-
lecer la deliberacién y el didlogo, y orientar decisiones con mayor pertinencia a
partir de evidencia. En un momento en que la transformacién digital atraviesa de
manera creciente la vida cultural y social, se vuelve indispensable comprender no
solo qué cambia, sino cémo cambia, para quiénes, bajo qué condicionesy con qué
implicaciones para la vida colectiva.

Ese es, precisamente, uno de los mayores aportes de esta publicacion. A través
de la comparacion entre tres ciudades, el libro ofrece una lectura rigurosa de las
formas en que la transformacién digital se inscribe en la experiencia urbana con-
temporanea. Permite observar cémo se relacionan las personas con dispositivos
y plataformas, cdmo se modifican las practicas de consumo y creacién cultural,
como se expresan nuevas tensiones en la esfera del bienestar personal, como se
reconfiguran los vinculos entre las personas, y como emergen posibilidades y limi-
tes para la participacién y la ciudadania en entornos digitales. Su valor, ademas, no
reside Unicamente en los resultados que presenta, sino en la posibilidad de situarlos
dentro de una reflexidn mas amplia sobre la vida urbana, la cultura y los horizontes
de la accién publica.

Comprender estos cambios es también una forma de proyectar el futuro. Este libro
ofrece una base empirica para pensar con mayor cuidado las decisiones que hoy se
toman en materia cultural, urbana y digital, y aspira a alimentar nuevas preguntas,
enriquecer la conversacién publica y ofrecer un punto de apoyo para que otras
ciudades de la regién puedan también mirar, con sus propios datos y desde sus
propias experiencias, cdmo la transformacién digital esta reconfigurando la cultura
y la vida cotidiana.

En este marco, esta publicacién expresa una apuesta compartida por la produccién
de conocimiento y el aprendizaje regional. Ese horizonte de aprendizaje y cons-
truccién compartida es, en Ultima instancia, el que da sentido mas amplio a estas
paginas. Que este libro contribuya a abrir nuevas preguntas, a dinamizar conversa-
cionesy a ofrecer herramientas para que diferentes ciudades de la regién piensen
estos procesos desde sus propias realidades es también una invitacién a leer el
presente de manera conjunta, a dialogar con mayor profundidad y frecuencia, y a
imaginar, desde la cultura, el futuro de nuestras sociedades.

Secretaria de Cultura, Recreaciény | Organizacién de Estados
Deporte de Bogotd | Iberoamericanos
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Introduccion

E 1. Introduccion

Cada transformacién urbana deja huellas visibles e invisibles en la manera en que
las personas se reconocen, se vinculan y se proyectan colectivamente. Compren-
der las ciudades implica, por tanto, atender a esos signos sociales, culturales y
simbdlicos que permiten leer cdmo una sociedad enfrenta sus tensiones, redefine
sus equilibrios y ensaya posibilidades de futuro.

Actualmente, esos signos se reconfiguran en medio de transformaciones profundas:
transiciones sociodemograficas que alteran la relacidn entre generaciones, cambios
socioespaciales que redefinen el uso y el significado del territorio, tensiones sobre
la democracia y la participacion, y desafios persistentes para la cohesién social y
la convivencia. En este complejo entramado, de la transformacidn digital atraviesa
de manera transversal la vida urbana, modificando la forma en que las personas se
informan, se relacionan, recuerdan, crean y participan.

Es asi como la transformacidn digital se ha consolidado como uno de los procesos
estructurales mas determinantes de las Ultimas décadas, redefiniendo de manera
profunda las formas de interaccién social, la produccién cultural, la circulacion
simbdlica y la participacién ciudadana en las ciudades contemporaneas. Mas alla
de la adopcidén de nuevas tecnologias, este proceso implica una reorganizacién
de précticas, valores, vinculos y expectativas que atraviesan la vida cotidiana y
reconfiguran los ecosistemas urbanos.

Frente a estos procesos, la cultura ocupa un lugar central, no como un sector aisla-
do, sino como el espacio donde las ciudades elaboran sentidos compartidos, nom-
bran lo que duele, imaginan lo que adn no existe y activan capacidades colectivas
para sostener la vida en comun. En este escenario, analizar la transformacion digital
desde una perspectiva cultural y urbana permite no solo comprender lo que esta
ocurriendo, sino orientar decisiones publicas oportunas y responsables, capaces
de incidir en el presente y no Unicamente de reaccionar a sus consecuencias.

Desde esta perspectiva, la Secretaria Distrital de Cultura, Recreacién y Deporte de
Bogota y la Organizacion de Estados Iberoamericanos coinciden en la relevancia
de comprender los impactos de la transformacién digital en las ciudades de la
region, porque sus efectos ya no se proyectan como tendencias futuras, sino que
configuran de manera directa y cotidiana la vida de las personas y las trayectorias
urbanas en la actualidad.

Comprender cémo la transformacion digital impacta la cultura, entendida en un sen-
tido amplio como el conjunto de préacticas, significados y relaciones que estructuran
la vida colectiva, constituye asi un desafio central e inaplazable para la formulacién de
politicas publicas, la gobernanza urbana y el fortalecimiento del tejido social. Ahora
bien, este desafio no puede abordarse desde andlisis aislados, sino como un territorio
comun de pensamiento y experimentacion donde distintas ciudades iberoamericanas
ponen en didlogo sus experiencias, preguntasy aprendizajes para comprender cémo
los cambios urbanos se inscriben en la vida cotidiana y en los vinculos colectivos.

"
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La inquietud por comprender los impactos de la transformacién digital en la cultura,
desde una perspectiva comparada, constituye el propdsito de este libro.

El presente estudio aborda dicho desafio a partir de una investigacién comparada
en tres grandes ciudades iberoamericanas: Bogota, Rio de Janeiro y Ciudad de Mé-
xico. Estas ciudades comparten rasgos como la densidad urbana, la diversidad cul-
tural y su centralidad regional, pero presentan trayectorias histdricas, institucionales
y socioecondmicas diferenciadas, lo que las convierte en escenarios privilegiados
para analizar cdmo la digitalizacion interactia con contextos culturales especificos.

La investigacion parte de una premisa fundamental: la transformacion digital no es
un fenédmeno neutro ni homogéneo. Sus impactos dependen de las condiciones
de acceso, de las capacidades individuales y colectivas, de los marcos regulatorios
y de las dindmicas culturales locales. En este sentido, la digitalidad no solo trans-
forma los modos de consumir y crear cultura, sino que incide en la forma en que
las personas se relacionan, participan en la vida publica, construyen confianza y
experimentan bienestar en su vida cotidiana.

Diversos enfoques tedricos han contribuido a comprender estas transformaciones.
Desde la nocién de sociedad red hasta los debates contempordneos sobre capita-
lismo de plataformas, brecha digital, ciudadania digital y bienestar subjetivo, existe
un consenso creciente en torno a la necesidad de analizar la digitalizacién como
un proceso social complejo.

Este estudio se inscribe en dicha aproximacién, con un énfasis particular en su
dimension cultural y urbana, y con una orientacion explicita hacia la produccion
de evidencia Util para la accién publica.

En este contexto, el libro tiene como propdsito central analizar los impactos de la
transformacion digital en la cultura, a partir de cuatro dimensiones interrelacionadas
que permiten capturar tanto los aspectos instrumentales de la digitalizacién, como
sus efectos relacionales, simbdlicos y emocionales:

La cultura digital y los usos de las plataformas.
El consumo y la creacién cultural.

La cohesidn social y la ciudadania digital.

El bienestar y la esfera personal.

B wn

Un rasgo distintivo de esta investigacidn es su enfoque comparado y generacional.
A lo largo del libro, los resultados se analizan diferenciando entre poblacion joven
y poblacién adulta, reconociendo que la edad constituye una variable clave para
comprender los procesos de apropiacién digital. Asimismo, el enfoque comparado
entre ciudades permite identificar regularidades y contrastes en los impactos de
la digitalizacion, fortaleciendo la capacidad del estudio para generar aprendizajes
transferibles entre contextos urbanos.

El estudio se apoya en la aplicacién de la "Encuesta de Impactos de la Transfor-
macion Digital en la Cultura”, disefiada a partir de un marco conceptual comuny
de un instrumento de captura de informacién aplicado de manera consistente en
las tres ciudades con adaptaciones que no comprometen la comparabilidad. De
igual modo, el levantamiento de informacion se sustenta en disefhos muestrales

12



Introduccion

probabilisticos y en muestras representativas a nivel de ciudad, lo que permite
ofrecer un diagndstico sélido sobre la forma en que la digitalizacién atraviesa
la vida urbana disefios muestrales probabilisticos y muestras representativas a
nivel de ciudad, permite ofrecer un diagndstico sdlido sobre la forma en que la
digitalizacion atraviesa la vida urbana.

Mas alla de la descripcidn de tendencias, el libro busca interpretar los resultados
desde una perspectiva orientada a la toma de decisiones. A lo largo de los capitulos
se identifican barreras y potencializadores de la transformacion digital, se exami-
nan asociaciones entre variables clave y se discuten implicaciones para la politica
publica. En particular, se pone énfasis en cdmo la digitalizacién puede contribuir
o no al fortalecimiento de la cohesidn social, la ciudadania digital y el bienestar.

Un elemento transversal del analisis es la identificacidon de tensiones inherentes a
la transformacidn digital. Por un lado, las tecnologias amplian capacidades: facilitan
el acceso ainformacion, fortalecen redes sociales, diversifican las practicas cultu-
rales y abren nuevas oportunidades de creacion y participacién. Por otro, generan
riesgos y efectos no deseados: desgaste emocional, uso intensivo de dispositivos,
aislamiento social, victimizacion en redes y profundizacion de desigualdades exis-
tentes. Reconocer estas tensiones resulta clave para evitar enfoques excesivamen-
te optimistas o excesivamente pesimistas sobre la transformacién digital.

Asi, el libro adopta una mirada critica pero propositiva. No se trata de evaluar la
transformacion digital en términos de éxito o fracaso, sino de comprender bajo
qué condiciones puede orientarse hacia objetivos de bienestar colectivo, equidad
cultural y fortalecimiento de lo publico.

En un tiempo en el que las ciudades se transforman a un ritmo acelerado y las tec-
nologias digitales atraviesan de manera cada vez mas profunda la vida cotidiana,
comprender estos procesos desde la cultura se vuelve una tarea inaplazable.

No se trata solo de anticipar futuros posibles, sino de interpretar el presente y am-
pliar las capacidades colectivas para actuar sobre él. Este libro se inscribe en esa
apuesta: ofrecer una lectura situada y comparada de la transformacidn digital en
las ciudades iberoamericanas, con la conviccién de que comprender como vivi-
mos hoy es una condicién indispensable para decidir cdmo queremos vivir juntos
nuestro futuro.

13
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¥ 2. Marco teérico

La transformacién digital, lejos de reducirse a un proceso de adopcién tecnoldgica, se refiere a una
dindmica mas amplia en la que la conversion de informacién analdgica a formatos digitales y el uso
de tecnologias, datos e interconexidn estan redefiniendo, a nivel global y en multiples planos, la
manera en que vivimos, trabajamos y nos relacionamos con otros (OCDE, 2019, p. 19).

En la tradicidn de la sociedad red, Castells sostiene que la capacidad de operar en red, provista por
las tecnologias digitales de comunicacidn y los sistemas de informacién, ha incrementado la escala,
la velocidad y la complejidad de los procesos sociales contemporaneos (Castells, 2009, pp. 3, 24). En
ese marco, la transformacidn digital no actia como una capa que se superpone a la vida social, sino
como el escenario que reorganiza la manera en que las personas se informan, trabajan, consumen,
producen, se vinculan y participan.

Hablar de transformacion digital, por tanto, no es simplemente constatar que hay mas tecnologia
en la vida cotidiana, sino reconocer que experimentamos un fendmeno complejo que redefine las
formas de coordinacién e interaccidn social, las formas de produccién y circulacién econdmica e,
incluso, las relaciones con el entorno natural que habitamos.

Si se acepta esta aproximacidn, la transformacién digital debe pensarse también en relacién con
la cultura en su sentido mas amplio, es decir, no solamente por sus implicaciones en las practicas
culturales, sino también en la subjetividad personal y los vinculos sociales de quienes habitan las
sociedades contemporaneas o, dicho de otra manera, en sus efectos sobre “el conjunto de rasgos
distintivos espirituales, materiales, intelectuales y afectivos que caracterizan a una sociedad o
grupo social, incluyendo no sélo las artes y las letras, sino también los modos de vida, las mane-
ras de vivir juntos, los sistemas de valores, las tradiciones y las creencias” (UNESCO, 2012, p 10).

Es desde este punto de partida que se construye el presente marco de referencia tedrico que orien-
ta el desarrollo de esta investigacion. En las subsecciones siguientes se presentan algunos de los
enfoques tedricos que permiten comprender, primero, coémo la transformacién digital se materializa
en un contexto de cultura digital atravesado por el uso de plataformas y por el rol social y personal
que las personas asignan a la tecnologia; segundo, cémo ese contexto reconfigura las practicas de
consumo y creacion cultural en entornos digitales; tercero, cémo impacta esta transformacion la
esfera personal desde la perspectiva del bienestar y la vida emocional; y, finalmente, cémo evolu-
ciona la manera en que las personas se relacionan con los demas y construyen cohesién social en
sociedades contemporaneas medidas por entornos digitales.

1. CULTURA DIGITAL

Una de las expresiones mas visibles de la transformacién digital en la vida cotidiana
de las personas es la cultura digital. En términos generales, esta puede entenderse
como el conjunto de précticas, significados, rutinas y formas de interaccién que
emergen cuando la conectividad, las plataformas y los datos se integran de manera
estable en la experiencia diaria de las personas (Boyd, 2010, p. 39).

Desde esta perspectiva, entender la interaccion de las personas con las plataformas
y dispositivos de conexidn no es un ejercicio aislado, sino la oportunidad de observar

14



Marco tedrico

codmo se expresa la transformacion digital en practicas concretas de la vida cotidiana
urbana y como esa experiencia moldea la manera en que las personas evallan el papel
de la tecnologia en sus propias vidas (van Dijck, Poell, & de Waal, 2018; O'Reilly, 2007).

1.1. Uso de plataformas digitales y redes sociales

La expresion mas cotidiana de la transformacion digital se materializa en el uso de
plataformas digitales y redes sociales, las cuales se entienden como arquitecturas
sociotécnicas que organizan, filtran y jerarquizan flujos de comunicacién e
intercambio entre diferentes actores, mediante datos, algoritmos y mecanismos
de intermediacién (van Dijck, Poell, & de Waal, 2018, p. 9). Visto desde esta
aproximacién, la medicion del tiempo de uso de plataformas y redes sociales no
se limita a registrar un habito individual, sino que permite aproximar el grado en que
la vida cotidiana ha pasado a desarrollarse dentro de entornos digitales.

Una parte importante de este nuevo contexto se explica por una doble dimen-
sion de la cultura digital: las motivaciones para usar plataformas son, por un lado,
el resultado simultdneo de necesidades reales de informacidn, entretenimiento,
creacion y organizacion y, por otro lado, de arquitecturas tecnoldgicas disehadas
para amplificar y retener esas necesidades.

En efecto, siguiendo a O'Reilly (2007), una de las marcas distintivas de los en-
tornos digitales del siglo XXI es precisamente su arquitectura de participacidn, la
cual permite que los usuarios no solo accedan a contenidos, sino que intervengan
en su produccién, circulacién y valorizacion. Esta idea resulta util porque ayuda a
entender que las motivaciones de uso no son marginales ni accesorias. Las perso-
nas recurren a las plataformas porque encuentran en ellas espacios para resolver
necesidades practicas, construir pertenencia, sostener redes y desplegar formas
cotidianas de interaccién que antes requerian canales diferenciados.

Sin embargo, esa arquitectura de participacidon no opera de manera aislada. Su
funcionamiento se inscribe en una economia de la atencidn, es decir, en un en-
torno donde la abundancia de informaciéon convierte la atencién humana en un
recurso escaso y disputado. Simon advirtié tempranamente que en contextos de
sobreabundancia informacional la escasez se desplaza desde la informacidn hacia
la atencién (Simon, 1971).

La anterior observacién resulta especialmente relevante para interpretar el uso
intensivo de plataformas y redes sociales, ya que buena parte de los entornos di-
gitales contemporaneos operan mediante ciclos de estimulo, accidn, recompensa
variable e inversién que actian como incentivos para la consolidacion de habitos
de uso y sostenimiento del tiempo de permanencia (Eyal, 2014, p. 8-9).

Ahora bien, si el uso de plataformas digitales y redes sociales evidencia una tension
entre dos dimensiones de la cultura digital, el dispositivo que materializa ese acceso
en las grandes ciudades del mundo también: el teléfono mavil. En las sociedades
contemporéneas, el celular ha dejado de ser un simple dispositivo de comunica-
cidn para convertirse en la principal interfaz de acceso a plataformas, contenidos,
trémites, medios de pago, movilidad, estudio y trabajo.
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El Banco Interamericano de Desarrollo (en adelante, BID) sefnala que los dispositi-
vos telefénicos mdviles han democratizado el acceso a plataformas en contextos
urbanos donde el computador personal no esta generalizado en todos los estratos
socioecondémicos, reduciendo asi la primera barrera de acceso a la vida digital
(BID, 2023, p. 12). Sin embargo, esta democratizacidn genera su propia paradoja.
A medida que el celular se vuelve una puerta de entrada universal a la vida digital,
se convierte también en objeto de dependencia funcional.

Bian y Leung argumentan que cuando actividades basicas como comunicarse,
desplazarse, pagar, acceder a informacion, estudiar o trabajar se vuelven dificiles
oimposibles sin el celular, lo que aparece no es solo una préactica de uso intensivo,
sino una integracién estructural de lo digital en la organizacion de la vida diaria que
afecta de manera diferenciada a las personas de acuerdo a su nivel de alfabetiza-
cion digital y la calidad del acceso a infraestructura digital (Bian y Leung, 2014, p. 3).

Asi, la dependencia funcional del celular no es entonces un rasgo de conducta de
las personas sino un indicador de hasta qué punto la vida cotidiana digital se ha
convertido en condicion estructural de la vida urbana contemporanea. En este con-
texto, cuando el dispositivo celular se vuelve llave de acceso a servicios, vinculos
y oportunidades, su pérdida o ausencia no significa solamente una incomodidad
tecnoldgica, a la vez, puede traducirse en exclusion temporal, interrupcién funcional
o restriccion de capacidades.

1.2. Rol social y personal de la tecnologia digital

A medida que las plataformas, las redes y dispositivos digitales se incorporan a las
rutinas cotidianas, las personas construyen juicios sobre su utilidad, sus riesgos y el
papel que la tecnologia deberia desempenar en la vida social. Por eso, el contexto
de cultura digital no se limita a medir cuanto se usan las plataformas y redes socia-
les, sino también cdmo se evallan, esto es, de las expectativas, preocupaciones y
criterios normativos que les asignan quienes las usan.

La percepcién ciudadana sobre la tecnologia tiende a organizarse alrededor de
la coexistencia simultdnea entre el reconocimiento de beneficios concretos y, al
mismo tiempo, la identificacién de amenazas relacionadas con control, seguridad,
confianza y desigualdad.

En su dimensién mas favorable, la tecnologia digital aparece asociada a mayores
posibilidades de informacidn, coordinacién y participacion. Escobar (2024) propone
que las tecnologias no deben ser sdlo herramientas, sino practicas relacionales
integradas en las comunidades y ecosistemas, repensando el diseno tecnoldgico
desde principios éticos y sostenibles. A su vez, Ramos Chéavez (2019) destaca que
los entornos digitales han ampliado las posibilidades de acceso a informacion y
de ejercicio de ciudadania en contextos mediados tecnoldgicamente, y Calderdn
(2024) subraya que las tecnologias digitales pueden fortalecer la participacion y
la rendicién de cuentas, ampliando espacios de interlocucion entre ciudadania e
instituciones. Leidas en conjunto, estas perspectivas sugieren que la tecnologia
no solo es percibida como herramienta funcional, sino también como medio para
mejorar oportunidades, ampliar horizontes de accién y fortalecer capacidades de
participacion en distintos campos de la vida urbana.
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Sin embargo, esa valoracidon positiva convive con preocupaciones persistentes.
Zuboff senala que la expansidn de servicios digitales también puede ir acompana-
da de concentracién de poder, asimetrias de informacion, pérdida de privacidad y
desconfianza por la captura de datos personales a gran escala (Zuboff, 2020). Por
su parte, Calderon advierte riesgos vinculados con desinformacion, polarizacion,
exposicion a contenidos daninos y uso estratégico de redes para producir enojo,
confusion o frustracion publica (Calderdn, 2024).

En este escenario dual, la interpretacién de las prioridades que las personas asignan
a la transformacién digital es relevante. Cuando se pregunta por los sectores donde
la tecnologia deberia enfocarse o por la influencia que tiene en los proyectos de
vida de las personas, no se acude a solamente a una preferencia abstracta, sino a
una evaluacién practica de su potencial. En términos de capacidades, Sen ofrece
una perspectiva Util al afirmar que las tecnologias pueden ampliar libertades rea-
les cuando incrementan opciones efectivas de educacion, trabajo, informacion y
participacion (Sen, 1999). En contraste, la CEPAL sostiene que esa expansién no es
automatica y puede ser desigual, pues depende de condiciones de acceso signifi-
cativo, calidad de conectividad y formacion de habilidades digitales (CEPAL, 2024).

Finalmente, el rol social y personal de la tecnologia también remite a una dimen-
sion normativa. La pregunta por valores como cuidado, colaboracién y sostenibi-
lidad digital sefala que la evaluacién ciudadana de la tecnologia no se reduce a
su utilidad instrumental. Escobar (et. al) proponen pensar la tecnologia desde una
I6gica relacional, en la que los vinculos entre personas, comunidades y entornos
sean parte del problema tecnoldégico mismo (Escobar et al, 2024). En paralelo,
la tradicidn de Freire (1970) recuerda que la apropiacién critica de herramientas
y lenguajes es condicién para una relacién emancipadora con cualquier forma
de mediacién. Aplicado a la cultura digital, esto implica que no basta con usar
tecnologias, pues importa también el tipo de relaciones, prioridades y horizontes
de vida que estas favorecen o dificultan.

2. TRAN'SFORMACI()N DIGITAL EN EL CONSUMO Y
CREACION CULTURAL

Si el contexto de cultura digital permite observar cémo las plataformas y los
dispositivos se incorporan a la vida cotidiana, este estudio también centra la
mirada en entender como esa transformacion se expresa especificamente en el
sector de la cultura. La transformacion digital no solo ha amplificado los canales de
acceso a contenidos, sino que ha reconfigurado de manera transversal la cadena
de valor cultural. De acuerdo con el informe de UNESCO sobre transformacion
digital en el sector cultura realizado en 2022, en entornos digitales dicha cadena
no funciona como una secuencia lineal, sino como una red en la que creacion,
producciodn, distribucion, acceso y participacién ocurren casi simultdneamente
permitiendo oportunidades de innovacidn y circulacion, a la vez que retos asociados
a concentracién y limitaciones a la diversidad (UNESCO, 2022, "The digital
transformation and the cultural sector”, s/p).

Desde esta perspectiva, el andlisis del consumo y la creacion cultural en entornos

digitales supone la comprensidn de un cambio mas profundo del ecosistema cultural
en el que aparecen nuevas formas de mediacidn en el descubrimiento y valoracion de
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los contenidos; cambian las herramientas disponibles para la creacion y circulacion,
y se modifican las relaciones de visibilidad e intercambio entre lo local y lo global.

2.1. Consumo y creacidn cultural en entornos digitales

En este estudio, las preguntas sobre consumo y creacion cultural digital resultan
especialmente valiosas porque permiten identificar si la transformacién digital
esta siendo vivida como un entorno de consumo o también como un espacio de
produccion simbdlica. En otras palabras, permiten observar hasta qué punto las
personas participan activamente en la cultura digital y con qué recursos lo hacen.
En los entornos digitales, las condiciones de consumo y creacién cultural ya no de-
penden Unicamente de la disponibilidad de una obra o de la existencia de un canal
de distribucion. Esta transformacién puede explicarse, entre otros elementos, bajo
el concepto de plataformizacién de la produccidn cultural, entendida como la pene-
tracion de las plataformas digitales en los ecosistemas web y de aplicaciones y sus
efectos en las operaciones de las industrias culturales (Nieborg & Poell, 2018, p. 427).

En efecto, las plataformas digitales han transformado las circunstancias materiales
del consumo cultural. Lo que antes requeria desplazamiento fisico, infraestructura
especifica o determinados recursos econémicos, hoy puede realizarse desde un
dispositivo con conexidn a internet. A su vez, la plataformizacién ha significado
que el acceso a contenidos incorpore nuevos sistemas de intermediacidn que re-
comiendan, jerarquizan y personalizan su circulacién a partir de datos y métricas
de interaccién fijando bajo qué condiciones los publicos acceden efectivamente a
los bienes culturales (Nieborg & Poell, 2018, p. 4277).

En este contexto, consumir cultura digital implica hacerlo dentro de escenarios
donde la atencidn estd organizada por rankings, métricas de popularidad y estra-
tegias de permanencia, posibilitando tanto la ampliacién del acceso y la facilitacion
de la exploracién de repertorios diversos, al mismo tiempo que puede concentrar
visibilidad en unos pocos actores, favorecer formatos mas competitivos para la
economia de la atencién y reducir la diversidad de expresiones culturales a la que
se exponen los publicos (Van Dijck et al., 2018, p. 39).

Ahora bien, la transformacion digital también ha impactado de manera significativa
las condiciones de creacidn cultural. Herramientas de edicidn accesibles, platafor-
mas de publicacién inmediata, circuitos de difusiéon basados en redes sociales y
nuevas posibilidades de monetizacién han reducido barreras de entrada y ampliado
las oportunidades para que mas personas puedan producir y compartir contenidos
a titulo individual o mediante diferentes esquemas de colaboracién, a la vez que
intervenir en los de otros, comentarlos, remezclarlos y redistribuirlos.

En consideracidn a lo anterior, Jenkins sefala que la creacién cultural en entornos
digitales situa a las personas mas cerca de un rol dual de productores y consumido-
res activos insertos en dindmicas de cocreacién y generacién de narrativas diversas,
que bajo un perfil tradicional de receptores pasivos de contenido (Jenkins, 2008,
p. 11). A su vez, Lessig sostiene que las herramientas digitales han democratizado
la capacidad de producir y circular contenido de tal manera que ya no depende
exclusivamente de infraestructuras profesionales o institucionales, sino que pueden
surgir de practicas regulares y cotidianas de usuarios que producen contenidos,
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experimentan con formatos y encuentran en las plataformas espacios para hacer
visibles sus obras ante audiencias potencialmente amplias (Lessig, 2004).

Ahora bien, la creacién cultural digital también debe leerse desde su cara menos
optimista. Si bien la digitalidad supone una gran oportunidad para promover la
diversidad cultural, facilitando la distribucién de contenidos y superando barreras
fisicas, simultdneamente puede marginar expresiones, contenidos o colectivos
locales, independientes o minoritarios (Villoro, 2024), en tanto que esa creacion
depende cada vez mas de plataformas privadas, algoritmos de visibilidad y métricas
de rendimiento (Fundacidn Karisma, 2024).

2.2. Internacionalizacion del consumo y la creacion cultural

Un rasgo distintivo del consumo y la creacidn cultural en entornos digitales es la
intensificacion de flujos internacionales. Las plataformas conectan a las personas
con repertorios transnacionales de diversas formas de produccién simbdlica como
la musica, la literatura digital, los videojuegos, entre muchos otros, ampliando el
horizonte de exposicion cultural mas alla de las fronteras nacionales. Esto puede
fortalecer la circulacidn de referencias globales, enriquecer repertorios y ampliar el
acceso a bienes culturales. Sin embargo, también plantea tensiones sobre diversi-
dad, visibilidad y sostenibilidad de contenidos locales o nacionales, particularmente
cuando la competencia por atencién ocurre en infraestructuras dominadas por
actores globales (UNESCO, 2022).

En este contexto, la pregunta por la internacionalizacion del consumo y la creacién
cultural permite leer una dimensién mas amplia de la transformacién digital, es de-
cir, la que se concentra en la reconfiguracion de la relacion entre culturas locales
y flujos globales en sociedades donde la vida cotidiana transcurre, cada vez mas
dentro de ecosistemas digitales.

Desde una perspectiva de politica cultural, esta tension resulta central. Los debates
recientes sobre derechos culturales en entornos digitales han insistido en que la
transformacion digital exige proteger no sélo el acceso a la cultura, sino también
la diversidad de expresiones, la posibilidad de creacidn en contextos locales y la
circulacién justa de contenidos. La Fundacién Karisma destaca, precisamente, que
el desarrollo de este debate internacional ha obligado a comprender de manera
mas explicita las oportunidades y riesgos que los entornos digitales plantean para
la diversidad cultural y los derechos culturales (Fundacion Karisma, 2024).

3. TRANSFORMACION DIGITAL EN LA ESFERA
PERSONAL Y EL BIENESTAR

Las secciones anteriores centraron la atencién en elementos conceptuales
clave para entender, en el contexto de la transformacidn digital, cuéles son las
interacciones que sostienen las personas con las plataformas y dispositivos de
conexioén, asi como las practicas de consumo y creacion cultural. Ahora bien, en
un entorno donde las notificaciones, métricas y flujos permanentes de informacién
dinamizan las rutinas diarias de las personas, comprender la forma en que las
personas regulan su atencion, gestionan sus emociones y sostienen sus vinculos
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es un esfuerzo central para la compresidn mas amplia de los impactos de la
transformacion digital en las sociedades contemporaneas; esto es, el de la manera
que reconfigura el bienestar personal.

El bienestar personal en entornos digitales no se explica Unicamente por el acceso
o por el tiempo de uso de plataformas, dispositivos o contenidos. Importa también
la calidad de la relacién que las personas establecen con estos entornos, es decir,
cuanto tiempo permanecen conectadas, para qué los usan, bajo qué condicionesy
con qué consecuencias percibidas. En este escenario, Turkle anticipé el surgimiento
de una paradoja constitutiva de la era digital en relacién con la esfera personal: las
personas estan mas conectadas que nunca, pero con frecuencia se sienten mas
solas (Turkel, 2011, p. 7).

Al respecto, la OECD senala que una de las dindmicas mas relevantes de los impac-
tos de la transformacion digital en el ambito individual de las sociedades contem-
poraneas es la coexistencia entre ampliacion de posibilidades y oportunidades de
aprendizaje, creatividad y conexidn, al mismo tiempo que los riesgos en el aumento
de exigencias emocionales y cognitivas que afectan la salud mental como las difi-
cultades para regular el tiempo en linea, la exposicion a imagenes idealizadas, los
danos materiales y simbdlicos en linea (incluyendo el ciberacoso), y la comparacion
social intensa, entre otros (OECD, 2025, s/p).

Por ello, este apartado aborda dos elementos conceptuales clave para compren-
der cémo la transformacion digital modula la vida cotidiana y el bienestar perso-
nal: las emociones asociadas al uso de plataformas y los efectos sobre el estado
de dnimo, y la percepcién de sustitucion o refuerzo de relaciones presencialesy
la desconexion digital.

3.1. Emociones y bienestar digital

Los efectos de los entornos digitales sobre el bienestar y las emociones de las
personas no son homogéneos. Estos varian segun el tipo de contenidos consumidos
o creados, las motivaciones de uso y las caracteristicas personales de quienes
interactUan en estos (Valkenburg et. al, 2022, p 530-533). En consecuencia, mas
que asumir que las plataformas producen por si mismas bienestar o malestar, es
necesario entender que sus efectos emocionales resultan de la interaccion entre
tiempo de exposicidn, tipo de experiencia digital y forma de participacion frente a
los contenidos que se consumen, comparten o producen.

Dentro de este marco, la experiencia emocional asociada al uso de plataformas
digitales tiene una doble mirada. Por un lado, las plataformas pueden ser espacios
de encuentro, apoyo mutuo, expresién identitaria y construccién de comunidad
que, en ciertas condiciones, pueden producir efectos positivos sobre el bienestar.
Por otro lado, las plataformas pueden intensificar dindmicas de comparacidn social
frente a versiones idealizadas de la vida de otros y reforzar la busqueda de valida-
cién, factores que pueden influir en la regulacién emocional. (Lembke, 2023, p47).

Los efectos del uso de redes sociales sobre el estado de danimo son uno de los

campos mas activos de la investigacion en salud mental digital, y sus hallazgos son
consistentemente ambivalentes. Por un lado, la investigacién documenta que el uso
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frecuente y prolongado de redes sociales se asocia con perturbaciones emociona-
les —ansiedad, depresidn, baja autoestima, insatisfaccidon corporal— exacerbadas
por la comparacion social, la busqueda de validacion y la exposicidn a estandares
irreales (Vilchez Galarza et al., 2024, p. 3).

En el caso latinoamericano, esta discusién adquiere una resonancia particular. El
PNUD ha advertido que la salud mental en América Latina y el Caribe se ha dete-
riorado de manera sostenida y que este deterioro se relaciona no sélo con factores
econdmicos y sociales mas amplios, sino también con una conectividad constante
que desdibuja limites entre trabajo y descanso, incrementa exposicidon a compara-
cién social y abre nuevas formas de ciberacoso y presién emocional (PNUD, 2025).

3.2. Relaciones presenciales, vinculos digitales y
desconexion

Uno de los debates mas persistentes sobre la transformacion digital en la esfera
personal gira en torno a silas formas de comunicacién digital sustituyen los vinculos
presenciales o, por el contrario, los complementan y refuerzan. La evidencia reciente
sugiere que no existe una respuesta Unica. En un estudio sobre comunicacién
digital y tradicional con redes de parentesco, Danielsbacka, Tammisalo y Tanskanen
encontraron respaldo para la hipdtesis de refuerzo: en general, los contactos
digitales tendian a asociarse positivamente con otras formas de contacto,
incluyendo la interaccion cara a cara, mas que a reemplazarlas de forma automatica
(Danielsbacka et al., 2023). Este hallazgo resulta Uutil porque introduce una lectura
menos simplista segun la cual la mediacidn digital puede complementar vinculos
ya existentes, pero sus efectos dependen del tipo de relacién, de la frecuencia de
contacto y de las condiciones sociales de quienes participan.

Sin embargo, esa complementariedad no elimina la posibilidad de tensiones. La
OECD también ha sefalado que existe preocupacioén por una posible reduccién
de las interacciones cara a cara en ciertos grupos, especialmente cuando el uso
digital se vuelve excesivo o desplaza otras actividades vinculadas con descanso,
juego fisico o sociabilidad presencial (OECD, 2025, “Introduction and main findings”,
s/p). Mds que optar por una oposicion tajante entre sustitucion o refuerzo, parece
mas razonable suponer que la transformacién digital introduce una reorganizacion
de los vinculos: en algunos casos los amplia y diversifica; en otros, los vuelve mas
fragmentados, mas discontinuos o més dependientes de entornos digitales para
su sostenimiento.

La desconexion digital debe entenderse en ese mismo marco. No se trata Unicamen-
te de apagar dispositivos, sino de una préactica de autorregulacion frente a entornos
disenados para sostener la atencion y la permanencia. La evidencia mas reciente
sobre desintoxicacion digital muestra resultados matizados: una revision sistematica
y metaanalisis encuentra efectos estadisticamente significativos sobre sintomas
depresivos, pero no efectos robustos y generalizables en todos los indicadores de
bienestar, como satisfaccién con la vida o estrés (Ramadhan RN et al., 2024).

De manera complementaria, una revision sistematica sobre detox digital sugiere
que sus efectos dependen del contexto, de la severidad inicial del malestar y del
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tipo de intervencion aplicada, mas que de una desconexion genérica en si misma
(Ansari et al., 2024). Esta evidencia es especialmente Util para la Iégica del instru-
mento, porque permite interpretar la pregunta por desconexién no como una so-
lucidn universal, sino como un indicador de la necesidad o dificultad de establecer
limites frente a entornos digitales de alta intensidad.

4. TRANSFORMACION DIGITAL EN LA COHESION
SOCIAL

Si en la seccidn anterior se examiné como la transformacién digital incide en la
esfera personal, en este punto interesa observar sus efectos en la dimensién
relacional y colectiva de la vida social. Esta pregunta es central porque la
digitalizacién no solo reorganiza practicas individuales, sino también formas de
confianza, participacion, conflicto, reconocimiento y convivencia. En ese sentido,
la cohesidn social puede entenderse como el conjunto de condiciones que hacen
posible la cooperacidn, la pertenencia, la confianza interpersonal y la articulacién
de vinculos en una sociedad.

Leida desde esta perspectiva, la transformacidn digital no actla sobre un vacio:
interviene en espacios donde las personas se informan, discuten, se vinculan,
se organizan y también se confrontan. Por eso, sus efectos sobre la cohesién
social no son un resultado secundario, sino una dimensién constitutiva de la vida
urbana contemporéanea.

Desde esta perspectiva, las plataformas digitales introducen una tensién de base.
Por un lado, reducen costos de coordinacién, amplian posibilidades de expresion
y facilitan formas de participacién comunitaria y ciudadana que antes requerian
infraestructuras mas pesadas. Por otro, exponen a las personas a entornos donde
la circulacion de informacidn, la interaccion publica y la formacion de opinion estan
mediadas por ldgicas algoritmicas, incentivos de visibilidad y dindmicas de alta
velocidad que pueden afectar la calidad del debate publico y la confianza social.
En consecuencia, este apartado parte de la siguiente premisa: la relacién entre
transformacion digital y cohesién social debe leerse como un campo ambivalente,
donde se amplian oportunidades de participacion y conexién, pero también emer-
gen nuevas formas de fragmentacion, victimizacion y deterioro de la confianza.

4.1. Confianza, informacion y relaciones interpersonales

Uno de los puntos donde esta ambivalencia se vuelve mas visible es la confianza.
En la vida cotidiana digital, la confianza ya no se juega solo en vinculos cara a cara,
sino también en la credibilidad de la informacidn, en la legitimidad de las platafor-
mas, en la percepcion de seguridad del entorno y en la posibilidad de interactuar
sin miedo a agresiones, manipulacion o exposicién indebida. En este escenario, las
Naciones Unidas han advertido que los avances tecnolégicos han revolucionado la
comunicacion y han permitido conectar personas y comunidades a escalas inéditas,
pero también han habilitado la circulacién de desinformacion, discurso de odio y
manipulacion informativa con una "volumen, velocidad y viralidad” sin precedentes
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(ONU, 2024). Esta observacion es importante porque sugiere que la cohesién social
digital depende no sdlo de cuanto se participa, sino de la calidad del ecosistema
informativo en el que esa participacion ocurre.

Esta tension repercute directamente sobre las relaciones interpersonales. Las
plataformas pueden ampliar la frecuencia y alcance de los contactos, sostener
vinculos a distancia y abrir espacios de apoyo e intercambio. Al mismo tiempo, la
mediacidn constante de la interaccién puede hacer mas fragiles ciertas formas de
confianza, intensificar malentendidos, exponer a conflictos publicos mas visibles y
alterar la manera en que se construye cercania, reconocimiento o pertenencia. Por
eso, las preguntas del instrumento sobre cambios en relaciones afectivas, confianza
interpersonal y vinculos sociales no deben leerse como un juicio abstracto sobre
las redes, sino como una aproximacion a la forma en que la transformacion digital
reorganiza la textura cotidiana de la convivencia.

4.2. Participacion comunitaria, ciudadania digital y accion
colectiva

La transformacidn digital también ha ampliado las condiciones de posibilidad
para la participacion ciudadana. Las plataformas permiten informarse, compartir
causas, coordinar acciones, sostener comunidades de interés y ejercer formas de
expresion publica con menores costos de entrada. En una revision sistematica y
meta-andlisis reciente, Kurniawan, Arham y Muluk (2024) concluyen que el uso de
redes sociales puede fortalecer la participacidn, aunque su efecto es moderado
y altamente dependiente del contexto. Este hallazgo resulta Util porque evita
dos simplificaciones frecuentes: ni las plataformas garantizan por si mismas una
ciudadania mas activa, ni son necesariamente espacios de apatia o pasividad.
Su potencial participativo depende de condiciones sociales, institucionales y
tecnoldgicas mas amplias.

En este punto, el concepto de ciudadania digital resulta especialmente Util para or-
denar el andlisis. El Consejo de Europa define las competencias de ciudadania digital
como el conjunto de valores, actitudes, habilidades, conocimientos y comprension
critica necesarias para navegar responsablemente el mundo digital cambiante y para
moldear la tecnologia segun necesidades propias, en lugar de ser moldeados pasiva-
mente por ella (Consejo de Europa, 2022). Esta definicidon permite leer la ciudadania
digital mas alld de una destreza instrumental. No se trata solo de saber usar plata-
formas, sino de hacerlo de manera critica, ética y participativa, articulando acceso,
bienestar, derechos, seguridad y capacidad de intervencién en lo publico.

Desde esta éptica, la participacién y la ciudadania digital no son dimensiones
separadas. Las formas de organizacidn barrial, apoyo mutuo, activismo tematico
o participacién en causas sociales pasan crecientemente por entornos digitales
donde se mezclan informacién, identidad, interaccidn y accién colectiva. Por eso,
las preguntas del instrumento sobre participacidon comunitaria y ciudadana digital
capturan una dimensidn central de la cohesién social contempordnea: hasta qué
punto las personas perciben que lo digital fortalece o debilita su capacidad de
involucrarse con otros en asuntos colectivos.
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4.3. Victimizacion en redes, seguridad y costos sociales del
entorno digital

Las mismas infraestructuras que habilitan participacidon y vinculo también
pueden facilitar hostigamiento, exclusién y retraimiento. La victimizacion en
redes constituye, en este sentido, uno de los costos sociales mas visibles de la
transformacion digital. El estudio de Pew Research Center sobre acoso en linea
muestra que 41% de los adultos en Estados Unidos reportd haber experimentado
alguna forma de hostigamiento en linea y que 25% enfrentd formas mas severas,
como amenazas fisicas, acoso sostenido, acecho o acoso sexual (Vogels, 2021).
Mas alla de que estas cifras corresponden a otro contexto, son conceptualmente
relevantes porque muestran que la victimizacion digital no es un fendmeno marginal:
forma parte de la experiencia ordinaria de una proporcion significativa de usuarios
y afecta desigualmente a distintos grupos segun edad, género, orientacion sexual
y posicion social.

Para este estudio, esta discusion es importante porque las experiencias de victi-
mizacidn no sdélo representan danos individuales, también afectan participacion,
confianza y disposicidon a intervenir en espacios publicos digitales. Cuando una
persona es objeto de hostigamiento, puede modificar sus habitos de exposicion,
retraer su participacion o ajustar su comportamiento para reducir riesgos. En con-
secuencia, la victimizacion en redes debe interpretarse como una dimension de
la cohesidn social digital dado que no sdlo da cuenta de agresiones puntuales,
sino de condiciones estructurales que pueden deteriorar la convivencia, debilitar
la expresién y limitar el ejercicio de ciudadania.
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i 3. Marco metodolégico

El estudio adoptd un enfoque cuantitativo y comparado orientado a analizar los im-
pactos de la transformacién digital en la cultura en contextos urbanos iberoameri-
canos, con énfasis en las practicas culturales, las relaciones sociales, la ciudadania
digital y el bienestar.

Para ello, se aplicd la Encuesta de Impactos de la Transformacién Digital en la Cul-
tura en tres ciudades: Bogotd, Rio de Janeiro y Ciudad de México.

3.1 Diseiio de investigacion
3.1.1. Tipo de estudio

La investigacién correspondid a un estudio de caracter descriptivo y analitico, con
alcances exploratorios y correlacionales, orientado a examinar tanto la distribucién
de las practicas digitales como las relaciones entre distintas dimensiones de la
vida social.

El andlisis se estructurd en torno a dos ambitos. En primer lugar, se abordd el impacto
de la transformacion digital en las practicas y en los sectores culturales y creativos.
En segundo lugar, se analizd su incidencia en los entornos de relacionamiento
social, los comportamientos cotidianos y la convivencia ciudadana, en el marco
de lo que se ha denominado Cultura Ciudadana.

La Encuesta se aplicd en las tres ciudades seleccionadas mediante encuestas pre-
senciales en hogares, dirigidas a poblacion joven y adulta, con tamafos de muestra
inicialmente estimados en 1.060 y 1.200 encuestas para cada grupo, respectiva-
mente, definidos para garantizar representatividad estadistica a nivel de cada ciu-
dad y una distribucién proporcional por sexo.

3.1.2. Enfoque metodoldgico: cuantitativo, cualitativo o
mixto

La presente operacion estadistica se estructuré bajo un enfoque cuantitativo
de tipo probabilistico, orientado a garantizar inferencia estadistica valida y
comparabilidad entre contextos urbanos.

La Encuesta fue aplicada en las tres ciudades, mediante un disefio muestral pro-
babilistico, estratificado polietdpico, con seleccién aleatoria de unidades primarias
de muestreo, hogares y personas, conforme a marcos muestrales actualizados en
cada ciudad. Este disefno permitié estimar pardmetros poblacionales asociados a
practicas vinculadas con la cultura digital, acceso y apropiacién tecnoldgica, brechas
digitales y percepciones sobre transformaciones digitales, con niveles de confianza
y margenes de error previamente definidos.
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La estandarizacién conceptual y operativa del instrumento asegurd la equivalencia
semantica y funcional entre las tres ciudades, lo que facilité el andlisis comparativo
de los resultados.

Asimismo, se aplicaron factores de expansién y ajustes por no respuesta, para ga-
rantizar representatividad poblacional, asi como controles de calidad en campoy en
el procesamiento de datos, con el fin de asegurar consistencia, validez y robustez
en los resultados obtenidos.

3.1.3 Unidades estadisticas:

Unidades de Observaciéon y Analisis
Las unidades de observacién y andlisis corresponden a las personas de 14 afos
y mas, residentes en las ciudades de Bogota, Rio de Janeiro y Ciudad de México.

Unidades de Muestreo
Las unidades de muestreo finales que se trabajaron en esta encuesta coinciden
con las unidades de observacion y de andlisis.

3.1.4. Objetivo del levantamiento:

El objetivo del levantamiento fue recolectar la informacién necesaria para analizar la
relacién entre la transformacién digital y la cultura en las ciudades de Iberoamérica
participantes en el proyecto.

El instrumento buscé evaluar cémo la transformacién digital impacta la cultura,
entendida como un sistema que abarca practicas de relacionamiento, creacion,
participacion y bienestar personal. Para ello se indagaron incentivos, barreras y
factores asociados al uso de tecnologias digitales en cuatro ambitos: (i) la cultura
digital y los usos de las plataformas, (ii) el consumo y la creacién cultural, (iii) la
cohesidn social y la ciudadania digital y (iv) el bienestar y la esfera personal.

La investigacion se desarrollé mediante un enfoque cuantitativo comparado, ba-
sado en el andlisis de informacidn recolectada en distintas ciudades, con el fin de
comprender las relaciones entre transformacion digital y dindmicas culturales en
contextos urbanos.

3.2 Instrumento aplicado (estructura, secciones y
dimensiones)

3.2.1. Tipo de instrumento

El instrumento correspondié a una encuesta semiestructurada, que combind pre-
guntas cerradas con categorias de respuesta predefinidas y preguntas abiertas
orientadas a profundizar en percepciones, practicas y experiencias de la poblacién
encuestada.

Esta estructura permitié, por un lado, garantizar la estandarizacién, comparabi-
lidad y tratamiento cuantitativo de la informacidon —especialmente en variables
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relacionadas con el acceso, uso y apropiacion
de tecnologias digitales— vy, por otro, incorporar
elementos cualitativos que enriquecen el analisis
al capturar significados y matices asociados a la
cultura digital.

El cuestionario se organizé en dimensiones te-
maticas definidas en el disefio conceptual, ase-
gurando coherencia entre los objetivos de la
investigacidn, las variables de analisis y los indi-
cadores construidos.

Implementacién del instrumento

La encuesta fue implementada mediante plata-
formas digitales de captura en cada ciudad, utili-
zando dispositivos méviles en trabajo de campo.
Estas herramientas permitieron incorporar valida-
ciones automaticas, saltos légicos y controles de
consistencia, lo que contribuyd a garantizar la ca-
lidad y trazabilidad de la informacion recolectada.

En Bogota se utilizé la plataforma KoBoToolbox ;
en Ciudad de México, SurveySharks,: y en Rio
de Janeiro, CSPro,. Todas son herramientas es-
pecializadas en la recolecciéon de datos en en-
cuestas de campo, con capacidades para operar
en modo offline y sincronizar la informacion con
servidores centrales.

3.2.2. Estructura general:
nimero de preguntas y légica del
formulario

El instrumento estuvo compuesto principalmente
por preguntas cerradas, en su mayoria
con escalas tipo Likert, lo que facilité la
estandarizacién de las respuestas y su
posterior andlisis. Asimismo, incorpord algunas
preguntas abiertas orientadas a profundizar en
percepciones y experiencias de la poblacidn
encuestada.

1 https://www.kobotoolbox.org/
2 https://surveysharks.com/

3 https://csprousers.org/downloads/
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El cuestionario estuvo conformado por 40 pre-
guntas en su version base. En el caso de Ciudad
de México, se incorporaron dos preguntas adi-
cionales relacionadas con el uso de YouTube, en
funcién de los objetivos especificos del levanta-
miento en esa ciudad.

Estructura del formulario

El formulario se organizd en varios capitulos te-
maticos. En primer lugar, se incluyé un médulo de
variables de control de la muestra, disefiado de
acuerdo con las unidades de muestreo definidas
en cada ciudad.

- Bogota: localidad, estrato socioecondmico,
manzana, direccién del predio y conforma-
cion del hogar.

. Ciudad de México: localidad, alcaldia, colo-
nia y direccion.

« Rio de Janeiro: ubicacion (clasificada en zo-
nas) y estrato socioecondémico.

Las variables incluidas en los capitulos temati-
cos siguientes se mantuvieron equivalentes en-
tre ciudades, incorporando Unicamente ajustes
en la terminologia y el fraseo para adecuarse al
idioma'y a las caracteristicas lingUisticas de cada
contexto.

A partir de este médulo inicial, el cuestionario in-
corpord un conjunto de capitulos comunes a las
tres ciudades, organizados a partir de los ambitos
analiticos definidos previamente:

. Capitulo 1. Cultura digital y cohesién social

- Capitulo 2. Relaciones sociales, participacion
y confianza

. Capitulo 3. Salud y emociones
. Capitulo 4. Proyecto de vida

. Capitulo 5. Consumo, participacion y crea-
cién cultural

- Caracterizacion sociodemografica
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La aplicacién de la encuesta tuvo una duracién
aproximada de 25 a 40, dependiendo del nivel
de uso de tecnologias digitales por parte de las
personas encuestadas.

3.3 Disefio muestral y segmentacion
poblacional

3.3.1. Poblacion objetivo

La poblacién objetivo del estudio estuvo conformada
por personas de 14 afos y mas residentes en las
ciudades de Bogotd, Rio de Janeiro y Ciudad de
Meéxico, cuya seleccién muestral se realizé a partirde
viviendas ubicadas en zonas predominantemente
habitacionales.

La informacion fue recolectada directamente de
la persona seleccionada en la muestra, quien de-
bia cumplir con los criterios de edad establecidos
y haber residido en la ciudad durante al menos
dos anos.

3.3.2. Marco muestral

La construccién de los marcos muestrales se
realizé considerando las caracteristicas espe-
cificas de cada ciudad y la informacién dispo-
nible en los institutos nacionales de estadistica,
entidades publicas y fuentes especializadas. En
todos los casos, esta tarea fue desarrollada por
las empresas contratadas para el levantamiento,
bajo lineamientos orientados a garantizar la cali-
dady pertinencia del disefio muestral.

En particular, se establecieron criterios técnicos
para asegurar la calidad de los marcos muestra-
les. Estos debian representar adecuadamente
la poblacion definida en el disefio conceptual,
de modo que las unidades listadas coincidieran
con la unidad estadistica de analisis. Asimismo,
debian incluir la totalidad de las unidades elegi-
bles, minimizar los errores de cobertura, evitar
duplicidades y contar con informacién suficiente
para la localizacién de las unidades en campo.

Adicionalmente, se requirié que los marcos es-
tuvieran actualizados —preferiblemente a 2024 o
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2025—y que incorporaran variables auxiliares relevantes para la
estratificacién y segmentacion poblacional, en coherencia con el
disefio muestral de caracter estratificado.

Bogota:

El marco muestral estuvo conformado por el listado de manzanas
municipales de la base cartografica del Departamento Administra-
tivo Nacional de Estadistica (DANE), derivada del Censo Nacional
de Poblacidn y Vivienda 2018. Este marco incluye informacién so-
bre la ubicacidn de las manzanas y el nimero de viviendas, y se
complementd con proyecciones de poblacidn por localidad y sexo
para el ano 2024, publicadas por el DANE y la Secretaria Distrital
de Planeacion.

Ciudad de México:

El marco muestral se construyé a partir de la informacion estadis-
tica y geografica por Area Geoestadistica Basica (AGEB) urbana,
proveniente del Censo de Poblacién y Vivienda 2020 y de fuentes
estadisticas complementarias del Instituto Nacional de Estadistica
y Geografia (INEGI) y el Consejo Nacional de Evaluacién de la Po-
litica de Desarrollo Social (CONEVAL). Este marco corresponde a
los residentes habituales de viviendas particulares habitadas en
la ciudad, con informacidn actualizada a mayo de 2025.

Rio de Janeiro:

El marco muestral se basé en la cartografia disponible que permite
la identificacidn de regiones, sectores y barrios. Esta informacion,
actualizada a 2025 y utilizada previamente en estudios similares
por la empresa contratada, permitié delimitar las unidades geo-
graficas de seleccién y garantizar la cobertura del estudio.

3.3.3. Tipo de muestreo

La seleccidn de las unidades de observacién se realizé en todas
las ciudades mediante un muestreo probabilistico, estratificado
y polietapico, a partir de marcos geograficos de area disponibles
en cada ciudad.

De acuerdo con las caracteristicas del estudio y los marcos esta-
disticos proporcionados por los institutos de estadistica de cada
pais, se tomd como referencia el muestreo aleatorio simple (MAS)
para ciertos célculos iniciales del disefho, dentro de un esquema
muestral probabilistico, estratificado y polietapico, tomando como
base el total de la poblacién proyectada a 2024.

Las unidades de observacién de la encuesta correspondieron
a las personas residentes en las ciudades. El disefio se estruc-
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turd en varias etapas de seleccidn, adaptadas a la organizacién
territorial de cada ciudad.

En Bogota, la primera etapa del disefio correspondié a la selec-
cién de manzanas en las 19 localidades de la ciudad. En la segunda
etapa se seleccionaron los predios o viviendas, y en la tercera
etapa se seleccionaron las personas dentro de los hogares.

En Rio de Janeiro, la primera etapa correspondid a la seleccion
aleatoria de 32 regiones, seguida por la seleccién de barrios y, pos-
teriormente, de predios o viviendas. Este diseno permitié adaptar
la seleccion a la estructura territorial de la ciudad y garantizar la
cobertura de las areas incluidas en el estudio.

En Ciudad de México, el disefo incluyd una primera etapa de
seleccion de alcaldias, seguida por la seleccién de Areas Geoes-
tadisticas Basicas (AGEB) urbanas; posteriormente, de manzanas
y. finalmente, de viviendas. Adicionalmente, la estratificacion con-
sidero la agrupacion de alcaldias en regiones definidas a partir de
criterios geograficos y sociodemograficos.

3.3.4. Tamano de muestra.

LELJERN Tamafio de muestra por ciudad y
grupo etario

Los tamanos de muestra finalmente obtenidos en cada una de las

ciudades se presentan en la siguiente tabla: “
Bogota 1.489 1.678 2,8% 95%
Ciudad de México 721* 1713 3% 95%
Rio de Janeiro 976 1.3 2,1% 95%

*Nota: Para la Ciudad de México, se presentaron restricciones para apli-
car la encuesta a poblacién menor de 18 afios, por lo que se acordd reco-
lectar la muestra en poblacidn de 18 a 28 afios. Posteriormente, se aplicd
un ponderador para estimar el total de poblacién del grupo de edad de
14 a 28 afos solicitado en el contrato.

3.3.5. Estratificacion o segmentacion
Precision deseada de las estimaciones

La precision de las estimaciones se evaludé mediante el coeficiente
de variacidn (CV), el cual permite medir el nivel de error relativo
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asociado a los estimadores. Para su interpretacion, se utilizaron
rangos de referencia que permiten clasificar la calidad de las es-
timaciones (Bautista, 1998):

Menor a 2% Excelente

Entre 2%y 4% Buena

Entre 4%y 6% Moderada

Entre 6% y 10% Baja

Entre 10% y 15% Para usar sélo con mucho cuidado

Superior a 15%

No se puede publicar informacion

Parametros estimados

Los parémetros estimados en el estudio se expresaron principal-
mente en términos de totales y proporciones. En particular, varios
indicadores se construyeron como la relacién entre el nimero de
personas que presentan una caracteristica especifica y el total de
la poblacién analizada.

Ponderadores y factores de expansiéon

El factor de expansién es un valor que se asigna a cada uno de
los elementos seleccionados en la muestra con el fin de estimar
los parametros en el universo. Este factor depende del método
de seleccion utilizado.

En este estudio, los factores de expansidn se calcularon a partir de
las estimaciones de poblacién por unidad geogréfica y por perfiles
definidos en las etapas del disefio muestral.

Para un diseno MAS, el factor de expansién esta dado por:

N
f;’xpz ;

Y para un disefio MAS Estratificado estd definido por:

i
fexp = n;

Los perfiles aplicados estan definidos por la combinacién de las
variables Zona - Grupo de edad.
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De esta forma el factor de expansion final es calculado por:

N...
fexp:ﬂ

Nini

Donde N,,; corresponde al total de poblacién de la manzanam;,
y la variable Nn,; corresponde al total de poblacién encuestada
en la manzana m; .

Esta metodologia de célculo aplica para los disehos estadisticos
de las tres ciudades.

Uso de ponderadores en el analisis

En encuestas probabilisticas, los ponderadores permiten ajustar
la muestra para que represente adecuadamente la estructura
de la poblacién objetivo. Su uso contribuye a corregir posibles
desbalances en la composicion muestral, derivados del trabajo
de campo o de decisiones del diseno, mediante la asignacion de
pesos diferenciales a cada observacion.

En este estudio, se aplicaron ponderadores adicionales en casos
especificos. En Rio de Janeiro, estos se utilizaron para ajustar la
muestra debido a condiciones territoriales y operativas durante
el levantamiento. En Ciudad de México, se implementaron para
compensar la subrepresentacion de personas entre 14 y 17 afos,
quienes no pudieron ser encuestadas directamente por restric-
ciones asociadas a la participacion de menores de edad.

En Bogota, por su parte, no fue necesario aplicar ponderadores
adicionales y se utilizaron unicamente los factores de expansion
derivados del disefio muestral.

3.4. Campo y operacion de encuesta

Las encuestas fueron aplicadas presencialmente en hogares, me-
diante dispositivos méviles de captura. Para la seleccion de las
personas encuestadas, se realizd un listado previo de los miem-
bros del hogar, con el fin de garantizar la seleccién aleatoria del
informante.

Antes de iniciar los operativos de campo, en cada una de las ciu-
dades se realizaron pruebas piloto orientadas a validar el instru-
mento, evaluar la comprensién de las preguntas y ajustar el flujo
del cuestionario.

Las fechas de recoleccion de las encuestas fueron:

- Bogota: 13 de enero al 24 de febrero de 2025
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+ Rio de Janeiro: 17 de agosto a 29 de septiembre de 2025
+  Ciudad de México: 6 de junio a 18 de julio de 2025

El trabajo de campo fue ejecutado por equipos especializados
en cada ciudad, responsables de la implementacion del disefio
muestral, la recoleccién de la informacidn y los controles de ca-
lidad en terreno:

- Bogota: Equipo de mediciones de la Direccion Observatorio y
Gestion del Conocimiento Cultural, en el marco del Convenio
Interadministrativo 610 con el Instituto Distrital para la Protec-
cién de la Ninez y la Juventud (IDIPRON).

. Ciudad de México: EDC Consultores.

- Rio de Janeiro: Contato e Instituto Ver.







A

Impactos de la W

Transformacion
Digital en la
Cultura en
Bogota







Foto: Leopoldo Ramirez




4 SCRD - OEI

E\

‘




Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Bogota

a transformacién digital ha adquirido un papel central en la vida cotidiana de

Bogota, modificando los modos de interaccidn, organizacion y expresion cultural
de la ciudad. Aqui, la “cultura” se entiende en un sentido amplio como el conjunto
de practicas mediante las cuales, los seres humanos se relacionan y construyen
significados comunes y participan en la vida colectiva. En este escenario diverso
y desigual, la digitalidad redefine las rutinas individuales, transforma canales de
informacion y reconfigura las formas en que se ejerce y se construye lo publico.

Los datos de la encuesta ofrecen un panorama sobre cdmo la digitalidad permea la
vida cotidiana de las y los bogotanos en distintas esferas. El 69,6% de las personas
utiliza su celular hasta seis horas al dia, lo que da cuenta de la centralidad que este
dispositivo tiene en la organizacién de la vida cotidiana. Los principales usos de
las plataformas digitales se concentran en la comunicacién con amigos y familia
(56.7%), el acceso a informacién sobre actualidad y eventos (55,4%) y las actividades
laborales o académicas (31,7%). Estas practicas muestran que la tecnologia opera
como una infraestructura social que articula necesidades, vinculos y decisiones
en la ciudad.

Sin embargo, estas transformaciones culturales deben analizarse desde un enfoque
social. En palabras de Arturo Escobar (2024), las tecnologias deben comprenderse
como “practicas relacionales integradas en las comunidades”, y no Unicamente
como instrumentos de consumo. Esta perspectiva resulta importante para Bogo-
ta, donde el acceso, las capacidades digitales y las formas de apropiaciéon no son
homogéneas. Dependiendo de estas condiciones, la digitalidad puede fortalecer
vinculos y oportunidades, o, por el contrario, profundizar las desigualdades existen-
tes. Por tanto, monitorear y fortalecer la salud del tejido social en el entorno digital
no es una tarea secundaria, sino una preocupacion central para la gobernanza de
la ciudad.

Diversos autores han llamado la atencion sobre las tensiones que atraviesan la
vida digital contemporanea. Castells (2009) advierte sobre la persistencia de la
brecha digital, entendida como la barrera que afecta el acceso y la participacion
en la cultura digital. Turkle, (2011) sefala la paradoja de que las personas estan mas
conectadas que nunca, pero a menudo se sienten aisladas, lo que pone en duda
la calidad de los vinculos mediados por la tecnologia. Y Zuboff (2020) alerta sobre
la facilidad para consumir contenidos globales, impulsada por la concentracion
de poder en grandes plataformas, lo que puede marginar las practicas culturales
locales y las expresiones minoritarias (Villoro, 2024).

En conjunto, estos elementos muestran que la transformacion digital puede ocurrir
en medio de oportunidades y tensiones simultaneas: avances en conectividad,
expansion de practicas culturales emergentes, pero también brechas persistentes,
desigualdades territoriales y desafios de gobernanza tecnoldgica.

En este capitulo se analizan estos procesos con el propdsito de aportar evidencia y
orientaciones Utiles para la politica cultural distrital, especialmente en lo relacionado
con la ciudadania digital, la cohesion social y la circulacién diversa de contenidos
culturales en la ciudad.

El objetivo de este capitulo es analizar cémo la transformacion digital impacta la
cultura en Bogotd, entendida como un sistema complejo que abarca practicas de
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relacionamiento, creacidn, participacion y bienestar personal. Para ello, se analizan
los incentivos, barreras y factores que potencian el uso de tecnologias digitales en
cuatro campos: (i) cultura digital, (ii) el consumo y la creacién cultural, (iii) la esfera
personal y (iv) la cohesién social.

La estructura del analisis responde a estos propdsitos y se desarrolla en dos niveles.
En primer lugar, la seccidn de resultados descriptivos ofrece una caracterizacion de
los usos, practicas y percepciones asociadas a la digitalidad en Bogotd, abordando
su incidencia en el consumo y la creacion cultural, la esfera personal y la cohesion
social. Este nivel presenta resultados de caracter poblacional, basados en estima-
ciones ponderadas que permiten generalizar los hallazgos al conjunto de la ciudad.

Posteriormente, la seccidn analitica examina las relaciones entre distintas dimensio-
nes de la vida digital, con el fin de explorar vinculos entre digitalizacidn, bienestar,
practicas culturales, relaciones sociales y desigualdad. Este segundo nivel se orien-
ta a la identificacion de asociaciones y patrones dentro de la muestra, sin pretension
de establecer relaciones causales. De este modo, complementa la lectura general
de los fendmenos con un analisis mas detallado de sus dinamicas internas.

Un rasgo transversal del estudio es el enfoque generacional. Analizar los procesos
digitales en clave de edad permite identificar diferencias en los usos, apropiacio-
nes y significados de la tecnologia, asi como oportunidades estratégicas para la
intervencion publica. En particular, las etapas tempranas del ciclo de vida ofrecen
mayores posibilidades para fortalecer competencias digitales, civicas y creativas,
y para reducir brechas futuras en acceso, uso y habilidades. Por ello, el andlisis
compara de manera sistematica los patrones de jévenes (28 afnos o0 menos) y per-
sonas adultas.

La informacién analizada proviene de una medicién probabilistica basada en 3.167
entrevistas aplicadas a poblacién de 14 afios y més residente en Bogota. Esta co-
rresponde a una encuesta representativa de la poblacion de estudio, con estima-
ciones diferenciadas para los grupos de 14 a 28 anos y de 29 anos en adelante.




Ficha técnica

Lugar de recoleccion

Universo

Periodo de recoleccion

Periodo de referencia

Poblacién objetivo

Diseno muestral

Metodologia de
aplicaciéon

Tipo de instrumento

Total de preguntas
aplicadas

Tamano de muestra
Confiabilidad
Error de muestreo

Aplicada por

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Bogota

La encuesta fue aplicada en las 19 localidades urbanas de Bogota.

El universo de estudio esta constituido por las personas de 14
anos en adelante que habitan en las manzanas seleccionadas
en las 19 localidades urbanas de la ciudad de Bogota, en predios
predominantemente habitacionales.

Del 13 de enero al 24 de febrero de 2025

2025

Personas de 14 anos en adelante, que se encuentran residiendo
de manera habitual en la ciudad de Bogota.

La seleccion de las unidades de observacién a encuestar se reali-
z6 mediante un muestreo probabilistico, estratificado polietapico,
ya que cada ciudad cuenta con un marco geografico de area para
poder realizarla.

Para Bogota, la primera etapa del diseno correspondio a la selec-
cion de las manzanas en las 19 localidades de Bogotd, posterior-
mente la seleccidn de predios y finalmente la tercera etapa fue la
seleccidn de las personas de cada hogar.

Encuesta presencial en hogares

Encuesta semiestructurada

El formulario cuenta con un total de 40 preguntas, incluyendo
las sociodemograficas.

3.167 encuestas efectivas

95%

2,8%

Equipo de Mediciones de la Direccién Observatorio y Gestion
del Conocimiento Cultural mediante convenio interadministrati-
vo 610 con el Instituto Distrital para la Proteccién de la Nifiez y la
Juventud - IDIPRON
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Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Bogota

4.1.1. Cultura digital

Esta seccion caracteriza la cultura digital en Bogota a partir de
dos componentes: i) el uso de las plataformas digitales y las
percepciones asociadas a ellas, y ii) el rol que la tecnologia cumple
en la vida social y personal. El andlisis aborda tanto la intensidad
y caracteristicas del uso de dispositivos y aplicaciones como las
percepciones, motivaciones y valores asociados a estas practicas.
A partir de estos elementos se identifican formas de apropiacion
tecnoldgica en la ciudad y se analizan diferencias entre jovenes y
personas adultas, especialmente en la intensidad de uso y en el
lugar que ocupa la digitalidad en sus actividades diarias.

Uso de las plataformas digitales

. B!
Las personas jovenes presentan un mayor uso del celular y no

podrian realizar varias actividades sin él.
[

FEMER] Pregunta: En promedio, scuanto
tiempo considera que destina usted al uso

del celular diariamente? Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Bogotsd, 2025.

J

En Bogota, los beneficios de la digitalidad para la sociedad y el de-
sarrollo personal coexisten con una fuerte centralidad del celular,
entendida como la imposibilidad de realizar ciertas actividades
cotidianas sin el dispositivo. Este concepto, distinto del término
"dependencia” al no constituir un diagndstico clinico, se relaciona
con la intensidad del uso diario. En la ciudad, el 57,4% de la po-
blacién utiliza el celular més de cuatro horas al dia. Este compor-
tamiento es mas pronunciado entre las personas jévenes, donde
el 69.9% reporta este nivel de uso, frente al 52,7% en la poblacién
adulta (Figura 1).

Uso del celular segun edad

100%
o
o 10.4% m No uso
80% 23.4%
Menos de 1 hora

FO% na%
6% 1-3 horas
50%

m 4 -6 horas
A0
30%

|7 -9 horas

m Mas de 9 horas

0%
Jovenes Adultos
(=28 afios) (>29 afics)
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La centralidad del celular se extiende a las herramientas de pro-
ductividad y organizacién. El 33,5% de la poblacién no podria pla-
neary organizar sus actividades diarias sin el celular; el 28,8% no
podria trabajar sin él, y el 21% no podria ubicarse en la ciudad.
Ademads, destaca que la hipercomunicacién refuerza la centralidad
funcional del celular pues el 53,5% de los y las bogotanas afirman
que no podria comunicarse de manera inmediata con otras per-
sonas sin su dispositivo (Figura 2).

Actividades que no podia realizar sin celular

EEMERPregunta: Si perdiera su celular
en este momento, jcudles de las siguientes
actividades NO podria realizar definitiva-
mente? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacién Digital en la Cultura en
Bogot4, 2025.

Comunicarse de manera inmediata con otras personas ||| NN NN 53.5%
Planear y organizar las actividades de su dia ||| [ N 33.5%

Trabajar [N 23.8%

Ubicarse en la ciudad || 21.0%
Recordar citas o actividades del dia [ I 10.1%
Divertirse o pasar el tiempo [ NI 9.4%

Estudiar _ 9,0%

Acceder a citas o reuniones virtuales . 1,6%

Otro | 1,6%

0% 25%

Los resultados de centralidad varian por edad. Los jévenes son
mas propensos a reportar que no podrian realizar algunas acti-
vidades sin su celular, incluyendo comunicarse con los demas,
ubicarse en la ciudad o divertirse o pasar tiempo (Figura 3).

Actividades que no podia realizar sin celular
segun grupo de edad

Comunicarse de manera inmediata con otras personas
Planear y organizar las actividades de su dia

Trabajar

Ubicarse en |a ciudad

Recordar citas o actividades del dia

Divertirse o pasar el tiempo

Estudiar

Acceder a citas o reuniones virtuales

Otro

46

50% 75%
% personas

EEMEE] Pregunta: Si perdiera su celular
en este momento, jcudles de las siguientes
actividades NO podria realizar definitiva-
mente? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

m Adultos (=29 anos) m Jovenes (=28 afos)

30% 40% 50% 60%



Plataformas que utiliza

Jévenes (<28 afios)

> 96,7%
WhatsApp > 92,6%
> 93,7%

Facebook
TikTok
Instagram
YouTube
MNavegadores web

Servicios de streaming
(Netflix, Disney+, HBO,
ete.)

Plataformas de
georreferencia (Google
Maps, Waze, etc.)

Plataformas de
compras por internet

X [ Twitter

Telegram

Snapchat

Plataformas académicas
(Academia.edu,
ResearchGate, etc.)

IECBFOO0OREA2R NI OERA®

LinkedIn
Twitch
Threads
Plataformas de citas ) g 79
(Tinder, Bumble, [ » 0,7%
Grindr, etc) J» 0,7%
OnlyFansuotras | » 0,6%
% X X plataformas de » 0,9%

contenido para adultos

rr 0.8%

mpregunta: ¢Usa las siguientes paginas o
plataformas digitales? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogota, 2025.

Los logotipos incluidos en esta grafica son marcas
registradas de sus respectivos propietarios. Se
reproducen Unicamente con fines informativos e
identificativos, sin implicar patrocinio, respaldo,
aprobacion ni asociacién. Su use es meramente ilustrativo
y no comercial. Todos los derechos sobre las marcas
pertenecen a sus propietarios,
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Estos hallazgos resaltan una discusion importante frente a las uti-
lidades de la transformacion digital: aunque la digitalidad amplia
capacidades, también introduce una dependencia funcional que
afecta de manera diferencial a grupos poblacionales. Esto plantea
un reto para la ciudadania, los gobiernos y los sectores de desa-
rrollo tecnoldgico.

La centralidad del celular también se refleja en las plataformas
digitales que utiliza la poblacién bogotana y en el tiempo que de-
dica a ellas (Figuras 4 y 5). En términos de acceso, el ecosistema
digital esta claramente concentrado en unas pocas aplicaciones.
WhatsApp aparece como la plataforma de uso mas extendido,
utilizada por el 93,7% de la poblacidén, con niveles cercanos a la
universalidad entre jdvenes y adultos, seguida por Facebook, que
continua teniendo una presencia muy significativa en la ciudad
(74,5% de la poblacién). En un segundo nivel se encuentran plata-
formas de consumo de contenido como TikTok, Instagram y YouTu-
be, cuyo uso es considerablemente mayor entre la poblacidn joven.

Mientras 68% de los jévenes utilizan TikTok, solo 41,4% de los adul-
tos lo hacen; en el caso de Instagram, la diferencia también es
notable (55,4% entre jdvenes frente a 32,4% entre adultos). Otras
aplicaciones —como Twitter (X), Telegram o Snapchat— aparecen
con niveles de uso considerablemente mas bajos, lo que sugiere
que su papel dentro del ecosistema digital urbano es mas espe-
cializado o de nicho.

Mas alla de las redes sociales, el uso de plataformas digitales en
Bogota también incluye aplicaciones asociadas al consumo de
contenidos y a la gestion de actividades cotidianas. Las platafor-
mas de streaming —como Netflix, Disney+ o Amazon Prime— pre-
sentan niveles de uso relevantes, especialmente entre la pobla-
cién joven, lo que evidencia el papel creciente del entorno digital
en las practicas de entretenimiento. Algo similar ocurre con el uso
de navegadores web y plataformas de georreferenciacion como
Google Maps o Waze, que cumplen funciones practicas relaciona-
das con la busqueda de informacién y la movilidad urbana. Estas
aplicaciones cumplen funciones mas instrumentales que relacio-
nales mientras las redes sociales se orientan principalmente a la
interaccion y la comunicacion, este conjunto de plataformas refleja
como el ecosistema digital también se integra en la vida cotidiana
como infraestructura de informacidn, entretenimiento y servicios.

La intensidad de uso refuerza estas diferencias generacionales.
En plataformas como WhatsApp, Facebook e Instagram, una parte
importante de la poblacidn dedica varias horas al dia a interactuar
o consumir contenido, especialmente entre los jdvenes, quienes
tienden a concentrarse en rangos de uso mas prolongados (Figura
5). En contraste, otras aplicaciones —como LinkedIn, Telegram,
Snapchat o Threads— presentan un uso mas ocasional, concen-
trado mayoritariamente en menos de una hora diaria.
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Tiempo promedio de uso de aplicaciones segun grupo etario

EEMEN Pregunta: ;En promedio, al
dia, cuédntos minutos invierte usted en

las siguientes péaginas o plataformas
digitales? Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura

Twitter

Twitch

Youtube

ads

Tre

pchat Linkedin

Instagram Telegram Sna

Whatsapp Faceboak (%)

Tiktok

m 1 hora o menos

Adultos(>29 afios)
Jovenes (< 28 afos)
Adultos(>29 afios)
Jévenes (< 28 anos)
Adultos(>29 afios)
Jévenes (= 28 afos)
Adultos(>29 afios)
Jévenes (= 28 afos)
Adultos(>29 afos)
Jevenes (= 28 anos)
Adultos(>29 afios)
Jévenes (< 28 afios)
Adultos(>29 afios)
Joveneas (= 28 anos)
Adultos(>29 anas)
Jovenes (= 28 anos)
Adultos(>29 afios)
Jdvenes (= 28 arios)
Adultos(>29 afos)
Jovenes (= 28 anos)
Adultos(=29 afios)

Jévenes (< 28 afios)

en Bogotd, 2025.

mEntre 2y 3 horas

m Entre 4y 5 horas 6 horas o mas

- 999%  [X
0.1%
77 2,50 %
T 0680% LR
7 O. %
. O.9°%
7 O 4%
0.4%
0,5%
984% [k
S 1,57
7Y 7 2, 2%
[ 7% aza% L
12%
3,0%
71%
26,6%
n9%
15.8%
I 7 ¥ S S © 5% |4.9%
8.3%

45,7% 7.5%

Estos resultados muestran que la centralidad del celular en la
vida cotidiana se materializa principalmente a través de un con-
junto reducido de plataformas que concentran la mayor parte del
tiempo de interaccidn digital, mientras que el resto de aplicacio-
nes cumplen funciones mas especificas dentro del ecosistema
digital de la ciudad.

oo 9 o o D
Aunque la digitalidad presenta grandes beneficios, también
genera preocupaciones frente al uso de redes sociales.
]

J

Aunque la digitalidad ofrece multiples beneficios, también ge-
nera preocupaciones entre la ciudadania. Las inquietudes mas
frecuentes se concentran en riesgos asociados a la seguridad y
al bienestar emocional. El 35,3% senala preocupacion por los en-
ganos o fraudes en las interacciones en redes sociales, el 26,1%
por la sensacidén de soledad y el 24,6% por la adiccién a estas
plataformas (Figura 6).
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Preocupaciones de las interacciones en redes sociales

Engafios o fraudes
Sensacion de soledad

Robo de informacion o identidad

I 35,3%
I 26,1%
I 25,3%

Adiccidn a las redes sociales

Preocupaciones

Insultos o ataques

Amenazas

Chismes, cotilleos, murmullos

Que se compartan fotos o videos sin consentimiento

Suplantacién de identidad

Aislamiento de la persona mayor

Que se comparta informacién personal sin...

Dificultad en el acceso para personas con discapacidad

La reduccion de empleos

Al analizar las preocupaciones sobre las interacciones en redes
sociales por edad, los jdvenes reportan mayores niveles de pre-
ocupacidn sobre los riesgos que implica la penetracién de las
tecnologias digitales en la cultura. Especificamente, los jovenes
estdn mas conscientes de los temas de engafnos o fraudes (36,1%
de jévenes frente a 34,9% de adultos) y de la adiccion a las redes

I 24,6%

I 21,6%

I 13,8%
I 81%
I 81%

N 5.4%

W 15%
W 1.5%
W 1.5%
|1 0,5%

0%

25%

% personas

50%

EEMEX) Pregunta: Cuando escucha sobre
el uso de tecnologia digital, ;con cuél de las
siguientes afirmaciones se siente mas iden-
tificado? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogots, 2025.

sociales (27% de jovenes frente a 23,7% de adultos) (Figura 7).

Preocupacion de las interacciones en redes segun grupo de edad

Engarios o fraudes

Adiccion a las redes sociales

Sensacion de soledad

Rebo de infarmacion o identidad

Insultos o ataques

Amenazas

Aislamiento de la persona mayor

Chismes, cotilleos, murmullos

Que se compartan fotos o videos sin consentimiento
Suplantacién de identidad

Que se comparta informacion personal sin consentimiento
La reduccion de empleos

Dificultad en el acceso para personas con discapacidad

50

m Jovenes (=26 afos)  m Adultos (>29 afos)

1,0%

1.5%

20,2%
22,1%

36,1%
34.9%

27,0%
23,7%
26,

26,1%
25,0%

A

Pregunta:

Cuando escucha
sobre el uso de
tecnologia digital,
¢con cual de las
siguientes afirma-
ciones se siente
mas identificado?
Fuente: Encuesta
de Impactos de la
Transformacion
Digital en la Cultura
en Bogota, 2025.
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Rol social y personal de la tecnologia

La digitalidad introduce un potencial para fortalecer la cohe-
sidn social, ampliar la participacién ciudadana y promover va-
lores colectivos. Sin embargo, dicho potencial estd mediado
por la persistencia de la brecha digital y por patrones de uso
predominantemente orientados a lo personal. Esta subseccidon
caracteriza ese rol social, considerando valores, motivaciones y
brechas sociodemograficas.

Antes de examinar los valores y motivaciones que orientan el
uso cotidiano de la tecnologia, resulta relevante observar en
qué ambitos de la vida social consideran los y las bogotanas
que deberia concentrarse el desarrollo y uso de las tecnologias
digitales (Figura 8).

Los resultados muestran un claro consenso en torno a algunos
sectores estratégicos para el bienestar colectivo. La educacién
aparece como el principal ambito de aplicacién, mencionada por
alrededor de siete de cada diez personas, tanto entre jovenes
(69.9%) como entre adultos (70,9%). En segundo lugar se ubica el
sector salud, sefialado por cerca de seis de cada diez personas
(60.2% de jévenes y 61,6% de adultos), seguido por la seguridad,
donde también se observa una valoracion considerable, especial-
mente entre la poblacién adulta (53,7%).

Sectores en los que deberia enfocarse el uso de tecnologias digitales

W Jovenes (<28 afos) W Adultos (>29 afios)
... [
s [ :
Seguridad w L 53.7%
Participacion ciudadana m;‘f’?%
Ambiente -41'15?:%
Movilidad _‘?fi“%
0% 10% 20% 0% 20% 50% 0% 70% 8O%

Pregunta: ¢En qué sectores
considera que deberia enfocarse el uso de
tecnologias digitales para mejorar la calidad
de vida de la ciudadania? Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Bogotd, 2025.

En contraste, otros &mbitos vinculados a la accién colectiva o al
desarrollo comunitario reciben menor atencion relativa. La par-
ticipacidn ciudadana, por ejemplo, es mencionada por menos
de una quinta parte de la poblacién (16,7% de jovenes y 13,2%
de adultos), mientras que sectores como ambiente, movilidad o
cultura aparecen en niveles intermedios o de baja priorizacion.
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Este patrén sugiere que, aunque existe una expectativa clara so-
bre el potencial de la tecnologia para mejorar servicios publicos
y condiciones de vida, la ciudadania tiende a asociar su impacto
principalmente con dambitos funcionales como educacion, salud
y seguridad, mas que con procesos de participacién social o for-
talecimiento comunitario.

&)

@
I Preferencia por conexion digital frente a interaccion presencial.
J

[ ]

Para aproximarse al uso ético y relacional de la tecnologia, en linea
con las nociones de practicas relacionales (Escobar, 2024) y de
inteligencia colectiva (Lévy, 2004), se indaga por la importancia
atribuida a valores como la colaboracion, la sostenibilidad y el cui-
dado en el entorno digital.

Los datos sugieren que en Bogota e observa una valoracion alta
de ciertos valores asociados al uso social de la tecnologia. Al-
rededor de tres de cada cuatro bogotanos y bogotanas consi-
deran |mport.antes estos valores. D§§taca Iallr.npor.tlanma dellos EEMEEGPregunta: Califique de 13 4, donde
valores asociados con la colaboracidn (participacidn colectiva, 1esnadaimportantey 4 es muy impor-
interdependencia, justicia social, reciprocidad y transparencia) ~2nte cadauno de los siguientes valores
) . A i o al usar las tecnologias digitales [sélo 3y 4
identificados como importantes 0 muy importantes por el 78,7%  “importante y “muy importante”]. Pregunta
de la ciudadania (Figura 9). Este hallazgo indica la presencia de  recategorizada para tomar solo 4 muy

.. . .. . importante. Fuente: Encuesta de Impactos
condiciones favorables para que la tecnologia digital contribuya e ia Transformacisn Digital en la Cultura
a la cultura y a la formacion de relaciones sociales, superando  enBogots, 2025.

la visidn de la tecnologia como una mera herramienta individual. =

Importancia de valores en la digitalidad

Valores relacionados con |a colaboracion
(Participacion colectiva, interdependencia, justicia
social, reciprocidad, transparencia)

Valores relacionados con |la sostenibilidad
(Responsabilidad ambiental,
durabilidad tecnoldgica,
consumo consciente)

Valor de |a teconologla digital

Valores relacionados con el cuidado
(Privacidad, bienestar digital, inclusion, seguridad,
empatia)

0% 25% 50% 75% 100%

% personas que consideran importante el valor
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o o 3 G A
Las motivaciones sociales para usar las plataformas digitales

son marginales.
a

J

Aunque los valores gozan de una alta valoracion, las motivaciones
que impulsan el uso diario de la tecnologia se enfocan en lo per-
sonal y en lo inmediato, lo que reduce el peso relativo de las moti-
vaciones de aporte social. Las razones principales para utilizar las
tecnologias digitales son conectarse con amigos y familia (56,7%),
informarse sobre actividades y eventos (55,4%) y actividades pro-
ductivas, como las laborales o académicas (31,7%) (Figura 10). En
contraste, las motivaciones relacionadas con el aporte civico y
ético son marginales: participar en temas sociales y politicos se
ubica en sexto lugar (7%), y la reflexién sobre el impacto de la tec-
nologia es la motivacion menos citada, alcanzando menos del 1%.

Motivaciones para usar la tecnologia digital

Conectarme con amigos y familia I, 55,79
nformarme sobre actualidad y eventos | 55,4%
Actividades laborales o académicas I 31,7%
Buscar oportunidades econdmicas [N 18,3%
Distraerme o entretenerme [N 9,1%

Participar en temas sociales o politicos [l 7,0%

Motivaciones

Ampliar redes sociales o de contacte Il 5,1%
Ver la vida de otras personas | 4,9%
Ubicarme geograficamente 1l 4,9%

Hacer transacciones economicas 1l 4,.3%
Comprar productos o servicios 1l 3,9%
Compartir informacion 1l 3,1%
Evito el uso de plataformas [l 2,9%
Crear contenide W 1,7%

Reflexionar sobre el impacto de la tecnologia 1 0,9%

FEMERLY) Pregunta: ¢ Cuéles son las prin-

cipales motivaciones que le llevan a usar
plataformas digitales? (Seleccione hasta 3
opciones). Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura

en Bogotd, 2025.

0% 25% 50% 75% 100%

% personas

Estos hallazgos sugieren la conveniencia de fortalecer enfoques
sociales, de equidad y de participacion ciudadana en las estra-
tegias de apropiacion digital, con el fin de ampliar sus beneficios
colectivos. En ese marco, podria considerarse el desarrollo de
campanas, cursos y procesos formativos orientados a promover
usos mas reflexivos, relacionales y éticos de la tecnologia. Esto
refuerza la idea de que la alfabetizacidn digital puede entenderse
también como una practica de reflexidn y accidn critica (Freire,
1970). Asimismo, avanzar hacia un uso ético y social de las platafor-
mas requiere la articulacion de esfuerzos entre el sector publico,
las organizaciones multilaterales, las empresas tecnoldgicas y la
ciudadania.
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@
El potencial social de las plataformas esta limitado por la brecha’

digital entre los Niveles Socio Econdmicos bajos. ;
[ ]

La posibilidad de que la tecnologia digital contribuya a la cohesidon
social y al fortalecimiento de lo publico se encuentra condicionada
por la persistencia de la brecha digital. Los datos muestran que
la importancia atribuida a los valores asociados al uso ético y co-
laborativo de la tecnologia aumenta a medida que mejora el nivel
socioeconémico (NSE).

Lo anterior sugiere que las brechas no solo afectan el accesoy las
habilidades, sino también ciertas disposiciones hacia usos social-
mente orientados de la digitalidad.

Al observar especificamente los valores relacionados con la co-
laboracién, el 77.9% de los NSE altos (estratos 4 a 6) los considera
importantes o muy importantes, en el estrato 3, la cifra asciende a

81,8%, mientras que entre los NSE bajos (estratos 1y 2) desciende o
a75.9% (Figura 11). EFTIERL Pregunta: Califique de1a 4,

donde 1es nada importante y 4 es muy
importante, cada uno de los siguientes valo-

L . . . < resalusarlas tecnologias digitales [solo 3y
Estas variaciones sugieren que las desigualdades socioecond- e “muy importante”]. Fuente:

micas no solo afectan el acceso y las habilidades digitales, sin0  Encuesta de Impactos de la Transformacion
también la valoracién y la orientacién de la tecnologia hacia usos ~ P'9ital enla Cultura en Bogotd, 2025,
socialmente orientados. a

Importancia de valores en la digitalidad segun Nivel Socio Econédmico

m NSE Alto (E4-E6) m NSE Medio (E3) NSE Bajo (E1-E2)
Valores relacionados con la colaboracion 77.9%
(Participacion colectiva, 81.8%
interdependencia, justicia social, £ELR
reciprocidad, transparencia) 75,9%
Valores relacionados con la 815%
sostenibilidad
o,
(Responsabilidad ambiental, durabilidad 82,2%
tecnolégica, consumo consciente) 78,3%
Valores relacionados con el cuidado 81,7%
(Privacidad, bienestar digital, inclusion, 81,5%
seguridad, empatia) 77.4%
’
72% 74% 74% 78% 80% 82% 84%

54



Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Bogota

Asimismo, se identifica una brecha entre los NSE altos y bajos al
analizar las motivaciones para contribuir a la sociedad mediante
la tecnologia digital (Figura 12).

Por ejemplo, en la motivacion de informarse sobre actualidad y
eventos, que contribuye a la inteligencia colectiva, el interés es ma-
yor en los niveles socioecondmicos altos (57.9%) que en los bajos
(55,5%). De igual modo, la participacion en temas sociales y poli-
ticos, aunque es un valor bajo en general, es ain menor entre los
NSE bajos (7%) que entre los altos (8,3%). En contraste, las motiva-
ciones asociadas con la busqueda de oportunidades econdmicas,
la distraccién o entretenimiento, o la expansidn de redes sociales o
de contacto son mas frecuentes en los sectores vulnerables.

Motivaciones para usar la teccnologia digital segun Nivel Socio Econémico

Figura 12 Jgeg
gunta: ¢Cudles

son las principales
motivaciones que
le llevan a usar pla-
taformas digitales?
(Seleccione hasta 3
opciones). Sélo se
muestran NSE bajo
y alto para facilitar
la comparacién.
Fuente: Encuesta
de Impactos de la
Transformacion
Digital en la Cultura
en Bogotd, 2025.

mNSEaltc mMNSE medio MNSE bajo
63,5%

Conectarme con amigos y familia 42,6%

o
[

,5%

. 57,9%
Informarme sobre actualidad y eventos 46,1%
B e i 35,5%
Actividades laborales o academicas 5 %33,7%

0,6%

0,2%
v it . i 8,3%
Participar en temas sociales o politicos 6,51‘%2
: 6,1%
Distraerme o entretenerme 7,0%
0,1%
. . 3,0%
Ampliar redes sociales o de contacto 5,1%
0,1%
- 2,9%
Ver la vida de otras personas 5,1?(,
. - 4,3%
Ubicarme geograficamente 46&;)5.

Hacer transacciones econémicas l 4,0%

2,3%

Comprar productos o servicios g,g%
_— - 1,4%
Compartir informacion ?6,5%
g 21%
Evito el uso de plataformas 26535.
0,6%
Otra ) 1,0%

Crear contenido 1,4%

Reflexionar sobre el impactode la | 1.0%

tecnologia
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Estos hallazgos sugieren que la brecha digital no se expresa uni-
camente en el acceso o en las habilidades, sino también en los
tipos de usos y en la manera como distintas poblaciones integran
la digitalidad en su vida cotidiana. En ese sentido, los resultados
apuntan a la conveniencia de disefar estrategias focalizadas que
fortalezcan el reconocimiento del potencial social de la tecnologia
entre los grupos mas vulnerables y promuevan una participacion
digital mas activa.

o o o o o ., N
Losjovenestienenlas motivaciones paraliderarlatransformacion

digital hacia valores éticos.
a

La juventud emerge como una poblacién con un mayor potencial
para desempenar un papel relevante en la transformacion digital
en Bogota, impulsando esta transicion hacia la adopcion de va-
lores éticos y sociales. Esta capacidad se relaciona directamente
con el concepto de ciudadania digital, entendida como el conjunto
de procesos de informacidn, participacion y comportamientos ci-
vicos que se manifiestan a través de medios tecnoldgicos.

Los resultados muestran que la poblacién joven es la que estd
elevando el promedio de la importancia de los valores de la tec-
nologia digital, en especial los relacionados con la colaboracion
(Figura 13). Mientras que el 79,6% de los jovenes considera que es-
tos valores son importantes, el porcentaje desciende ligeramente
al 78,5% en la poblacién mayor de 29 afios o mas. Aunque la dife-
rencia es reducida, sugiere una valoracion ligeramente mas alta
entre la poblacion joven en relacion con los valores colaborativos

J

EEMEXE] Pregunta: Califique de 1a 4,

donde 1 es nada importante y 4 es muy
importante, cada uno de los siguientes valo-
res al usar las tecnologias digitales [sélo 3y
4 “importante y “muy importante”]. Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion
Digital en la Cultura en Bogota, 2025.

Importancia de valores en la digitalidad segun Nivel Socio Econédmico

m ldvenes (=28 anos)

Valores relacionados con la sostenibilidad
(Responsabilidad ambiental, durabilidad tecnologica,
consumo consciente)

Valores relacionados con el cuidado (Privacidad,
bienestar digital, inclusion, sequridad, empatia)

Valores relacionados con la colaboracion
(Participacion colectiva, interdependencia, justicia
social, reciprocidad, transparencia)
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FEMERE Pregunta: ¢ Cuéles son las

principales motivaciones que le llevan a
usar plataformas digitales? (Seleccione

hasta 3 opciones). Sélo se muestran las mas
relevantes. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura

en Bogotd, 2025.
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Sin embargo, esto contrasta con las motivaciones cotidianas de
uso. Las motivaciones de las y los jévenes o estan totalmente ali-
neadas con usos mas informativos de la tecnologia. Aunque que la
juventud muestra una mayor disposicién a contribuir a la sociedad
desde valores como la colaboracion, las personas adultas estan
mas motivadas para utilizar la tecnologia digital con fines informa-
tivos sobre actualidad (56,9%), en comparacion con el 51,1% de los
jévenes (Figura 14).

Motivaciones para usar la tecnologia
digital segun grupos de e

0%

Conectarme con amigos y familia

Informarme sobre actualidad y
eventos

Actividades laborales o académicas

Buscar oportunidades econdmicas

Distraerme o entretenerme

I La digitalidad expande capacidades, pero de manera desigual.

dad

m Jovenes (£ 28 afios) m Adultos (>29 afios)

10% 20% 30% 40% 50% 60% 0%

371%
29,6%

20,8%
17,3%

n,7%
8,0%

Para fortalecer el rol de los jovenes en la transformacién digital
seria pertinente fortalecer esta mayor valoracién ética con moti-
vaciones que favorezcan la toma de decisiones informadas de la
juventud. Las politicas publicas pueden contribuir mediante estra-
tegias que fortalezcan las capacidades informativas, promuevan
usos criticos de la tecnologia y vinculen a la juventud con proce-
sos de participacion ciudadana mediados digitalmente.

A

J

Los beneficios percibidos de la digitalidad reflejan la expansion de
capacidades planteada por Sen (1999), tanto en el ambito profe-
sional como en el desarrollo personal. En el ambito profesional, el
41,6% de las personas identifica una mayor eficiencia y productivi-
dad como principal beneficio, seguido del acceso a informaciény
recursos globales (30,8%) y la facilitacién del trabajo colaborativo
y la comunicacién (25,1%) (Figura 15).

Estos dos ultimos aspectos fortalecen dinamicas propias de la
sociedad red descrita por Castells (2009), en la que la informacion
fluye de manera mas agil y el trabajo en red se vuelve un compo-
nente estructural de la vida social y econdmica.

57



4 SCRD - OEl

En los proyectos de vida, los beneficios mas frecuentes estan aso-
ciados a la adquisicion de habilidades técnicas o profesionales
(54.5%), el acceso a oportunidades laborales o de emprendimiento
(49.4%) y la conexidn con redes de apoyo (46,9%).

Beneficios de la digitalidad
en el ambito profesional

Mayoer eficiencia y productividad 41,6%

Acceso ainformacion y recursos

o
dlatas 30.8%

Facilitacian del trabajo colaborative y
la comunicacion

Beneficios

251%

Incremento en las oportunidades de

carrall 15.4%
capacitacion y desarrollo

No considero que tengan beneficios  JEIFESA

Me han permitido visibilizar mis
proyectos

% persaonas que se han beneficiado

Sin embargo, esta expansion de capacidades opera de manera
desigual. La desagregacion por nivel socioecondmico evidencia
que la brecha digital limita el alcance de estos beneficios. Asi, el
acceso a lainformacidn y recursos globales, un aporte clave a la
inteligencia colectiva <(Lévy, 2004), disminuye en la poblacion
mas vulnerable: el 34,7% de las personas en NSE altos afirma que
este es un beneficio del uso de la tecnologia en el trabajo o es-
tudio, en contraste con el 27,4% de los NSE bajos. Una tendencia
similar se observa en la facilitacién del trabajo colaborativo y la
comunicacién, lo que muestra una distribucién desigual de los
beneficios asociados a la sociedad red (Castells, 2009), al estar
presente entre el 23,2% de los NSE bajos frente al 29,2% en los
NSE altos.

Esta brecha se extiende a los proyectos de vida: el 50,2% del
NSE alto afirma que la digitalidad le ha permitido replantear sus
intereses de desarrollo personal, cifra que contrasta con el 38,4%
del NSE bajo.

Estos hallazgos indican que la digitalidad esté expandiendo capa-
cidades de forma desigual y que esas ventajas son mas limitadas
entre los grupos socioecondmicamente mas vulnerables, no solo
en conocimientos, sino también en el desarrollo personal y en el
replanteamiento de sus trayectorias de vida. (Figura 16)
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Me han ayudado a adquirir
habilidades técnicas o profesionales

Han facilitado mi acceso a
oportunidades |aborales o de
emprendimiento

Me han permitido conectar con
personas o redes de apoyao

Me han dado acceso a recursos
educativos o formativos

Me han ayudado a adquirir
herramientas de conocimiento 45,2%
personal

Me han permitide replantear mis
intereses de desarrollo persanal

8.3% Me han generado distracciones que
dificultan avanzar en mis metas

Beneficios de la digitalidad
en los proyectos de vida

54,5%

49.4%

46,9%

45.9%

40.7%

39,3%

% personas que se han beneficiado

EEMEXE Izquierda: ; Cual considera que
es el principal beneficio del uso de tecnolo-

gias digitales en su trabajo o estudio? De-
recha: ;Como han influido las plataformas
digitales en el desarrollo de sus proyectos
de vida? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogots, 2025.
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Beneficios de la digitalidad en el ambito Beneficios de la digitalidad en los proyectos
profesional segun Nivel Socio Econémico de vida segun Nivel Socio Econémico
MSE bajo (estratos 1-2)  m NSE medio (estrato 3)  m NSE alto (estratos 4-6) NSE bajo (estratos 1-2) s NSE medic (estrate 3] s NSE alto {estratos 4-6)
) 5% 200 25% 309 15% 40% 45% 5O° o 0% 20 30 40% 507 HO0%
Me han ayudado a adguirir 55,2%
42,4%

habilidades técnicas o

Mayor eficiencia y productividad profesionales
44,9% — .
Han facilitado mi accesc a 48,9%

Acceso a informacion y recursos
globales

Facilitacién del trabajo
colaborativo y la comunicacicon

Incremente en las oportunidades
de capacitacién y desarrollo

No considero que tengan
beneficios

[FEMER 1zquierda: ; Cuél considera que
es el principal beneficio del uso de tecnolo-

gias digitales en su trabajo o estudio? De-
recha: ; Cémo han influido las plataformas
digitales en el desarrollo de sus proyectos
devida? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogota, 2025.

oportunidades laborales o de
emprendimiento

27,4%

38,4%

Me han permitido replantear mis

40,6%
intereses de desarrollo personal

232% Me han ayudado a adquirir 44.7%
herramientas de conocimienta 44,2%
i) personal 48,1%
29.2%

43,2%
46,2%
47.1%

Me han dado acceso a recursos
educativos o formativos

46,5%
47,1%
47,1%

Me han permitido conectar con
personas o redes de apoyo

Me han generado distracciones 37,0%
que dificultan avanzar en mis
metas

La poblacion joven muestra mayores beneficios percibidos de la
digitalidad en términos de formacidn, acceso a oportunidades y
reorganizacion de trayectorias vitales.

Las y los jévenes perciben mayores beneficios de la digitalidad
en todos los proyectos de vida evaluados en la encuesta. Esto se
manifiesta de forma diferencial en la capacidad de replantear los
intereses de desarrollo personal (51,5% de jévenes frente a 39,6%
de adultos). Ademas, los jévenes reportan mayores beneficios en
la adquisicion de habilidades técnicas o profesionales (60,4% de
jévenes frente a 52,3% de adultos) y en el acceso a informacidn
y recursos globales (33,7% de jévenes frente a 29,7% de adultos).
Asimismo, es mas frecuente que la poblacién adulta no perciba
beneficios de la digitalidad (12,9% en adultos frente a 7,6% en jove-
nes), lo que sugiere una integracion relativamente menor de estas
herramientas en procesos de aprendizaje, bienestar y desarrollo
personal (Figura 17).

La juventud esta capitalizando la transformacion digital paraj

expandir sus capacidades.

J

59



4 SCRD - OEl

Beneficios de la digitalidad en el ambito Beneficios de la digitalidad en los
profesional segun grupos de edad proyectos de vida segun grupos de edad
mJovenes (28 afos) W Adultos (=29 afios) m lovenes (28 afios)  mAdultos (=29 afos)

44,8%

Me han ayudado a adquirir habilidades 60,4%
Mayor eficiencia y productividad técnicas o profesionales 52,3%
40,4%

Han facilitada mi acceso a 55 5%
5%

opartunidades laborales o de

cesoa N Y FECUTS0s 33,7% o
Acceso GIF‘f;‘II;:";ZT;CFF‘ ¥ recursos e = emprendimienta 47,1%
= o o e
Me han permitida conectar con 53,8%
Facilitacion del trabajo colaborative 24.4% pecsonas oredes deidpoyn 44,2%
y la comunicacion 25,4%
Me han dado accaso a recursos 51,1%
educatives o formativos 43,9%
Incremento en las oportunidades de 16,5%
capacitacion y desarrollo 15,0% Me han ayudado a adgquirir 43,8%
8%
herramientas de conocimiento o
personal 42,8%
N d — 6,7%
Mo considero que tengan beneficios
! N 12.9% Me han permitido replantear mis 51,5%
intereses de desarrollo personal 39,6%
Ma han permitido visibilizar mis  JAKS
ik proyectos = = Me han generadoe distracciones que 41,6%
- 85% dificultan avanzar en mis metas 38,5%

4.1.2. Consumo y creacion cultural

Esta seccién analiza como las y los bogotanos participan en los
circuitos culturales en entornos digitales, tanto desde el consu-
mo como desde la creacién de contenidos. El andlisis examina
las actividades culturales realizadas, las modalidades de acceso
—presencial, digital o combinada— vy los niveles de produccién
de contenido.

Asimismo, se exploran las motivaciones para la creacién cultu-
ral, las herramientas utilizadas y la relaciéon entre contenidos de
origen local e internacional, con el fin de comprender cémo la
ciudad se inserta en dindmicas culturales mas amplias.

Consumo cultural digital

( J
Bogota presenta una baja participacion

principalmente hacia la presencialidad.
[ ]

Aunque el consumo cultural es mayor que la creacion, podria seguir
considerandose reducido. Cerca de uno de cada tres bogotanos
reportd realizar alguna de las actividades culturales en los ultimos
12 meses, ya fuera en modalidad presencial o virtual. Las préacticas
mas frecuentes estdn relacionadas con el teatro (37%), seguidas
por las artes plasticas (32,4%), y la danza (30,6%) (Figura 18).
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FEEMERRIzquierda: ; Cual considera que es
el principal beneficio del uso de tecnologias
digitales en su trabajo o estudio? Derecha:
¢Cdémo han influido las plataformas digi-
tales en el desarrollo de sus proyectos de
vida? Fuente: Encuesta de Impactos de

la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.
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cultural y se orienta

J



&EIIEREY Pregun-

ta: En los ultimos
12 meses, usted
ha realizado las
siguientes activi-
dades culturales
ya sea como con-
sumidor y/o como
creador? (Marque
todas las opciones
que apliquen para
cada actividad).
Fuente: Encuesta
de Impactos de la
Transformacién
Digital en la Cultura
en Bogotd, 2025.

FEMERE] Pregunta: En los ultimos 12

meses, usted ha realizado las siguien-

tes actividades culturales ya sea como
consumidor y/o como creador? (Marque
todas las opciones que apliquen para cada
actividad). Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura

en Bogotd, 2025.
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Actividades culturales como consumidor

Asistir o ver obras de teatro y/o espectacu

Asistir a exposicicnes de artes plasticas o tutoriales relacionados

Asistir a presentaciones o tutoriales de danza

Asistir a presentaciones o tutoriales de musica

Asistir a eventos literarios y/o actividades relacionadas con la
ascritura

Formacion (cursos o talleres en general)

Acceder a material audiovisual

Consumo de Videajuegos u otro tipo de software relacionado

a9

37,0%

32,4%

30,6%

25,7%
25,8%
26,1%

24,9%

19.2%

0% 5%

20% 25%

% consumo

Al desagregar los datos por modalidad de quienes practican es-
tas actividades, se observa que los y las bogotanas prefieren, en
general, acceder a la cultura de forma presencial. Las actividades

mas frecuentadas también muestran una fuerte preferencia por
la presencialidad: las obras de teatro y/o espectéculos escénicos
(79.6% presencial frente a 20,4% virtual), las presentaciones o tuto-
riales de danza (78,7% frente a 21,3%), y las exposiciones o tutoria-
les de artes plasticas (78.4% frente a 21,6%) Esta tendencia sugiere

que, pese a la acelerada digitalizacion, la experiencia cultural en
Bogota continda anclada en la interacciodn fisica (Figura 19).

Actividades culturales como consumidor segun modalidad

m Virtual Presencial

Acceder a material audiovisual 34,8% 65,2%

Consumo de Videojuegos u otro tipo de software relacionado 33.7% 66,3%

Formacién (cursos o talleres en general) 27.3% 72,7%
Asistir a presentaciones o tutoriales de musica 27.1% 72,9%

Asistir a eventos literanos y/o actividades relacionadas con |a escritura 77.3%
Asistir a exposiciones de artes plasticas o tutoriales relacionados 78,4%
Asistir a presentaciones o tuteriales de danza 78,7%
Asistir o ver obras de teatro y/o espectaculos escénicos 20,4% 79,6%

O% 20 40% &0% BO% 100%

@
0z 0 0 / 0 0 B
I Los jovenes no siempre prefieren mas la virtualidad que los adultos.
a

% consumo

J
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Un hallazgo que contradice la percepcién comun es que la pobla-
cién joven no presenta una preferencia sistematicamente mayor
por la virtualidad, pese a la acelerada digitalizacion y apropiacion
de las plataformas digitales. En varias actividades culturales, quie-
nes superan los 29 anos tienen una mayor inclinacion hacia for-
matos digitales que quienes tienen 28 anos o menos. En temas
como el teatro, las artes plasticas y la formacién cultural, la vir-
tualidad es preferida en mayor medida por los adultos que por los
jévenes. Por ejemplo, en el teatro, el 21,6% de los adultos prefiere
asistir virtualmente, en contraste con solo el 17,8% de los jévenes;
en formacidn, el 32,6% de los adultos prefiere el formato virtual,
frente al 26,6% de los jévenes; y en artes plasticas, el 22% de los
adultos prefiere la modalidad virtual, mientras que solo el 20,6%
de los jévenes lo hace (Figura 20).

Consumo cultural segun edad y modalidad

B Presencial

EEMEEL) Pregunta: En los Gltimos 12
meses, usted ha realizado las siguien-

tes actividades culturales ya sea como
consumidor y/o como creador? (Marque
todas las opciones que apliquen para cada
actividad). Esta pregunta fue recategoriza-
da para excluir aquellos que reportan asistir
de forma presencial y virtual simultanea-
mente. Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacién Digital en la Cultura en
Bogot4, 2025.

=
=
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»
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Estos hallazgos sobre la preferencia de modalidad entre jdvenes
y adultos indican que la virtualidad no se concentra de manera
uniforme en la poblacién joven. En Bogot3, ciertos consumos di-
gitales culturales se encuentran mas consolidados entre personas
adultas, posiblemente debido a trayectorias de aprendizaje, ruti-
nas laborales o la blisqueda de formatos mas flexibles.
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Las diferencias generacionales en la eleccion de formatos sugie-
ren orientaciones diferenciadas:

Para juventudes: fortalecer la presencialidad en artes escéni-
cas, plasticas y formacion cultural, incorporando contenidos
afines a sus intereses.

Para personas adultas: potenciar la oferta virtual como un
complemento eficaz, especialmente en actividades educati-
vas, artisticas y de actualizacién cultural.

Esta evidencia puede contribuir a afinar la oferta cultural de Bogo-
ta, integrando el potencial de la digitalidad sin perder de vista que
la presencialidad sigue ocupando un lugar central en las practicas
culturales de la ciudad.

Creacion de contenido digital

, o y o o o R
Bogota presenta una baja creacion de contenido digital, y las
herramientas se enfocan mas en las artes visuales que sonoras. |

m Pregunta: § Ha creado algun tipo
de contenido digital en los ultimos 12 me-
ses? (Seleccione una opcion). Esta pregun-
ta se presenta agregada para contenidos
tanto virtuales como presenciales. Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion
Digital en la Cultura en Bogota, 2025.

Uno de los principales hallazgos es que la creacion de contenidos
digitales en Bogotd es reducida, pues sdlo el 3,9% de los y las
bogotanas afirmé haber generado algun tipo de contenido digital
durante el Ultimo ano, al momento de aplicacion de la encues-
ta, lo que evidencia un margen amplio para el fortalecimiento de
capacidades creativas digitales en la ciudad. De esta manera, la
creacién de contenido se centra en teatro (7,3%), artes plasticas
(6,8%) y formacion (6,4%) (Figura 21).

Actividades realizadas como creador

Crear Obras de teatro y/o espectaculos escénicos 7,3%

Crear o dirigir Actividades, tutoriales y exposiciones de

artes plasticas

6,8%

Formacion 6,4%

Dirigir presentaciones, talleres o tutoriales de danza 6,0%

Dirigir presentaciones o tutoriales de musica 5.5%

Dirigir u organizar Eventos literarios y/o actividades
relacionadas con la lectura

5,4%

Crear Material audiovisual 5.1%

Disefio de Videcjuegos, aplicaciones u otro tipo de

software

4,3%

\;I |
o

% creacion de contenida

63



4 SCRD - OEl

Las herramientas que utilizan los creadores de contenido se con-
centran mas en temas visuales. Entre los creadores de contenido
predominan software de edicién de imagenes (22,1%), seguidos
por edicion de video (19.9%), y de texto (19,.5%). mientras que las
herramientas de edicién de audio (12,6%), aparecen en ultimo lugar
(Figura 22).

Dada la reconocida diversidad musical que caracteriza a Colombia

y el potencial de Bogotd como epicentro musical latinoamericano,

estos resultados sugieren la conveniencia de fortalecer el uso de

herramientas de edicion de audio mediante incentivos formativos.  FEMEERPregunta: ;Qué herramientas

Una posibilidad seria incorporar este tipo de recursos en rutas  digitales utiliza para la creacién de conte-
L, . . L, nido? Fuente: Encuesta de Impactos de

de formacion, especialmente en aquellas dirigidas a la poblacion |, Transformacién Digital en la Cultura en

joven, con el fin de ampliar sus conexiones con trayectorias edu-  Bogota, 2025.

cativas y laborales. a

Herramientas para la creacion de contenido

Software de edicién de imagenes (Photoshop, GIMP)
Software de edicién de video (Premiere, Final Cut Pro)
Software de edicién de texto (Word, Google Docs)
Software de edicién de audio (Audacity, GarageBand)
Otros

0% 5% 10% 15% 20% 25%
% uso

@
.7 ’ . R
Las personas jévenes son las mas creadoras y tienen mayor

_potenual para aportar a la inteligencia colectiva. ,

La creacidn de contenido digital en Bogota se caracteriza por una

baja participacidn general, aunque con un rol mas activo por parte

de la poblacidn joven. Si bien el 3,85% de los bogotanos cred algun

tipo de contenido digital, la poblacién joven impulsa la cifra: el 5,12

% de los menores de 28 anos crea contenido, en contraste con el  FEMEEE ;Ha creado algun tipo de conte-
3,3% de los adultos (Figura 23). Esta mayor participacién juvenil E':fu‘ig:ﬂj;‘n';;g'tg?g: 2 meses? Fuente:
sugiere que las acciones para fomentar la creacidn de contenido  Digital en la Cultura en Bogots, 2025.

digital podrian enfocarse en este grupo etario.

¢Ha creado algun tipo de contenido digital en los ultimos 12 meses?

Jovenes (=28 afios) Adultos (>29 afos)

Creacion de contenido digita

o
N



(FEMEFZ] Pregunta: ¢ Cudles son sus prin-
cipales motivaciones para crear contenido

digital? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Bogota

El concepto de inteligencia colectiva, formulado por Pierre Lévy
(2004), es clave para interpretar este fendmeno. Segun el autor, la
colaboracion facilitada por internet permite producir y compartir
conocimiento de manera descentralizada. Este principio resue-
na con la necesidad de repensar la tecnologia no solo como una
herramienta, sino como una practica integral que debe estar re-
lacionada con principios éticos, como lo plantea Escobar (2024).
Los hallazgos derivados muestran una aplicacion directa de este
concepto: la poblaciéon joven se encuentra mas motivada a ge-
nerar contenido digital con el objetivo especifico de compartir
experiencias y conocimientos (38,7%) (Figura 24).

Estos resultados sugieren condiciones favorables para impulsar
la creacién de contenido digital desde enfoques sociales, colabo-
rativos y de construccion de saberes compartidos. En esa linea,
orientar las motivaciones juveniles hacia practicas de creacién con
propdsito colectivo podria fortalecer su aporte a la inteligencia
colectiva y a la dimensién cultural de la transformacion digital en
Bogota.

Motivaciones para crear contenido digital segun grupo de edad

Pasatiempo o hobby

Compartir conocimientos y experiencias

Generar ingresos

Expresar opiniones e ideas

Participar en comunidades en linea

Otros

W Jovenes (<28 anos) B Adultos (=29 anos)

48,6%
35,6%

38,7%

31.2%

26,6%
29,1%

241%
24,3%

5,3%

1,3%
4,6%

%

12,3%

10% 20% 30% 40%
% creacion de contenido

w
(=]
]

Internacionalizacion cultural

p / . . B!
Las y los bogotanos aun consumen mas contenido nacional

que internacional.
[}

J

De manera general, los resultados indican que las y los bogota-
nos tienden a consumir una mayor parte de su contenido digital
de origen nacional. Esta tendencia se evidencia al comparar las
cifras de consumo: mientras que el 27,8% de los bogotanos con-
sume mas de la mitad de su contenido de origen nacional, tan
solo el 20,2% consume mas de la mitad de contenido de origen
internacional (Figura 25).
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Origen del contenido digital consumido

Hasta 25% m26%ab0% m51%a75%

__Internacional 26,2% 53.6%
©

@
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S :

Nacional 22,9% 49,4%
0% 20% 40%
% consumo de contenido digital

@

60%

m /5% a100%

1,3% 8,9%

15,6% 12,2%

80% 100%

. ° o / o 0
Las personas jovenes tienden a consumir mas contenido

nacional que el resto de los bogotanos.
[

Si bien tanto jovenes como adultos tienden a consumir més con-
tenido nacional que internacional, esta diferencia es mds marcada
para los jovenes. Al analizar la penetracion del contenido extran-
jero, se observa que el 23,8% de la poblacién joven consume més
de la mitad de contenido de origen internacional, frente al 18,9%
de la poblacién adulta (Figura 26).

Este comportamiento sugiere que en la poblacién joven pueden
observarse tendencias hacia una menor centralidad relativa de los
contenidos y expresiones culturales locales. En ese contexto, una
mayor exposicion a contenidos internacionales podria asociarse
con riesgos de homogeneizacion cultural (Villoro, 2024), especial-
mente en el entorno digital.

En este sentido, una linea estratégica para las politicas publicas
podria orientarse a fortalecer la circulacién de contenidos cultu-
rales locales dirigidos a la poblacién joven, utilizando formatos,
lenguajes y plataformas afines a sus preferencias digitales.

J

Pregunta: En los ultimos 12 me-
ses, cuando usted ha consumido o creado
contenido digital, ;qué porcentaje de su
actividad ha sido relacionado con contenido
de origen nacional y qué porcentaje con
contenido de origen internacional? Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacién
Digital en la Cultura en Bogotd, 2025.

EEMERT] Pregunta: En los Gltimos 12 me-
ses, cuando usted ha consumido o creado

contenido digital, ;qué porcentaje de su
actividad ha sido relacionado con contenido
de origen nacional y qué porcentaje con
contenido de origen internacional? Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacién
Digital en la Cultura en Bogota, 2025.

Origen del contenido digital consumido segun grupos de edad

Hasta 25%
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s Internacional 25,0% 51,2%
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¥
% Nacional 25,4% 49,2%
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o :
o Internacional 26,7% 54,4%
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}? % Nacional 22,0% 49,4%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

% consumo de contenido digital
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I La clase media es un caso atipico de mayor consumo internacional.
]

FFMERZIPregunta: En los Gltimos 12 me-
ses, cuando usted ha consumido o creado
contenido digital, ;qué porcentaje de su
actividad ha sido relacionado con conteni-
do de origen nacional y qué porcentaje con
contenido de origen internacional? Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion
Digital en la Cultura en Bogota, 2025.
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J

Al analizar la informacién por nivel socioecondmico se observa
que el NSE alto mantiene una mayor proporcién de consumo in-
ternacional. Sin embargo, un hallazgo relevante es el comporta-
miento del NSE medio (estrato 3), que presenta una tendencia
particularmente alta hacia el contenido internacional y, a diferen-
cia de los otros grupos, consume mas contenido internacional
que nacional. Especificamente, los datos indican que, mientras
solo el 18,6% de las personas en estrato 3 consume mas de la mi-
tad de contenido nacional, el 26,9% consume mas de la mitad de
contenido internacional (Figura 27). Esta caracteristica convierte
a la clase media en un segmento atipico dentro del ecosistema
cultural digital bogotano.

Origen del contenido digital consumido segun Nivel Socio Econémico

Hasta 25% m26% a 50% mE1%a75% m75%al00%

%.T Internacional 26,7% 54,7% 1,3% 7.4%
o 1;,. Nacional 24.4% 48,1% 15,5% 12,1%

%f Internacional 27,8% 50,5% 152%  11,8%

£ 8

@8  Nacional 20,7% 53,6% 9.9% 87%
8 E Internacional 22,4% 51,4% 14,1% 12,1%

5§

7 ﬁ Nacional 20,4% 49,6% 16,6% 13,1%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

% consumo de contenido digital

4.1.3. Impactos sobre la esfera personal

Esta seccidn explora cémo la digitalidad incide en la esfera per-
sonal de las y los bogotanos, particularmente en sus experiencias
emocionales, sus formas de interaccion y la organizacién de su
vida cotidiana. El andlisis aborda las emociones asociadas al uso
de plataformas digitales, la relacién entre interacciones presen-
ciales y digitales, y las reacciones frente a la desconexién.

También se examinan préacticas de uso y regulacion del tiempo
en entornos digitales, con el fin de comprender cémo la vida co-
nectada influye en el bienestar emocional y en las dindmicas de
sociabilidad cotidiana.
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Bienestar emocional y salud digital

Para comprender los impactos del entorno digital sobre la
esfera personal, resulta util observar coémo experimentan
emocionalmente las personas sus interacciones en plataformas
digitales en comparacidon con la presencialidad. En Bogota se
observa un comportamiento relativamente equilibrado entre
ambos tipos de interaccion. Cerca del 30% de las personas
sefnalan sentirse més conectadas emocionalmente en
interacciones presenciales, mientras que una proporcion similar
(25,9%) afirma sentirse igual de cdmoda en ambos tipos de
interaccion (Figura 28). Al mismo tiempo, una parte de la poblacién
reporta experiencias emocionales positivas vinculadas al uso de
plataformas digitales. EI 18,8% de las personas manifiestan sentirse
mas alegres o motivados en interacciones digitales, proporcion
que es ligeramente mayor entre los jévenes.

(]
g 2 7 o ’ 2
La interaccion mediada por la tecnologia puede generar

experiencias tanto de bienestar como de tension emocional. |
[

Sin embargo, también se evidencian sehales de malestar emo-
cional asociadas al uso de estas plataformas digitales: el 17,7% de
la poblacidon manifiesta sentir ansiedad o frustracién con mayor
frecuencia. Las percepciones mas negativas o de distanciamiento
aparecen en proporciones menores. Mientras que, solo el 4,3% Pregunta: ;Con cuél de las

L, . ) , . . siguientes afirmaciones relacionadas con
de la poblacién sefala sentirse mas distante emocionalmente en |35 emociones sobre las interacciones en
interacciones digitales, y el 3,3% reporta emociones mixtas como  plataformas digita!els Compérafo con _igte-
dependencia o ambivalencia frente al uso de plataformas. Este (00 F oo oot G0 i bactos de
contexto permite comprender mejor los efectos del uso intensivo  la Transformacién Digital en la Cultura en
de redes sociales sobre el bienestar emocional de la poblacion, 8090t 2025

analizados a continuacion. ]

Emociones asociadas a las interacciones en plataformas digitales

m General u Adultos (>29 afos) B lovenes (<28 anos)

Me siento mas conectado emocionalmente en interacciones
presenciales

Me siento igual de comodo en ambos tipos de interacciones

Me siento mas alegre y motivado en plataformas digitales

Experimento ansiedad o frustracion con mayor frecuencia en
plataformas digitales

Me siento mas distante emocionalmente en interacciones
digitales

Experimento emociones mixtas come dependencia
ambivalencia en plataformas digitales
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o 7 . h
Las y los jovenes presentan mayor nomofobia, pero menor
desgaste tras utilizar redes sociales. y

FFTEEX] Pregunta (izq): ; Qué cambios ha
notado en su estado de dnimo después de
pasar tiempo en redes sociales? | Pregunta
(der): ;Qué emocidn principalmente expe-
rimenta cuando no tiene acceso a su celular,
internet o redes sociales? Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Bogotsd, 2025.

Cansancio y desanimo tras usar redes
sociales segun grupos de edad

A0

BOr

50,8%
46,4%

20%

0%

General

Jévenes (28 aflos) Adultos (=29 afics)

El uso de las redes sociales se encuentra asociado con el desgaste
emocional de los y las bogotanas, manifestdndose en sintomas
como cansancio y desanimo, o en nomofobia. En la ciudad, méas
de la mitad de la poblacién (50,8%) reporta sentir cansancio o
desanimo después de pasar tiempo en redes sociales (Figura 29,
izquierda). Este desgaste emocional asociado al uso de las redes
sociales es mas frecuente entre las personas adultas que entre
los jovenes, pues mientras que el 46,4% de los jévenes manifiesta
experimentar estos sintomas, la proporcién aumenta al 52,9% en
la poblacién adulta.

El panorama cambia al examinar la nomofobia. Casi la mitad de
los y las bogotanas (49.9%) experimenta emociones como ansie-
dad, frustracién o miedo a perderse algo (FOMO, por sus siglas
en inglés) al no tener acceso al celular, internet o redes socia-
les (Figura 29, derecha). Se destaca que los jévenes manifiestan
mayores sintomas de nomofobia que los adultos, pues mas de la
mitad de ellos (54,5%) experimenta alguno de estos sintomas al no
tener acceso al celular, en comparacién con el 48% de los adul-
tos. Aunque la proporcién de adultos es menor, este dato sigue
considerandose alto.

Ansiedad, frustraciony “"FOMO” al no
tener celular segun grupos de edad

-
]

54,5%

52,9%
ARy 48,0%

General Jévenes (s28) Adultos (=29)

Ny . o 0 B!
Los jovenes realizan mayores desconexiones voluntarias de las

redes sociales.
[ ]

J

Un hallazgo interesante es que los jévenes, quienes reportan una
mayor sintomatologia de nomofobia, también son quienes rea-
lizan mayores desconexiones voluntarias de las redes sociales.
En términos generales, el 30,2% de los bogotanos nunca ha rea-
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lizado una "dieta” o desconexién voluntaria en el uso de redes.

Esta proporcién es algo mayor entre las personas adultas (30%)

que entre los jovenes (28,7%). lo que sugiere que, al menos una  GFMEEI Pregunta: ¢Por cuénto tiempo
vez, una fraccién ligeramente mayor de los jévenes ha intentado 7122200 U2 desconexion voluntaris o
desconectarse de las redes sociales (Figura 30). Esto podria es-  de Impactos de la Transformacién Digital en
tar relacionado con la mayor sintomatologia de nomofobia que 2 Culturaen Bogots, 2025.

reporta este grupo. [ ]

Tiempo de desconexidn voluntaria de redes sociales segun grupos de edad

mNunca mHastaunasemana mEntrely?2semanas Entre 2 semy 1 mes Mas de 1 mes
General 30,2% 46,5% Sl 6,8% 7,6%
Jovenes "
s 28,7% 50,0% 0 64% 6,0%
(<28 afios)
Adultos o o :
(>29 afios) 30,8% 451% (ocb S 6,4% 81%

0% 25% 50% 7% 100%

% personas en cada rango de desconexidn voluntaria de redes

Estas practicas de desconexidén voluntaria pueden interpretar-
se como estrategias individuales de cuidado frente al desgaste
emocional y la nomofobia descritos previamente. En ese sentido,
pueden ofrecer un punto de apoyo para las politicas publicas y las
acciones de organizaciones multilaterales, que podrian promover
campanas y programas que incentiven tiempos de descanso digi-
tal (especialmente entre la juventud) como parte de una agenda
mas amplia de salud mental y bienestar en la era de la hiperco-
nectividad.

4.1.4. Cohesion social y ciudadania digital

Esta seccion examina cémo las plataformas digitales estan mol-
deando las formas de relacionamiento de los bogotanos en tres
vias. Primero, se revisan los impactos que ha tenido la digitaliza-
cién sobre la confianza. Luego, se estudian las relaciones sociales
en el circulo cercano, explorando las transformaciones en las dina-
micas interpersonales cotidianas mediadas por la digitalidad. Por
ultimo, se analiza la construccién de ciudadania en la era digital
en un circulo mas amplio de relacionamiento, vinculado con temas
de participacién ciudadana.

Confianza social

Aunque para la ciudadania, la esfera digital tiene efectos positi-
vos, especialmente en términos de comunicacién con sus seres
queridos y acceso a informacidn, también existen aspectos que
generan preocupacion en la interaccion en redes sociales entre
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EEMEEDIPregunta: ;Cudl o cuéles de las
siguientes situaciones le generan mayor

preocupacion de las interacciones en redes
sociales? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Bogota

los y las bogotanas (Figura 31). Los resultados muestran que los
principales temores estan asociados a riesgos de seguridad y a
efectos psicosociales derivados del uso intensivo de estas plata-
formas. Los enganos o fraudes aparecen como la preocupacion
mas frecuente, mencionada por 35,3% de la poblacién, seguidos
por la sensacion de soledad (26,1%), el robo de informacién o iden-
tidad (25.3%) y la adiccién a las redes sociales (24,6%). En un se-
gundo nivel se encuentran preocupaciones relacionadas con la
interaccién social en linea, como insultos o ataques (21,6%) y ame-
nazas (13,8%). En contraste, otros riesgos asociados a la difusion
de informacion personal sin consentimiento, la suplantacion de
identidad o la circulacién de rumores aparecen en proporciones
considerablemente menores.

Preocupaciones por las interacciones en redes sociales

Engafios o fraudes NI 35,3%

Sensacion de soledad |GG 26,1%

Robo de informacién o identidad [ R 25.3%
Adiccién a las redes sociales  [NRBMEENE 24.6%

Preocupaciones

Insultos o ataques  |INEEG 21,6%
Ninguna | NEGGE 16,6%
Amenazas [N 13,8%

Chismes, cotilleos, murmullos [N 8.1%

Que se compartan fotos o videos sin consentimiento [N 8.1%

Suplantacion de identidad [ 5.4%

Aislamiento de la persona mayor ] 1,5%

Que se comparta informacion personal sin consentimiento [l 1,5%

Dificultad en el acceso para personas con discapacidad [l| 1,5%

La reduccién de empleos | 0,5%

0% % personas  25%

Al examinar estas preocupaciones por grupo etario se observan
algunas diferencias generacionales (Figura 32). Aunque los enga-
nos o fraudes contindan siendo la principal preocupacion tanto
entre jbvenes como entre adultos, otros riesgos muestran varia-
ciones relevantes. Por ejemplo, la adiccién a las redes sociales es
mencionada con mayor frecuencia por la poblacidén joven (27%)
que por la adulta (23,7%), mientras que preocupaciones vinculadas
a la interaccion hostil en linea, como insultos o ataques, aparecen
ligeramente mas entre las personas adultas. Asimismo, los jéve-
nes reportan con mayor frecuencia inquietudes relacionadas con
chismes o cotilleos en redes sociales, lo que sugiere una mayor
sensibilidad frente a dindmicas de reputacion o exposicién publica
en entornos digitales.
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Preocupaciones por las interacciones en redes sociales segun grupos de edad
m Jovenes (=28 anos) m Adultos (>29 anos)

36,1%

Engafi fraud
ngafios o fraudes 34,9%

Adiccion a las redes sociales

Sensacion de soledad

Robo de informacion o identidad

Insultos o ataques

Amenazas

Ninguna

Chismes, cotilleos, murmuros

Suplantacion de identidad

Que se comparta informacion personal sin consentimiento

Que se compartan fotos o videos sin consentimiento

Aislamiento de la persona mayor

- 1.0%
La red d | .
areguccion de emplecs 1'4%
- . . 0,9%
Dificultad en el acceso para personas con discapacidad 13%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 0% 35% 40%

Las preocupaciones sobre el entorno digital se concentran prin-  FEMEERA Pregunta: ;Cusl o cusles de las

cipalmente en riesgos de seguridad y en efectos asociados al  siguientes situaciones le generan mayor
int . del d ial , t £ . preocupacion de las interacciones en redes

uso intensivo de las redes sociales, mas que en transformaciones ¢, iajes? Fuente: Encuesta de Impactos de

estructurales del mercado laboral o en problematicas de acceso  laTransformacién Digital en la Cultura en

tecnoldgico. Este contexto de riesgos percibidos constituye un 8090t 2925

punto de partida para comprender como la digitalizacién influye o

en los niveles de confianza social.

@
oo o . s o 5 o 0
Los efectos de la digitalizacion sobre la confianza social han sido

mayoritariamente positivos. ,
[ ]

Al preguntar por los cambios en el nivel de confianza hacia los
demas tras el uso de redes sociales y tecnologia digital, se observa
un panorama heterogéneo. Por un lado, el 45,5% de las y los bo-
gotanos considera que la digitalizacion les ha permitido conocer
mejor a las personas (Figura 33).
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Sin embargo, el 39,9% afirma desconfiar mas de los demas por la

informacidn que comparten o reciben, lo que refleja la presencia

de riesgos que pueden debilitar la cohesidn social, al dificultar la
GEIER Preounta: st de acuerdo con creacion de lazos |mport§ntes: para la part|C|paC|9n cmdadanq. A
las siguientes afirmaciones sobre como esto se suma que un 38,7% sefiala que la tecnologia ha fortalecido
ha cambiado su nivel de confianza hacia su confianza en algunos amigos o familiares cercanos, mientras
los demas con el uso de redes sociales y L . . h .
la tecnologia digital? Fuente: Encuesta de que un porcentajg importante |nd|<?a no haber experimentado
Impactos de la Transformacién Digitalenla - cambios (32,1%) (Figura 33). Este conjunto de respuestas muestra
Cultura en Bogota, 2025. que estos impactos en la confianza pueden estar en funcién de

[ experiencias, contextos y trayectorias digitales de cada persona.

Impactos de las plataformas digitales sobre la confianza

Me ha permitido conocer rnejor a las personas, lo que 45,5%
ha aumentado mi confianza en ellas
Me ha hecho desconfiar mas de las personas por la 3
. y . 39,9%
informacioén que comparto o recibo
Ha fortalecido mi confianza en algunos amigos o
familiares cercanos

38,7%

No ha cambiado mi nivel de confianza en los demas 321%

Ha generado desconfianza en mis relaciones debido a
malentendidos o la falta de interaccién

31,0%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

(]
o o , ° y , R
Los Niveles Socioecondmicos altos y los jovenes podrian estar

viendo menores impactos en la confianza al haber interactuado

mayor tiempo con las plataformas digitales.

- J

Al desagregar los resultados por NSE (Figura 34, izquierda), se
observa que los estratos altos tienden a reportar menores cam-
bios en su nivel de confianza, tanto positivos como negativos. La
digitalizacién parece estar generando efectos mas intensos entre
los grupos con menor nivel socioeconémico, lo que podria relacio-
narse con procesos diferenciados de incorporacion o uso de las
plataformas. Por ejemplo, el 46,4% de las personas en NSE bajo
afirma que la digitalizacidn les ha permitido conocer mejor a los
demas, y el 41,5% indica que les ha hecho desconfiar mas por la
informacion que comparten o reciben. Los NSE altos solo lideran
una afirmacién: la desconfianza generada por malentendidos o la
falta de interaccion (33,8%).

Al analizar los resultados por grupos de edad (Figura 34, dere-
cha), se observa un patrén similar al identificado con los NSE: los
jévenes reportan menos variaciones en su nivel de confianza tras
el uso de las plataformas digitales en comparacién con los adul-
tos. En todas las afirmaciones (positivas y negativas) los adultos
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. . . L. EEMEED Pregunta: ;Esta de acuerdo con
muestran mayores niveles de acuerdo. Una posible interpretacion 550000 (.« eimaciones sobre como

es que las personas adultas, al haber experimentado directamente  ha cambiado su nivel de confianza hacia
la transicién hacia la digitalizacién, identifican con mayor claridad |0 9emés con el uso de redes sociales y

. . A S la tecnologia digital? Fuente: Encuesta de
los cambios en la confianza, mientras que la poblacion joven, al  impactos de la Transformacién Digital en la

haber crecido inmersa en estas plataformas, podria no percibir ~ Culturaen Bogota, 2025.

esas transformaciones con la misma intensidad. [

Impactos de las plataformas digitales sobre Impactos de las plataformas digitales

la confianza segun Nivel Socio Econdmico sobre la confianza segun grupos de edad
mM5E Alte (E4-E6) B M5E Medio (E3) MSE Bajo (E1-E2) ®Adultos (>29 afios) @ Jévenes (228 afos)

Me ha parmi

PErSOnNas

onocer mejor a las

rrmitido conocer mejor a las

ue ha aurmentado mi o que ha aumentado mi

confianza en ellas

confianza en ellas

46,4%

Ha fortalecido mi confianza en algunos

amiges o familiar o5

415%

mas de las
e comparto

Me ha hecho desconfiar

talecido mi confianz,
E: n g

o familiares carcanos pRrones pariainien

Ha generado desconfianza en mis

Ha generadc desconfianza en mis
relaciones debido a malentendidos o la 5

falta de Interaccidn

@
Multiples bogotanosy bogotanas experimentan victimizacion

en redes sociales. 5
[ ]

Examinar la victimizacidn en redes sociales es Util para este estu-
dio, pues constituye una barrera para la confianza entre quienes
interactUan en la digitalidad y, por tanto, para fortalecer la cohe-
sién social y la ciudadania digital. La relacién entre victimizacién,
confianza y participacion ciudadana digital se examina en detalle
en lasecciéon 4.2.3

La situacidon negativa mas experimentada por la poblacién bo-
gotana es recibir insultos: una de cada cuatro personas (25,3%)
ha sido insultada en redes sociales (Figura 35). Le siguen la difu-
sion de chismes (13,4%), robo (12,4%) y suplantacién de identidad
(11,3%). Estudios mas detallados sobre tipos de victimizacién en
redes pueden aportar insumos para politicas publicas hacia una
convivencia digital mas sana.
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Victimizacion en redes sociales

Ha recibido insultos I 25,3%

Han difundido chismes sobre usted GGG 13,4%

Ha sido victima de robo NGNS 12,4%

Ha sido suplantado [N 11,3%

Le han enviado fotos o texto con contenido sexual no deseado |G 8,4%

Han compartido fotos privadas sin su consentimiento | NGl 8,4%

@
I La juventud experimenta mayor victimizacion que el resto.
[ ]

FEDEER] Pregunta: Por favor indique si

ha experimentado alguna de las siguientes
situaciones a través de redes sociales en el
ultimo afio. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0%

Al analizar esta victimizacién por grupos demograficos, se destaca
que los jévenes han sido victimas con mayor frecuencia en todos
los tipos de victimizacién considerados (Figura 36). La brecha es
particularmente notable en insultos, donde el 31,2% de los jdvenes
los ha recibido, frente al 23,1% de los adultos.

Victimizacion en redes sociales segun grupos de edad

m Adultos (>2% afios)  m Jdvenes (<28 afios)

Ha sido victima de robo
Han difundido chismes scbre usted
Ha sido suplantade

Han compartide fotos privadas sin su consentimiento

Le han enviado fotos o texto con contenido sexual no

deseado

FEMEEL Pregunta: Por favor indique si

ha experimentado alguna de las siguientes
situaciones a través de redes sociales en el
ultimo afio. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

0.0% 5.0% 10.0% 15.0% 20.0% 250% 30.0% 35,0%

Lo anterior plantea una paradoja importante: si bien la poblacion
joven presenta factores que pueden favorecer la participacion
ciudadana en la digitalidad —como una mayor participacién en
comunidades digitales y una valoracién mas alta de ciertos princi-
pios civicos—, también enfrenta mayores niveles de victimizacion.
En ese sentido, la victimizacién aparece como una barrera para
un grupo que, en principio, muestra condiciones relativamente
favorables para fortalecer su participacién ciudadana digital.
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Se invita al lector a consultar la seccion 4.3.3 para evidenciar como
la confianza y la victimizacion se relacionan con la participacion
ciudadana en la digitalidad.

@
o o o , o B
El anonimato digital aparece mas como una estrategia de

proteccion que como una practica habitual de interaccion. y
[

En este contexto de riesgos y experiencias de victimizacién, re-
sulta pertinente examinar si las personas recurren a estrategias
de proteccion en su identidad digital (Figura 37). Los resultados
muestran que casi la mitad de la poblacion bogotana (49,3%) afir-
ma que no cambiaria su identidad en redes sociales bajo ninguna
circunstancia, proporcién que es ligeramente mayor entre las per-
sonas adultas (51,2%) que entre los jévenes (44,4%). No obstante,
una proporcién importante sefala que si consideraria moo_liﬁcar GBI Prequnta: ¢Por qué razén cam-
su identidad por razones de seguridad: 38,1% de la poblacidn 10 biaria su identidad o utilizaria una identidad
haria para protegerse, una motivacidn particularmente frecuente  ficticia en redes? Muestra: Adultos=1.678,

. . . Joévenes=1.489. Fuente: Encuesta de
entre la juventud (41,5%), lo que podria estar relacionado con 10 |npactos de Ia Transformacion Digital en Ia
mayores niveles de victimizacidn que este grupo experimenta en  Culturaen Bogots, 2025.
los entornos digitales. [

Razones para cambiar la identidad en redes sociales

m Adultos (>29 anos) m ldvenes (<28 afos) m General

51,2%
49.3%
36,8%

Para hacer una denuncia
Per experimentar [ diversion

Para evitar que otras personas lo ofendan o...
Para ganar un concurso
Para expresarse libremente sin ser identificado
Para tener reconocimiento social

Otro

El uso de identidades alternativas en redes sociales responde
principalmente a estrategias de gestidn del riesgo en el entorno
digital. Aungue algunas personas mencionan motivos asociados
a la experimentacion, el entretenimiento o la participacion en di-
namicas propias de las plataformas, estas razones tienen un peso
relativamente menor frente a aquellas vinculadas con la protec-
cién frente a posibles conflictos en linea. En este sentido, el ano-
nimato no parece configurarse como una practica extendida de
interaccion cotidiana, sino mas bien como un recurso ocasional
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@
I La cercania social en redes varia segun la plataforma.
]

Pregunta: ; Cuantos contactos

o seguidores tiene en las siguientes redes
sociales y qué porcentaje de ellos los con-
sidera como personas cercanas? Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion

Digital en la Cultura en Bogotd, 2025.

% de seguidores en tiktok

que considera cercanos

Hasta 25% m De 26% a 0%

Jévenes (<28 afios)

Adultos (>29 afios)

0%

% de seguidores en facebook

Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Bogota

que permite a las personas proteger su identidad, evitar confron-
taciones o participar en situaciones especificas sin exponerse
publicamente. Esta dindmica sugiere que el uso de identidades
alternativas funciona mas como una forma de gestion preventiva
de la exposicién digital que como un mecanismo sistematico de
ocultamiento de la identidad.

Relaciones interpersonales

Esta subseccion analiza como las plataformas digitales estan
moldeando las relaciones de las y los bogotanos con su circulo
cercano, haciendo énfasis en la tension entre la conexién digital
y la desconexidn social planteada por Turkle (2011).

Al analizar el porcentaje de seguidores que las personas conside-
ran cercanos en distintas plataformas digitales, se observa que las
redes sociales no cumplen el mismo papel en la gestion de los vin-
culos interpersonales. En plataformas como Instagram y Twitter/X,
una proporcién importante de usuarios senala que la mayoria de
sus seguidores pertenecen a su circulo cercano. Este patrén es
particularmente marcado entre los adultos, entre quienes mas de
dos tercios indican que entre el 76% y el 100% de sus seguidores
son personas cercanas en Instagram, mientras que en Twitter/X
esta proporcion supera el 90% tanto entre jévenes como entre
adultos (Figura 38).

% de seguidores en instagram
que considera cercanos

mDe51%a75% wDe76%a100% Hasta 25% @ De26%a50% mDeS51%a75% mDeT76%a100%

287% 6,8%1

que considera cercanos

Hasta 26% mDe26%ab0% mDeb5i%a?5% mDe76%h al100%

Jovenes (528 afios)

Adultos (29 afios)

0%

43,8%

40,6%

20%

40%

213% u*:;_:_ 28,7% Javenes (<28 afios) &

Jovenes (528 anos) 321%

Adultas (29 afios)  19,2% 7.6% |1,

&0% BO% 100% % 20% 40% a0% BO% 100%

% de seguidores en twitter/X
que considera cercanos

Hasta 25% DeZ6%ab50% mDeS1%a75% wmDe7s%al00%

Adultos (=29 afios)

50% 20% 100% 0% 20% 40% 0% 80% 100%
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En contraste, plataformas como TikTok y Facebook muestran una
mayor diversidad en la composicion de las redes sociales. En estos
casos coexisten usuarios que interactdan principalmente con per-
sonas cercanas y otros que mantienen redes mas amplias donde
una menor proporcién de los seguidores corresponde a vinculos
cercanos. Este patrén es especialmente visible entre los jévenes,
quienes presentan con mayor frecuencia redes mas heterogéneas
en términos de cercania social.

@
I La presencialidad sigue siendo central en los vinculos cercanos.
J
[ ]

Cuando se analiza la modalidad de relacion preferida con perso-
nas cercanas —familia, amigos y pareja—, la evidencia muestra que
la presencialidad continda ocupando un lugar central en la vida
social de la poblacion bogotana.

En el caso de la familia, la mayoria de las personas prefiere man-
tener relaciones principalmente presenciales o combinar la inte-
raccion presencial con la digital. Entre los jévenes, el 58,7% senala
preferir la interaccion presencial, mientras que 33,3% opta por una
modalidad mixta que combina encuentros presenciales y comuni-
cacion digital. Entre los adultos este patréon es aiin mas marcado:
61,2% prefiere relaciones principalmente presenciales y 29,7% am-
bas modalidades, lo que confirma que la interaccién cara a cara
sigue siendo el eje principal de los vinculos familiares (Figura 39).

Un patrdn similar se observa en las relaciones de amistad, donde
la presencialidad sigue siendo predominante, aunque una propor-
cion relevante de la poblacién valora la combinacién de ambos es-
pacios de interaccidn. Entre los jdvenes, 50,1% prefiere relacionar-
se principalmente de forma presencial con sus amigos, mientras
que 35,3% senala preferir una modalidad mixta. Entre los adultos
las proporciones son muy similares: 51,5% privilegia la interaccion
presencial y 32,1% combina espacios presenciales y digitales.

Las relaciones de pareja muestran una dindmica comparable: si
bien la interaccidn presencial es ampliamente preferida (53,8% en
adultos y 44,1% en jovenes), las plataformas digitales funcionan
como un complemento que facilita la comunicacién cotidiana. En
conjunto, estos resultados indican que, incluso en un contexto de
alta digitalizacion, los vinculos mas cercanos contindan sustentan-
dose principalmente en la interaccidn cara a cara.

@

o o e . . B
Las plataformas digitales modifican algunas dinamicas de
interaccion, pero no transforman radicalmente las relaciones

cercanas.

s J
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Preferencias en la modalidad
de relacion con familia

m Presencial mAmbas = Virtual

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Bogota

Preferencias en la modalidad
de relacion con amigos

Ninguna m Presencial mAmbas = Virtual Minguna

Jéveres (<28 afios) 58,7% 33,3% [6,0% 13 Jévenes (<28 afias) 50,1%

Adultos (=29 afes)

0% 20% 40%

Preferencias en la modalidad
de relacion con la pareja

Adultos (=29 afios)

S0 BO% 100% o% 20% 40% BO% BO% 100%

Preferencias en la modalidad de relacidn
con la companeros de trabajo

m Presencial mAmbas  m Ninguna Nunca ha tenido pargja Virtual mAmbas  ® Presencial Minguna  m Virtual Munca he tenida trabajo

Adultos (29 afios) 53,8% 26,6% 1- 3,9% Adultos (>29 afos) 25,8% 36,5% 27.6% ?,Z%Es%

0% 20% 40%

[FEMEEL) Pregunta: ¢De qué forma pre-
fiere usted relacionarse con las siguientes
personas?. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

s0% 80% 100% 0% 20% A0% 60% a0 100%

Al analizar el impacto de las plataformas digitales en distintos ti-
pos de relaciones interpersonales, se observa que para una parte
importante de la poblacidn bogotana estas tecnologias no han
alterado sustancialmente sus vinculos sociales. En las relaciones
con amigos y familia, por ejemplo, alrededor de cuatro de cada
diez personas sefalan que estas relaciones no se han visto afec-
tadas por el uso de plataformas digitales (43,1% entre adultos y
cerca de 38% entre jovenes).

No obstante, también se identifican efectos positivos asociados a
la digitalizacién. En las relaciones con amigos y familiares, cerca
de una cuarta parte de la poblacién considera que las plataformas
han fortalecido los lazos (entre 23% y 25%), mientras que entre 16%
y 22% sefala que han aumentado la frecuencia de las interaccio-
nes, facilitando el contacto cotidiano incluso cuando no es posible
encontrarse presencialmente.

En el &mbito laboral se observan dindmicas similares. Aunque al-
rededor del 40% considera que las relaciones con colegas no se
han visto afectadas, una proporcién relevante indica que las pla-
taformas han mejorado la comunicacion en el entorno de trabajo
(14% entre adultos y 16,6% entre jovenes) y han incrementado las
interacciones laborales fuera del horario formal (18% entre adultos
y 19,5% entre jovenes).
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Impacto de las plataformas digitales
en las relaciones con amigos

m Adultos (=29 afos)

Mo se ha visto afectada

Impacto de las plataformas digitales
en las relaciones con familia

m Jovenes (<28 afios) m Adultos (=29 afios)  m Jévenes (<28 afios)

43,1%

37.1% No se ha visto afectada

Ha generado malentendidos o 22,7% Ha generado malentendidos o 247%
conflictos 23,8% conflictos 25,4%
: 16,6%
Ha fortalecido los lazos - 21.9% s toralatidalas ses "-‘.g:fvs%
Ha dificultado las interacciones - 15,3% Ha dificultado las interaccicnes 12,7%
presenciales 151% presenciales 12,2%
Haaumentado la frecuenciade |t 2,3% Ha aumentado la frecuencia de 2,7%
las interacciones 2,2% las interacciones 28%
0% 10% 20% 30% 40% 50% oK % 5% % W0% Ew

Impacto de las plataformas digitales en
las relaciones con colegas del trabajo

m Adultos (>29 afos)

Mo se ha visto afectado

Nao ha trabajado nunca

Ha mejorado la comunicacion en
el entorno laboral

Ha incrementadao las interacciones
labaorales fuera del horario de

Impacto de las plataformas digitales en las
relaciones con vecinos y en la comunidad
m Adultos (>29 afios)

mJovenes (28 anos) m Jovenes (<28 afos)

59.1%
54,2%

No se ha visto afectado

Ha permitide mas ocportunidades
de comumicacion

19,5%
22,2%
13,7%
16,1%

Ha generado conflictos o
tensiones en la comunidad

trabajo
a raciita a anizac 7?%
Ha causado tensiones o conflictos 8,4% Ha facilitado la organizacion i
laborales 8,6% comunitaria 7.5%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 0% 10% 20% 30% 40% 50% &60% 70%

En el plano comunitario, la digitalizacién también introduce al-
gunos cambios en las formas de interaccidn cotidiana. Aunque
para muchas personas las relaciones con vecinos o en la comu-
nidad no parecen haberse transformado de manera significativa,
las plataformas digitales si han abierto nuevas posibilidades de
comunicacion y coordinacién. En particular, estas herramientas
facilitan la circulacién de informacion, la organizacion de activida-
des colectivasy la articulacidn de iniciativas comunitarias dentro
de los entornos comunitarios (Figura 40).

Pregunta: Principalmente,
¢£coémo ha influido el uso de plataformas di-
gitales en sus relaciones con los siguientes
grupos de personas? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, 2025.

Los efectos negativos aparecen con menor frecuencia en la ex-
periencia reportada por la poblacién. Situaciones como malen-
tendidos, conflictos o tensiones derivadas de la interaccidn di-
gital existen, pero no constituyen la experiencia predominante.
En general, los resultados sugieren que, si bien la digitalizacion
introduce nuevas dindmicas en la interaccidn social, su impacto
tiende a manifestarse mas como una extensidn de las formas de
relacion existentes que como una fuente generalizada de conflicto.
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o 0no 0 0 B!
Los impactos positivos sobre las relaciones afectivas por las
plataformas digitales son mas frecuentes que los negativos. |
[

Cuando se consulté a la poblacidn sobre cémo el uso de plata-
formas digitales ha transformado sus relaciones afectivas cotidia-
nas (Figura 41), la mayoria reporta que es mas facil mantener el
contacto con personas que estan lejos (71,5%), que se comunica
con mayor regularidad con sus seres queridos (71,1%) y que se
siente mas conectado emocionalmente con ellos (63%). Tras estas
percepciones predominantemente positivas, aparecen efectos
negativos, como que las relaciones han perdido profundidad y se
han vuelto mas superficiales (44,2%), o que han causado malen-

tendidos por la falta de interacciones cara a cara (36,5%).

EEMEY A Pregunta: ¢Esta de acuerdo con

las siguientes afirmaciones sobre cémo el
uso de plataformas digitales ha cambiado
sus relaciones afectivas cotidianas? Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacién
Digital en la Cultura en Bogota, 2025.

Estos resultados evidencian la tension planteada por Turkle (2011)
entre la conexidn digital y la desconexién social: dos fendmenos
que ocurren simultdneamente. En Bogotg, la ciudadania se siente,
en su mayoria, mas conectada, aunque en menor medida también
experimenta aislamiento y malentendidos.

Cambios en las relaciones afectivas por las plataformas digitales

Cambios en las relaciones afecivas

debido a las plataformas digitales

Es mas facil mantener el contacto con las personas que estan
lejos.

Me comunico con mayor regularidad con mis seres queridos
gracias a las plataformas digitales.

Me siento mas conectado emocionalmente con mis seres
queridos,

Mis relaciones han perdido profundidad y se han vuelto mas
superficiales.

Me distraigo mas durante las conversaciones en linea

He tenido malentendidos o conflictos debido a |a falta de
interaccion cara a cara

Me resulta mas facil expresar emociones en linea que en
persona.

Me han permitido resolver conflictos de manera mas rapida,
pero menos personal.

Me he vuelto mas dependiente emaocicnalmente de la
comunicacion en linea.

Han causado tensiones o conflictos en mis relaciones.

=]

52

71,5%

1%

63,0%

44,2%

37,7%

36,5%

36,4%

36,1%

32,0%

28,3%

25% 50% 5%

% personas en cada cambio de las relaciones afectivas
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, . . . . A
Aunque la mayoria ve beneficios como el fortalecimiento de lazos
por la digitalidad, también suele aislarse por conectarse a internet.
[ ]

Si bien la mayoria de personas afirma que las plataformas digi-
tales han fortalecido sus lazos, simultdneamente se observa un
fendmeno de aislamiento que, aunque minoritario, resulta preo-
cupante. Esto se evidencia en que los y las bogotanas afirman que
las plataformas digitales permitieron fortalecer sus lazos definitiva-
mente (41,3%) con personas que de otra forma no podria ver con
frecuencia y en algunos casos (39,7%), pero un 11,2% reporta que
amenudo o muy a menudo prefiere conectarse a internet en lugar
de pasar tiempo con su pareja, hijos, padres o amigos (Figura 42) .

EEMEXYHPregunta: ;Las plataformas
digitales le han permitido fortalecer lazos

con personas que de otra forma no podria
ver con frecuencia? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, 2025.

Fortalecimiento de lazos con personas lejanas por las plataformas digitales

m 5i, definitivamente m En algunos casos

General

39,7%

Frecuencia de aislamiento para conectarse a internet

m MNunca m Rara vez m A veces A menudec

General

Este fendmeno, aunque minoritario, requiere atencién por sus
implicaciones para la salud mental, la calidad de los vinculos y la
construccién de ciudadania.

mEn muy poCos Casos

Mo me lo han permitido

1,4%

Muy a menudo

8,3%

Ny o 0 0 TN
Los jovenes experimentan con mayor intensidad la tension

entre la conexion digital y la desconexion social.
[

La tensidon entre la conexion digital y la desconexidn social se ma-
nifiesta con mayor intensidad entre las y los jovenes (Figura 43).
Esta poblacion percibe mas frecuentemente los efectos positivos
sobre sus relaciones sociales que el resto, como la facilidad para
mantener contacto con personas lejanas (75,7% frente a 69.9%
en adultos), o comunicarse con mayor regularidad con sus se-
res queridos (75,7% frente a 69,5% en adultos). Sin embargo, si-
multaneamente experimentan con mayor frecuencia los efectos
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EEMEYE] Pregunta: ; Con qué frecuencia
prefiere conectarse a Internet en lugar de

pasar tiempo con otras personas (como su
pareja, hijos o padres)? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, 2025.
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[FFTIEXE Pregunta: ¢Esté de acuerdo con negativos, pues las y los jévenes reportan resolver conflictos de

las siguientes afirmaciones sobre cémo el
uso de plataformas digitales ha cambiado

manera mas rapida pero menos personal (40,2% frente a 34,6%

sus relaciones afectivas cotidianas? Fuente: €N adultos) y volverse mas dependientes emocionalmente de las
Encuesta de Impactos de la Transformacion  comunicaciones en linea (36,2% frente a 30,5% en el resto de la

Digital en la Cultura en Bogota, 2025.

poblacion) (Figura 44).

Cambios en las relaciones afectivas por las plataformas segun grupos de edad

m Adultos m Jévenes
Es st S s 69,9%
Es mas facil mantener el contacto con las personas que estan lejos o
75,7%
Me comunico con mayor regularidad con mis seres queridos gracias a las 69,5%
plataformas digitales, 75,7%

Me siento mas conectado emocionalmente con mis seres querldos.

o,
Mis relaciones han perdido profundidad y se han vuelto mas superficiales. 22%4"
'y "o
P . ! 36,6%
Me distra M ran conversaciones ea -
e distraigo mas durante |as conversaciones en linea 40 8%
He tenido malentendidos o conflictes debido a la falta de interaccion cara 35,5%
acara 39.1%
Oy
Me resulta mas facil expresar emociones en linea que en persona 35:;%}3.,
s il
Me han permitido resolver conflictos de manera mas rapida, pero menos 34,6%
personal 40,2%
Me he vuelto mas dependiente emocionalmente de la comunicacidn en 30,5%
linea 36,2%

27.5%

Han causado tensiones o conflictos en mis relaciones

30,3%

9

25% 50% 75%

% personas en cada cambio de las relaciones afectivas

El andlisis de quiénes perciben mayor fortalecimiento de lazos y
mayor aislamiento por las plataformas digitales revela patrones
diferenciados por edad. En la categoria "si, definitivamente”, las
personas adultas reportan con mayor frecuencia que las plata-
formas les han permitido fortalecer lazos con personas lejanas
(42,5% frente a 37,.3% en jévenes) (Figura 45). Sin embargo, la po-
blacidn joven presenta una proporciéon mas alta en la categoria

EEMEXE Pregunta: ¢ Las plataformas “en algunos casos” (49.5% frente a 33,8% en adultos), por lo que

digitales le han permitido fortalecer lazos
con personas que de otra forma no podria

conviene precisar que la diferencia depende de la categoria ana-

ver con frecuencia? Fuente: Encuesta de lizada. Una posible interpretacién es que las personas jovenes,
Impactos de la Transformacion Digitalenla g| haber crecido en entornos digitales, podrian no registrar este

Cultura en Bogotd, 2025.

fortalecimiento como un cambio tan marcado, sino como parte

de su experiencia habitual.

Fortalecimiento de lazos con personas lejanas por las plataformas
digitales Seg(]n grupOS de edad W 5i, definitivamente m En algunes casos

m En muy pocos casos No me lo han permitido

42,5% 33.8% 13.2% 10,5%

37,3% 495% 9.2% 10,5%
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Sin embargo, Sin embargo, la poblacién joven presenta una pro-
porcién mas alta en la categoria "en algunos casos” (49,5% frente
a 33,8% en adultos), por lo que conviene precisar que la diferencia
depende de la categoria analizada. Una posible interpretacién es
que las personas jovenes, al haber crecido en entornos digitales,
podrian no registrar este fortalecimiento como un cambio tan mar-
cado, sino como parte de su experiencia habitual.

Frecuencia de aislamiento para conectarse a internet

W Nunca ® Rara vez m A veces A menudo Muy a menudo

Adultos (>29 afios)

9.3%

Jovenes (=28 afios)

Q% 10% 20% 30% A0% 50% &0% 0% 80% 20% 100%

Este mayor aislamiento juvenil merece atencién por sus posibles  GFMEXIPregunta: ¢ Con qué frecuencia
implicaciones multidimensionales: puede asociarse con afecta- ~Preéfiere conectarse aInternet en lugar de

. i . . pasar tiempo con otras personas (como su
ciones en la salud mental, con un debilitamiento de las relaciones  pareja, hijos o padres)? Fuente: Encuesta de
con circulos cercanos necesarias para el desarrollo personal y el 'g‘FI’taCtosdg 'anténgfng?aCié” Digital en la

. .. .. ultura en bogota, .

soporte emocional, y con menores condiciones para la participa- °
cién ciudadana y la construccion de lazos comunitarios. En ese
sentido, las politicas publicas podrian prestar especial atencién a

la prevencién del aislamiento entre la poblacién joven (Figura 46).

Ciudadania Digital

@
Lajuventud participa mas en comunidades digitales, lo que podrl'aﬁ

fomentar la participacion ciudadana. ;
[}

La participacién en comunidades digitales es un proxy relevante
para evaluar la cohesién social en el entorno digital, pues estos
espacios permiten la creacion de vinculos, la circulacién de in-
formacion y la construccién de identidades colectivas, que son
condicién necesaria para la ciudadania digital. En Bogota, el 25,5%
participa activamente en comunidades digitales, el 32% lo hace
ocasionalmente y el 42,4% solo observa (Figura 47). Esto sugiere
que, aunque una parte importante de la poblacién estd vinculada
a estos espacios, la interaccién activa no es mayoritaria.
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Participacion en comunidades digitales

m Participo activamente m Participo acasionalments Solo abservo

General

EEMEY Y Pregunta: ;Cémo describiria su
participacién en comunidades digitales

o grupos en linea (como foros, grupos

de WhatsApp, grupos de Facebook o
plataformas similares)? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, 2025

a

42,4%

Los jévenes destacan por su mayor participaciéon en comunida-
des digitales. Mientras que el 27,7% participa activamente en co-
munidades digitales, el 24,8% de los adultos lo hace. Esto sugiere
que la poblacién joven presenta condiciones algo mas favorables
para involucrarse en dindmicas relacionales vinculadas con la
ciudadania digital.

Participacion en comunidades digitales segun grupos de edad

m Participo activamente m Participo ocasionalmente Solo observo

Jovenes (<28 anos)

Adultos (>29 afios)

EEMEXE] Pregunta: ¢ Cémo describiria su
participacion en comunidades digitales

o grupos en linea (como foros, grupos

de WhatsApp, grupos de Facebook o
plataformas similares)? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacién Digital en la
Cultura en Bogota, 2025.

(]
I La accion colectiva digital aun tiene baja participacion.
[

384%

43,9%

Frente a esta situacion, las recomendaciones de politica publica
pueden tomar dos vias: fortalecer la apropiacién de comunida-
des digitales entre adultos, prestando mayor atencién al grupo
con menor participacion activa; y, al mismo tiempo, aprovechar
la mayor disposicién observada entre los jévenes para fortalecer
los lazos asociados a la ciudadania digital (Figura 48).

J

Al analizar la participacion en ejercicios de activismo social en
plataformas digitales, se observa que estas practicas siguen
siendo relativamente poco frecuentes entre la poblacién bogo-
tana (Figura 49). En la mayoria de las acciones evaluadas —como
la coordinacién de eventos o estrategias en redes sociales, la
colaboracidén con grupos o estrategias de incidencia en linea, la
recaudacion de fondos para causas sociales o la participacion
en debates sobre problemas sociales— menos del 15% de la po-
blacién sefala haber participado.
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Participacion en ejercicios de activismo social en plataformas digitales segun grupo etario

| Si No
c ]
:g EY Adultos (=29 afios) 91,3%
S
T HE
g Eg% Jévenes (<28 afios) 90,2%
Uno e @
cow L
S E:@‘ o Adultos (>29 afos) 90,6%
sag @
855%
i E E ¥ lsvenes (<28 ahos) 11,9% 88,1%
o
o i
° u
£ o rtd% Adultos (29 afios) 90,5%
UEBfa
ER g @ Jovenes (=28 afios) 10'8"9 89,2%
£ =8
c £
£o08 5% Aditos(>29a005) [KONEA 89,3%
C S R g
]
| =
£ o l_‘: TEJ % Jovenes (528 afios) 12,3% 87,7%
3 ]
-
o g
8585 g Aduitos(>29afos) 90,3%
SEESE
588358 Jovenes(s28afcs) ERIMCEA 88,7%
& g
é g w  Adultos (>29 afios) 11’8% 88,2%
582
g% o Jévenes (<28 afos) 13'6% 86,4%
0% 10% 20% 30% 40% 50% a0% T0% B0% 0% 100%

Entre las acciones mas reportadas se encuentran la organizacion Fgua 49 P;egunlta: ¢Ha utilizado o utiliza
o, .. o, plataformas digitales para participar en
de even'Fo§ o prlotestas (13,6% ent.re jovenesy 11,8% entre adultos) ejercicios de activismo social o movimien-
y la participacion en debates o discusiones sobre problemas so-  tos sociales como...? Fuente: Encuesta de
ciales (12,3% entre jévenes y 10,7% entre adultos). También apa-  mpactes dela Transformacion Digital en la

. L. i L, Cultura en Bogotd, 2025.
recen, aunque en menor medida, actividades como la difusion de

informacién o contenido relacionado con activismo (alrededor del .
11,3% entre jovenes y 9.7% entre adultos). En general, los jévenes
presentan niveles ligeramente mas altos de participacién en todas
las actividades analizadas.
® 2
Las plataformas digitales abren oportunidades de accidn
comunitaria, aunque la participacion sigue siendo limitada. y
[

Un patrén similar se observa al examinar el uso de plataformas
digitales para actividades comunitarias (Figura 50). Las acciones
mas frecuentes estan asociadas con la organizacidn de eventos
comunitarios, donde cerca de una quinta parte de la poblacién
sefala haber participado (22,8% entre jdvenes y 22,2% entre adul-
tos). También se identifican niveles moderados de participacién
en actividades de voluntariado (17.2% entre jévenes y 15,9% entre
adultos), asi como en el acceso a informacién sobre servicios y
actividades comunitarias.
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Actividades comunitarias con el uso de plataformas digitales segun grupo etario

w
5 W
. & » O Adultos (>29 afios)
2R=C 8
=
5882
<= GE: > g Jovenes (<28 afios)
- (%]
3
£ 8 i p
G S Adultos (>29 afios)
g e 0a
Oz Do
T @O0 C
3502
E ™ 5 Jovenes (<28 afios)
U (5] (5}

Adultos (>29 afios)

Javenes (=28 afios)

actividades de
voluntariado

Adultos (>29 afios)

eventos
comunitarios

Jovenes (=28 afios)

Organizacion de Participacion en

FEMEES) Pregunta: ¢Ha utilizado o utiliza
plataformas digitales para realizar alguna

de las siguientes actividades comunita-

rias? Fuente: Encuesta de Impactos de la

Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

mSi - No

14,8% 85,2%

16,2% 83,8%

17.1% 82,9%

16,1% 83,9%

15,9% 84.1%

17,.2% 82,8%

22,2% 77,8%

22,8% 77.2%

2
)
g
#

40% 50% B0%

100%

En contraste, otras formas de participacién, como la comunica-
cién con vecinos o lideres comunitarios a través de plataformas
digitales, presentan niveles mas bajos de interaccién. Esto sugiere
que, aunque las plataformas digitales ofrecen herramientas para

tidiano de articulacidon comunitaria adn es limitado.

fortalecer la organizacidn colectiva, su uso como mecanismo co-

Si bien las plataformas digitales han abierto nuevos canales para
la organizacion social y la circulacién de informacion, sin embar-
go, su potencial para fortalecer la accion colectiva todavia no se
materializa plenamente. Aunque una parte de la poblacién utili-
za estos espacios para participar en debates publicos, coordinar
actividades o apoyar causas sociales, la mayoria de las personas
permanece como observadora mas que como protagonista de la

accién colectiva digital.

Este patrén sugiere que la ciudadania digital en Bogota se en-
cuentra en una etapa de consolidacién: existen condiciones tec-
noldgicas y espacios de interaccidn, pero la participacion activa en
procesos de movilizacidn y organizacion social adn es incipiente.
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El anélisis de los datos permite examinar cémo distintas dimen-
siones de la vida digital se relacionan entre si, con el fin de ex-
plorar los efectos de la digitalizacién en distintos dmbitos de la
vida social en Bogota.

En particular, se analizan relaciones entre el uso de tecnologias
digitales y dimensiones como el bienestar personal, las practicas
culturales y las formas de cohesidn social y ciudadania digital,
buscando identificar patrones que permitan una interpretacion
mas integral de los resultados.

Para ello, se emplearon técnicas de andlisis estadistico orienta-
das a evaluar la asociacién entre variables categdricas. Especi-
ficamente, se utilizaron pruebas de chi-cuadrado de Pearson y
pruebas de razén de verosimilitud, que permitieron determinar la
existencia de relaciones estadisticamente significativas entre las
variables analizadas.

Estos resultados deben interpretarse como asociaciones estadis-
ticas y no como relaciones causales, ya que el andlisis no permitid
establecer direccionalidad en los efectos observados.

4.2.1. Digitalizacion y bienestar

Esta seccidon propone abordar la relacién entre las plataformas
digitales y las afectaciones en la salud mental con un foco en las
diferencias entre la poblacion joven y el resto de la poblacion. Al
igual que el resto del informe, el anédlisis se centra en encontrar
las barreras y los potencializadores, pero esta vez sobre la salud
mental en un marco de la tecnologia digital.

Parte de la investigacion se orienta a determinar cémo el uso de
ciertas redes sociales y la centralidad del celular puede asociarse
con malestar emocional, en especial frente a la nomofobia. En
la literatura, este término suele reconocerse como un fenémeno
emergente relacionado con la ansiedad o el miedo a no tener ac-
ceso a los teléfonos; sin embargo, aun no estéd reconocida como
un diagndstico formal en manuales internacionales como los de la
Asociacion Americana de Psiquiatria (APA por sus siglas en inglés)
o la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS).

La centralidad del celular y el uso excesivo
de ciertas redes sociales propician el malestar
mental

Si bien la ciudadania reporta beneficios en la conexién instantédnea
que permiten las plataformas digitales, también se identifican
signos de aislamiento social, mediados por factores como la

centralidad del celular y el uso de ciertas redes sociales y la
edad. Sin embargo, algunos resultados sugieren que los efectos
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negativos podrian estar siendo atenuados por la concientizacion de
los peligros de las plataformas digitales sobre el relacionamiento.

e 5 o q R
Un elevado uso de ciertas redes sociales se asocia con mayor

desgaste emocional y mayor nomofobia.
a

J

A medida que aumenta el nimero de horas de uso diario de las
redes sociales, mayores son los efectos en el cansancio o el des-
animo posterior a su uso, asi como en la ansiedad, frustracion o
FOMO cuando no se tiene celular (Figura 51).

EEMEESl Pregunta
Cansancio y desanimo tras usar Ansiedad, frustracién y “FOMO” (1za) Qué cambios
redes sociales segun tiempo al no tener celular segun promedio estado de &nimo

. después de pasar
promedio de uso de redes de uso de redes fiempo en redes

S sociales? Pregunta
(der): ¢ Qué emo-

// cion principalmente
experimenta cuan-
do no tiene acceso
a su celular, internet
o redes sociales?
Fuente: Encuesta
de Impactos de la
Transformacion
Digital en la Cultura
en Bogotd, 2025.

ner celular

perderse alg

% peErsonas gue slanten
omiedo a

o

Horas de uso diario Horas de uso diario

(]
En especifico, ciertas redes sociales se asocian con mayores nive-
les de desgaste. Por ejemplo, los usuarios que pasan mayor tiempo
en TikTok manifiestan mas cansancio y desanimo tras el uso de
Ias, redes sociales. En cuanto a Instagram, los usuarios que pasan GENER Variable
mas tiempo en esta plataforma son quienes presentan mayores dependiente (izq):
sintomas de nomofobia, a comparacion de otras herramientas éhQ“étCZmb‘OS
. . a Notado en su
como WhatsApp, Facebook y TikTok (Figura 52). estado de 4nimo
después de pasar
Cansancio y desanimo tras usar Ansiedad, frustraciony “FOMO” E‘jgi‘aﬁ;’jl‘\zfille
redes sociales segun tiempo al no tener celular segun tiempo dependiente (der):
. ¢Qué emocion
de uso de algunas redes de uso de algunas redes sociales { ncipalmente
—Whatsapp —Facebook ——TikTok " —\Whatsapp Facebook ——Instagram ——TikTok experimenta

cuando no tiene
acceso a su celular,
internet o redes
sociales? Variable
dependiente: En
promedio, cuanto
tiempo considera
que destina usted
al uso del celular
diariamente?
Fuente: Encuesta
de Impactos de la
Transformacion
Digital en la Cultura
2 haray 2-4 haray 4-4 haras 612 horas en Bogota, 2025.

% personas s sienten mas ca

Heoras de uso diario Horas de use diano
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Este panorama sugiere posibles orientaciones para la proteccién de
la salud mental en la era digital. En lugar de plantear restricciones
generales, las intervenciones podrian enfocarse en identificar usos
intensivos y grupos con mayor exposicion a afectaciones emocio-
nales asociadas a determinadas plataformas, con el fin de orientar
medidas preventivas y de acompafamiento.

o 5 5 o .0
La centralidad del celular para ciertas actividades se asocia
con mayor nomofobia. ,
]

[FEMIEEE] Variable dependiente: ;Qué
emocion principalmente experimenta cuan-
do no tiene acceso a su celular, internet o
redes sociales? Variable independiente: Si
perdiera su celular en este momento, ;cua-
les de las siguientes actividades NO podria
realizar definitivamente? Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Bogota, 2025.

Las personas que reportan que no podrian realizar ciertas activi-
dades sin celular también son quienes presentan mayores sinto-
mas de nomofobia. En otras palabras, los sintomas de nomofobia
estdn mas presentes en los perfiles de los usuarios que reportaron
mayor centralidad del celular. Asi, quienes afirman que no podrian
planear u organizar actividades de su dia sin su celular reportan
ansiedad, frustracion o miedo a perderse de algo en un 60,1%,
frente al 51,4% que presenta esta sintomatologia sin esta depen-
dencia (Figura 53). De igual modo, el 55,2% de quienes manifiestan
que no podrian comunicarse de manera inmediata con otras per-
sonas sin el celular reportan estos sintomas de nomofobia.

Ansiedad, frustracion y “FOMO?” al no tener celular segun actividades
que no podria realizar sin su celular

miedo a perderse algo al no tener celular

% personas que sienten ansiedad, frustraccion o

parsonas

@
I Los creadores digitales son mas propensos a la nomofobia.
[ ]

70,9%
- 60,1%
S0% 55,2% o ¥ 4,09 54,9% 55,9%
P, 53.1% 51,4% 54,0% 48,6% o 50,0%
0%
o%
Si Ne Si Ne Si Ne Si Nao Si Mo
Comunicarse de manera Planear u organizar Accederacitas o Estudiar Trabajar
inmediata con otras actividades de su dia reuniones virtuales

Actividades que no podria realizar sin su celular

A

J

Se planted la hipdtesis de que las personas que crean contenido
digital pueden desarrollar mayores sintomas de nomofobia. Los
resultados muestran una asociacion consistente con esa hipdte-
sis. Mientras que el 70,3% de los creadores de contenido reportan
sentir ansiedad o FOMO sin su celular, esta cifra baja al 52,8%
entre los no creadores digitales (Figura 54).
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Ansiedad, frustraciony “FOMQO?” al no tener celular
segun creacion de contenido digital
80%

70%

60%

40%

% personas que sienten ansiedad, frustraccion o miedo a
perderse algo al no tener celular

Si No
Creo contenido digital el ultimo afio

Estos hallazgos sugieren la conveniencia de que las politicas de
fomento a la creacién digital incorporen seguimiento y acompa-
Aamiento en salud mental para quienes desarrollan actividades
creativas en la digitalidad.

La centralidad del celular y el uso excesivo de
redes sociales propician el aislamiento social

Una mayor centralidad en el celular se asocia con

_aislamiento social.

Las personas que no podrian realizar determinadas actividades
sin su celular tienden a aislarse con mayor frecuencia para conec-
tarse a internet. Los datos muestran consistentemente que, para
multiples dimensiones de centralidad del celular, la proporcidn
de personas que tienden a aislarse es mayor entre quienes no
podrian realizar estas actividades sin su celular, en comparacion
con quienes si podrian.

Por ejemplo, el 23,9% de quienes no podrian acceder a citas o re-
uniones virtuales sin su celular reportan tendencia al aislamiento,
mientras que solo el 10,2% de quienes si podrian realizarlas sin el
dispositivo presentan este comportamiento. Patrones similares
se observan en otras centralidades vinculadas con el estudio, el
trabajo y diversas actividades cotidianas (Figura 55).
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EEMEEL] Variable dependiente: ;Qué
emocion principalmente experimenta
cuando no tiene acceso a su celular, internet
o redes sociales? [Ansiedad, frustracién,
miedo de perderse de algo] Variable inde-
pendiente: ;Ha creado algun tipo de conte-
nido digital en los Ultimos 12 meses? Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion
Digital en la Cultura en Bogotd, 2025.

R
mayor

EEMEEL] Variable dependiente: ;Con
qué frecuencia prefiere conectarse a

Internet en lugar de pasar tiempo con otras
personas (como su pareja, hijos o padres)?
Variable dependiente: Si perdiera su
celular en este momento, scudles de las
siguientes actividades NO podria realizar
definitivamente? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, 2025.




Aislamiento por conectarse a

15% 13,.3% 13,5%

10,9% 1.2%

rl I I

Sipodria Mo podria 51 podria

aislan conectarse a internet

(a menuno + muy a menudo)

% personas que se

Ubicarse en la ciudad Recordar citas o

actividades del dia

Mo podria

Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Bogota

internet segun centralidad del celular

23,9% 23,9%
20.2%
17.1%

14,1%
10.5% 10,2% 10,2% 4%
I i I I I
Sipodria Nopodria Sipodra Nepodria Sipadra Nopodria Spadria No por sdria No podria
Divertirse o pasar el Trabajar Estudiar itas o Otra

tiempao s virtuales

Lo anterior sugiere que, para enfrentar el aislamiento social, podria
promoverse una alfabetizacion en resiliencia digital. En ese marco,
las intervenciones publicas podrian orientarse a fortalecer capaci-
dades que permitan realizar actividades cotidianas sin depender
exclusivamente de los dispositivos mdviles y, al mismo tiempo,
sostener conexiones personales.

. 0 n
Un mayor uso de redes sociales se asocia con mayor

aislamiento social.
[ ]

[FEMIEE] Variable dependiente: ;Con
qué frecuencia prefiere conectarse a

Internet en lugar de pasar tiempo con otras
personas (como su pareja, hijos o padres)?
[Muy a menudo + a menudo] Variable de-
pendiente: En promedio, ;cuénto tiempo
considera que destina usted al uso del
celular diariamente? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, 2025.

J

También existe una relacidn positiva entre las horas de uso diario
del celular (medido por autorreporte) y su tendencia al aislamien-
to para conectarse a internet (a menudo + muy a menudo). Se
destaca que el 17,6% de las personas que reportan usar su celular
mas de 12 horas al dia manifiestan que frecuentemente prefieren
conectarse a internet en lugar de pasar tiempo con su circulo
cercano (Figura 56).

Aislamiento por conectarse a internet
segun tiempo de uso de redes sociales

255%
o
&
8 .
g @ gox
o B 17,6%
cE
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5 10%
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0%

2 -4 horas

< 2 horas 4- 6 horas &-12 horas 12 haras o mas
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El uso de X, Facebook, Instagram y TikTok se asocia con’

mayor aislamiento social.

- J

Ahora bien, no todas las plataformas digitales tienen el mismo
impacto sobre el aislamiento social. Los resultados muestran que
la red social X presenta la mayor brecha: mientras que el 18,1%
de sus usuarios tiende a aislarse, solo el 10,7% de los no usuarios
lo hace (brecha de 7,4 puntos porcentuales). Facebook muestra
una brecha de 7 puntos porcentuales, seguido de Instagram con
4,7 puntos porcentuales y TikTok con 4,3 puntos porcentuales. En
contraste, WhatsApp no muestra evidencia suficiente para esta-
blecer diferencias en aislamiento entre usuarios y no usuarios, lo
cual sugiere que no sigue los mismos patrones de aislamiento que
otras plataformas orientadas al consumo de contenido (Figura 57).

Aislamiento por conectarse a internet

Segun uso de algunas redes SOCIaIeS m Aislamiento (muy a menudo + amenudo) m Bracha
b 20% 8
E‘. & 18% LA 7 7
5 £ 16% 18.1% - g
n E & =2
E 1= 14% ; ) =
sy = 13,0% w47 R 12.4% s 23
s B 0% m 43 4 0T
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B 0% - [}
No 8 Mo Si Mo Si No Si Na Si
x Facebook Instagram TikTok WhatsApp
Usa la red

Potencializadores y barreras para la salud mental GEMZEE Variable dependiente: ;Con qué

frecuencia prefiere conectarse a Internet en
Las tecnologias digitales, al facilitar la conexidn y la participacion, I(ugarde pasar_tie;r_w'po con Ztras);n\elrsgnsls
. . . s . . como su pareja, hijos o padres)? Variable
tienen el-potenmal dg fortalecer la cohesmnlsomal ylainterde- i jependiente: ;Usa estared social? [s6lo
pendencia en comunidades que comparten intereses comunes  se utilizaron las redes sociales con un nime-
(Castells, 2009; Durkheim, 2005). De acuerdo con los resultados, ~ © suficiente de observaciones para extraer
) e L conclusiones representativas]. Fuente:
en Bogota, el uso de plataformas digitales para actividades de  Encuesta de Impactos de la Transformacion
participacion social se asocia con mejores estados de animo. E|  Digitalenla Cultura en Bogots, 2025.
53.6% de quienes si utilizan las plataformas digitales para algin =
tipo de participacién ciudadana sienten una mayor motivacion en
simismos tras el uso de las redes sociales, frente al 46.4% de quie-

nes no usan las redes para la participacion ciudadana (Figura 58).

(]
. . .7 . .. . 0 B
La participacion ciudadana digital se asocia con mejores

estados de animo tras el uso de las redes sociales.

J
a
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Variable dependiente (izq):
¢Qué cambios ha notado en su estado

de dnimo después de pasar tiempo en
redes sociales? [motivacion + optimismo]
Variable independiente: ;Ha utilizado
plataformas digitales para realizar alguna
de las siguientes actividades comunitarias
o movimientos sociales? “si” agrupa a todos
los que utilizaron las plataformas para algu-
na causa] Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

La concientizacion sobre

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Bogota

Motivacion tras usar redes sociales segun uso
de las redes para la participacion ciudadana

g 53,6%

Si Na

Usa plataformas digitales para la participacidn ciudadana

Lo que muestran los datos es que el uso de tecnologias con fines
de participacién social se asocia con menores afectaciones en
la salud mental. Esto sugiere que la participacion ciudadana en
entornos digitales no solo no agrava estas afectaciones, sino que
podria desempenar un papel protector. En ese sentido, las poli-
ticas publicas no tendrian por qué limitarse a incentivar la des-
conexidn digital, sino que también podrian promover formas de
participacion ciudadana que canalicen el uso de las plataformas
hacia practicas con mayor valor social. De este modo, parte del
uso general de las plataformas podria orientarse hacia actividades
que fortalezcan la participacidn social en la ciudad.

5
la soledad causada por las

interacciones en redes sociales se relaciona negativamente
con el aislamiento social.

FFTIEEL] Variable dependiente: ;Con
qué frecuencia prefiere conectarse a
Internet en lugar de pasar tiempo con otras
personas (como su pareja, hijos o padres)?
Variable independiente: ; Cuél o cudles de
las siguientes situaciones le generan mayor
preocupacion de las interacciones en redes
sociales? [Soledad]. Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, 2025.

J

La preocupacién por la soledad generada por las interacciones
digitales podria estar funcionando como un factor protector. Los
resultados muestran que quienes no se preocupan por la soledad
en sus interacciones digitales presentan casi el doble de tenden-
cia a aislarse comparados con quienes si manifiestan esta preo-
cupacion (Figura 59).

Aislamiento por conectarse a internet segun
preocupacion por la sociedad en redes
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Se preocupa por la soledad
que generan las interacciones en redes soclales
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Este patrén sugiere que la concientizacion sobre los efectos de la
soledad vinculada a las redes sociales podria asociarse con una
menor tendencia al aislamiento en la era digital. Esto ofreceria un
punto de entrada para intervenciones preventivas centradas en el
desarrollo de conciencia critica sobre las dindmicas relacionales
en entornos digitales.

Recomendaciones para fortalecer la salud mental
y reducir el aislamiento social en la era digital

Los hallazgos expuestos en esta seccidn derivan en los siguientes
llamados a la accién de la politica publica para prevenir y controlar
el aislamiento social:

1. Dado que los jdvenes tienden aislarse mas que los adultos
por conectarse a internet, podrian considerarse estrate-
gias que incentiven retiros voluntarios y descansos pro-
gramados de las redes sociales con enfoque en jévenes,
particularmente entre usuarios con consumo intensivo
mediante campanas de sensibilizacién.

2. Dadalarelacién positiva entre las centralidades del celu-
lar y la tendencia al aislamiento, podria promoverse una
alfabetizacién en resiliencia digital para fortalecer las ca-
pacidades de realizar actividades sin celular y reforzar los
vinculos presenciales.

3. Dado que X, Facebook, Instagram y TikTok son las redes
que se asocian con mayor aislamiento, las intervenciones
podrian priorizar acciones dirigidas a usuarios jévenes de
estas aplicaciones para modificar sus patrones de uso.

4. Dada la relacién negativa entre la preocupacioén por la
soledad causada por las interacciones en redes sociales
y el aislamiento, podria fortalecerse la sensibilizacion de
la poblacién joven sobre los riesgos de aislamiento aso-
ciados al uso excesivo de redes sociales, como parte de
estrategias de prevencién de la desconexidn social.

5. Dado que los datos sugieren una mayor vulnerabilidad
ante interrupciones del celular, y que la poblacidn joven
reporta mayores dificultades para realizar multiples acti-
vidades sin este dispositivo, seria pertinente fortalecer la
alfabetizacidn en resiliencia digital con enfoque en po-
blacion joven.

6. Dado que lasy los jévenes enfrentan mayor victimizacién
en las redes sociales, podria fortalecerse el seguimiento
de situaciones de acoso y suplantacién con enfoque en
poblacidn joven.
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7. Dado que el 35,3% de los y las bogotanas se preocupan
por engafnos y fraudes en las redes sociales, el 26,1% por
la sensacion de soledad, y 25,3 por el robo de informacion,
y el 24,6% por la adiccion a las redes sociales, estos datos
podrian orientar lineas preventivas de corto y largo plazo
en las redes sociales.

8. Dado que los adultos (>28 afnos) perciben menores benefi-
cios de las tecnologias digitales en su desarrollo personal
y profesional que los jévenes (<28 anos), podria ser (til
promover una alfabetizacién digital con foco en produc-
tividad y desarrollo personal entre las personas mayores.

9. Un futuro estudio podria incluir indicadores de practicas
de desconexién saludable (tiempos de descanso digital,
uso consciente, etc.).

4.2.2. Digitalizacion y cultura

Esta seccién analiza la tensién entre dos procesos: por un lado,
cémo las plataformas digitales pueden contribuir al rescate de
identidades culturales y a la coexistencia de culturas locales en
un entorno global; por otro, cdmo la difusién que posibilita la digi-
talidad puede marginarlas. Especificamente, se enfoca en indagar
por el origen del contenido digital para identificar en qué sectores
de la poblacién esta tendencia a marginalizar las expresiones lo-
cales y fomentar el consumo de la cultura internacional se estd
observando con mayor fuerza.

La literatura que sustenta los andlisis de esta seccion se basa en
la tension entre la difusién global y la homogeneizacién cultu-
ral (Villoro, 2024), un fenédmeno que amenaza la diversidad y que
puede marginar expresiones y contenidos locales. En contraste,
la conectividad digital también podria permitir la coexistenciay el
fortalecimiento de las culturas locales en un entorno global (Cas-
tells, 2009).

Desde una perspectiva de resistencia, Cusicanqui (2015) pro-
pone el uso de herramientas tecnoldgicas para el rescate de las
identidades culturales, basdndose en las epistemologias del Sur
y promoviendo la resistencia cultural frente a la homogeneizacion
impulsada por la globalizacion. En ese marco, conviene conside-
rar que, si bien las plataformas ofrecen potencialidades para la
distribucién global (Baricco, 2019), también enfrentan el riesgo
de la estandarizacién de narrativas causada por los algoritmos
(Zuboff, 2020).

Esta seccidon permite identificar en qué sectores poblacionales

seria mas pertinente fomentar el consumo local y, por tanto, hacia
dénde podrian dirigirse las politicas publicas. En ese sentido, las
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politicas podrian orientarse a fortalecer la apropiacion del conte-
nido generado localmente, con atencidn especial a la poblacién
joveny, de manera llamativa, a la clase media, pues son los secto-
res con un menor consumo relativo de contenido nacional.

El consumo cultural internacional tiene nichos
en ciertas redes sociales

Para determinar si el uso intensivo de algunas aplicaciones” se
asocia con un mayor consumo de contenido internacional, se ana-
lizé el origen del contenido segun la red social utilizada. Como se
observa en el consumo por tipo de red (Figura 60) las plataformas
donde se registra un mayor porcentaje de contenido internacional
entre usuarios frecuentes son: las académicas (75.4%), Telegram
(69.7%). LinkedIn (68,2%) y Snapchat (67%).

Estos resultados ofrecen insumos para disefar estrategias
orientadas a impulsar el contenido local, especialmente en
aquellas aplicaciones donde el consumo tiende a inclinarse
hacia contenidos internacionales. Por ejemplo, en redes como
LinkedIn o Snapchat, donde el consumo se orienta en mayor
medida hacia contenidos de origen internacional, podrian
considerarse pautas publicitarias especificas para promocionar
contenido colombiano.

Pregunta 1: En los Ultimos 12 me-
ses, cuando usted ha consumido o creado
contenido digital, ;qué porcentaje de su
actividad ha sido relacionado con contenido
de origen nacional y qué porcentaje con
contenido de origen internacional? Pregun-
ta 2: En promedio, al dia, s cuantos minutos
invierte en las siguientes paginas o platafor-
mas digitales?pregunta recategorizada para
solo incluir entre dos a cuatro horas. Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion
Digital en la Cultura en Bogota, 2025.

Consumo de contenido internacional segun uso de red social

Plataformas académicas
Telegram

LinkedIn

Snapchat

A (Twitter)

Facebook

Tiktok

Youtube

Treads

WhatsApp

Red social (uso de 2-4h)

o
o
&
=2

Instagram
Sevicios de 5treaming

Plataformas de georreferenciacion

35,2%
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75,4%
69,7%
68,2%
67,0%
60,5%
57,6%
56,3%
55,4%
55,3%
53,9%

47.9%

n
o
o
g
=
4
o
=

20%

% consumo de contenido internacional

4 Definida como un uso diario de entre dos y cuatro horas. No se muestran resultados para
OnlyFans, servicios de citas y exploradores web al no disponer de datos concluyentes
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Potencializadores y barreras para la creacion
de contenido digital

En adelante se busca identificar qué elementos actian como
incentivos y desincentivos para la creacién de contenido digital.
Este analisis constituye un insumo pertinente para las politicas
publicas orientadas a fomentar la creacion cultural digital, que en
el caso de Bogota se encuentra en un nivel muy bajo, con solo el
3.9% de personas que generaron algun tipo de contenido digital
en el ultimo ano.

Para estudiar este fendmeno, se plantearon varias hipdtesis
mediante cruces de informacion, en donde las variables depen-
dientes giran en torno a la creacién de contenido. Las variables
independientes o explicativas consideraron barreras como la in-
seguridad en las redes sociales?®, y potencializadores como la par-
ticipacién ciudadana, la participacidon en comunidades digitales,
ciertos valores sobre la tecnologia digital y la utilidad percibida
de esta tecnologia para fortalecer lazos con personas que de otra
forma no se podrian ver con frecuencia.

: , , 5
Los bogotanos prefieren camuflar su identidad al crear
contenido social.

J

Un hallazgo interesante es que las y los bogotanos recurren al
camuflaje de identidad al crear contenido digital de caracter social.
Este comportamiento sugiere que hay un potencial para ver las
plataformas digitales desde una perspectiva relacional, como lo
muestra Escobar (2024), al referirse a su capacidad para generar
algun tipo de impacto social, potencial que actualmente se en-
cuentra limitado por la inseguridad digital.

Las personas que usarian una identidad ficticia en redes muestran
una mayor asociacién con formas de creacién vinculadas a ciertas
causas sociales. Por ejemplo, entre quienes camuflarian su identi-
dad para hacer una denuncia, el 42% esta creando contenido digi-
tal, frente al 20,3% de quienes no la camuflarian por esta razén. De
forma similar, el 34,6% de quienes utilizarian una identidad ficticia
para expresarse libremente sin ser identificados crean contenido
digital, mientras que entre quienes no lo harian la proporcidn es del
23%. La diferencia es aun mas marcada entre quienes camuflarian
su identidad para evitar que otras personas los ofendan o ataquen:
el 79.2% esta creando contenido digital, frente al 10,8% de quienes
no recurririan a este camuflaje (Figura 61).

5 Se planted una hipotesis para determinar si la victimizacion en redes sociales limitaria la
creacién de contenido. Sin embargo, los resultados no fueron concluyentes.
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Creacion de contenido digital para expresar opiniones e ideas
segun las razones por las que usaria una identidad ficticia en redes

79.2%

27.1%
19,8% W
i Mo Mo 5

Si

Mo

g

% creacion de contenida digital

a evitar que otras  Para hacer una denuncia Par seguridad Para expresarse
rsonas lo ofendan o lioremente sin ser
ataguen identificado
Razones para usar identidad ficticia en redes

Lo anterior sugiere que la falta de seguridad o de garantias en la
digitalidad podria estar limitando el impacto social potencial de la
creacién de contenidos digitales. Por tanto, seria pertinente que
los gobiernos, organizaciones multilaterales y empresas continden
fomentando acciones para garantizar la seguridad y promover que
se pueda utilizar la tecnologia para generar impactos sociales des-
de la creacién de contenidos.

34.6%
22.5% 23,3% 252% 24,8%
16,6%
Si No Si Mo Si Mo

Por expenmentar /

diversian

i

5i Mo
Para ganar un concurso Para tener
reconocimiento social

FEMEXS] Variable dependiente: ;Ha
creado algun tipo de contenido digital en
los Ultimos 12 meses? Variable inde-
pendiente: ;Por qué razén cambiaria su
identidad o utilizaria una identidad ficticia
en redes? Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Bogotg, 2025.

(]
La participacion ciudadana digital podria impulsar la creaciéon

y consumo de contenido cultural.
]

La participacion ciudadana en entornos digitales se asocia con
mayores niveles de creaciéon y consumo de contenido cultural.
Quienes han utilizado plataformas digitales para actividades co-
munitarias 0 movimientos sociales son mas propensos a crear
contenido digital, aunque los porcentajes generales se mantengan
bajos. Especificamente, el 6,7% de quienes si utilizaron platafor-
mas digitales para alguna forma de participacion ciudadana cred
contenido digital, mientras que solo el 2,5% de quienes no usaron
estas plataformas generd dicho contenido (Figura 62).

Pueden desempenfar un rol social asociado a mayores niveles de
creacion. En ese sentido, este tipo de usos podria considerarse
dentro de estrategias de politica publica orientadas a fortalecer
la creacién cultural digital.

Creacion de contenido digital segun uso de
plataformas para la participacion ciudadana
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@ Usa plataformas digitales para la participacion ciudadana
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EEMEXH] Variable dependiente: ;Ha
creado algun tipo de contenido digital en

los ultimos 12 meses? Variable indepen-
diente: ;Ha utilizado plataformas digitales
para realizar alguna de las siguientes
actividades comunitarias o movimientos
sociales? Esta pregunta se recategorizd
de tal manera que “si” agrupara a todos los
que utilizaron las plataformas para alguna
causa. Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogota, 2025.




[FEMEXX] Variable dependiente: ;Ha
creado algun tipo de contenido digital en
los ultimos 12 meses?

Variable independiente: ; Como describiria
su participacion en comunidades digitales

o grupos en linea (como foros, grupos

de WhatsApp, grupos de Facebook o
plataformas similares)? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogota, 2025.

Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Bogota

Al profundizar el andlisis y revisar la participaciéon en comunidades
digitales, se observa una tendencia consistente: niveles mas altos
de participacién en comunidades digitales se asocian con mayo-
res niveles de consumo y creacioén cultural (Figura 63). Fomentar
el uso de las comunidades digitales puede potenciar la cultura en
general, observandose efectos mayores en la creacidén cultural
que en el consumo. Este hallazgo complementa la observacién
previa de que las y los bogotanos buscan usar las plataformas
para fines sociales, aunque a veces deban camuflar su identidad.

A partir de estos resultados, los lineamientos de politica publica
podrian orientarse a fortalecer la participacion digital de las per-
sonas en temas sociales y en comunidades digitales, con el fin
de favorecer la creacién y el consumo cultural desde un enfoque
social. Esta orientacion es consistente con la perspectiva de Es-
cobar (2024), segun la cual la tecnologia puede pensarse como
una practica relacional con potencial de impacto social.

Consumo cultural segun grado de participacion en comunidades digitales

Solo observe

m Partlcipo ocaslonalments

m Particlpo activamente

12,2%

Creacidn cultural segun grado de participacion en comunidades digitales

m Participo activamaents

Crear obras de teatra

m Participo ccasionalmente Solo abserve

95.8%

Crear material

Formacian Disefiodev
audi !

idecjuegos
sual o apl 1

g 9 . o ., 0
La concientizacion sobre el cuidado y la colaboracion en
la digitalidad podria impulsar la creacion de contenido con

enfoque social.
]

J
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Los valores que las personas tienen sobre la tecnologia digital
estan relacionados con la creacion de contenido digital con un
enfoque social, especialmente aquellos ligados al cuidado (como
la privacidad, el bienestar digital o la inclusién) y la colaboracion
(como la participacidn colectiva, la justicia social o la transparen-
cia)®. Estos valores se asocian con usos de las plataformas digita-
les para generar impactos sociales, especificamente en los que
aportan a la inteligencia colectiva, en linea con lo planteado por
Lévy (2004) sobre la importancia de la inteligencia colectiva para
generar impactos sociales en la digitalidad.

Los datos muestran que entre quienes consideran muy importan-
tes o importantes los valores relacionados con el cuidado, 71,2% Variable dependiente:
crea contenido para compartir conocimientos y experiencias, ¢Cualesson sus principales motivaciones
ient t . id t | d para crear contenido digital? Pregunta
mientras que entre quienes consideran estos valores poco onada . ;icqorizada para tomar sélo compartir
importantes, el porcentaje cae a 28,6% (Figura 64). Esta tendencia  conocimientos y experiencias.
se mantiene con los valores de la colaboracion: el 71,3% de quienes ~ Variable independiente: Califique cada
i p , . uno de los siguientes valores al usar las
consideran la colaboracion esta creando contenidos para com-  tecnologias digitales. Sélo se toman cui-
partir conocimiento y experiencias, frente al 47,4% de quienes no  dadoy colaboracion. Fuente: Encuesta de
. . ., Impactos de la Transformacién Digital en la
les dan esa relevancia. Estos resultados sugieren que la valoracion  cyitura en Bogots, 2025.
del cuidado y la colaboracién se vincula con practicas que pueden

aportar a la inteligencia colectiva.

Creacion de contenido digital para compartir conocimientos y experiencias
segun importancia de valores como el cuidado o la colaboracion

2% .3%

Muy Importante o impaortante Muy importante o Impartante Poco o nada importante

Wal
(Privacidad, ble

slacionados uidado Walores re
r digital, inc|

s con la colaboracion

aguridad, empatia) (Participacion colectiva, interdependencia, justicia sacial, reciprocidad, transparencia)

A partir de esta evidencia, una linea de accion posible seria forta-
lecer los valores de cuidado y colaboracién mediante campanas
de sensibilizacidn, lo que podria contribuir a expandir la creaciéon
de contenidos con enfoque social y con potencial de aporte a la
inteligencia colectiva.

(]
Las conexiones que permiten la digitalidad podrian potenciar“

la creacion de contenido digital. S
]

6 Los valores relacionados con la sostenibilidad no arrojaron resultados concluyentes.
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FEMEXY] Variable dependiente: ;Ha
creado algun tipo de contenido digital en

los ultimos 12 meses?

Variable independiente: ;Las plataformas
digitales le han permitido fortalecer lazos
con personas que de otra forma no podria
ver con frecuencia? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, 2025.

Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Bogota

Ademas de los valores, la utilidad percibida de la tecnologia tam-
bién se asocia con mayores niveles de creacion de contenido digi-
tal. Quienes han percibido beneficios en conectarse con personas
que de otra forma no podrian ver con tanta frecuencia presentan
mayores niveles de creacién de contenido que quienes no iden-
tifican este beneficio, aunque los porcentajes sigan siendo bajos.
Entre quienes consideran que las plataformas definitivamente les
permitieron fortalecer estos lazos, el 5,4% cred contenido digital
en el ultimo afo, frente al 1% entre quienes sefalan que las plata-
formas no les han permitido fortalecer estos vinculos (Figura 65).

Creacion de contenido digital segun el fortalecimiento de lazos con personas lejanas

&8

q'

Si, definitivaments

contenido digital

% creacion de

3.7%
2,9%

En algunos casos En muy pocos casas Ma me o han permitido

¢Las plataformas digitales le han permitido fortalecer lazos con personas lejanas?

Recomendaciones para fortalecer la apropiacion
de la cultura local en la digitalidad

Los resultados evidencian que la digitalizacion no ha sustituido la
presencialidad en las practicas culturales, y que persisten brechas
tanto en la creacion de contenido como en la circulacién de con-
tenidos locales. En este contexto, las siguientes recomendaciones
buscan fortalecer la apropiacion cultural en entornos digitales,
tanto desde la creacion como desde el consumo:

1. Dado que, contrario al imaginario colectivo, los jévenes
sélo prefieren realizar cierto tipo de actividades culturales
de forma virtual, se recomienda no descuidar las activida-
des presenciales y fomentar un acceso a la cultura desde
enfoques de cercania territorial.

2. Dado que solo el 3,85% de los y las bogotanas generé al-
gun tipo de contenido digital se recomienda implementar
politicas destinadas al fomento de creacidn cultural con
enfoque social.

3. Dado que las herramientas que utilizan los creadores de

contenido se concentran mas en temas visuales y te-
niendo en cuenta la reconocida diversidad musical que
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caracteriza a Colombia y el potencial de Bogotd como
epicentro musical latinoamericano, podria fortalecerse el
uso de herramientas de edicién de audio mediante incen-
tivos formativos, por ejemplo, incorporando su uso dentro
de las rutas de formacion, sobre todo aquellas dirigidas
a la poblacién joven, para asi conectarles a trayectorias
educativas y laborales. También podria plantearse la po-
sibilidad de generar laboratorios de creacién juvenil con
foco en audio (podcasts, paisajes sonoros, musica) para
corregir el rezago de herramientas y capitalizar la motiva-
cién prosocial juvenil.

4. Dado que las personas jévenes encuentran mayor moti-
vacidén en crear contenido digital para expresar opiniones
e ideas, motivacién Util para la difusidon de temas sociales,
si las estrategias de fomento a la creacién de conteni-
do se enfocan en estos temas, se podria lograr un mayor
impacto al aprovechar esta motivacién reportada por la
poblacidn joven.

5. Dado que quienes camuflarian su identidad en redes para
temas como hacer denuncias, seguridad o expresarse li-
bremente tienden a crear mas contenido, seria pertinente
que los gobiernos, organizaciones multilaterales y em-
presas continden fomentando acciones para garantizar
la seguridad y promover que se pueda utilizar la tecnolo-
gia para generar impactos sociales desde la creacién de
contenidos.

6. Dado que quienes han utilizado plataformas digitales para
actividades comunitarias o movimientos sociales son mas
propensas a crear contenido digital, los gobiernos podrian
disenar estrategias para fomentar la participacién ciuda-
dana digital desde su promocién y desde la garantia de
seguridad digital.

7. Dado que los bogotanos que consideran importantes los
valores relacionados con el cuidado estan creando mas
contenidos para compartir conocimiento y experiencias,
fomentar los valores de cuidado y colaboracién mediante
campanas de sensibilizacidon puede ser una herramienta
efectiva para expandir la creacion de contenidos con un
enfoque social que aporte a la inteligencia colectiva.

En relacién con el consumo cultural, los resultados muestran ten-
siones entre la circulacion de contenido nacional y la creciente
presencia de contenidos globales, especialmente entre la pobla-
cién joven. Las siguientes recomendaciones buscan fortalecer la
visibilidad y apropiacién de la cultura local en entornos digitales:
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1. Dado que en la poblacién joven puede observarse una
menor centralidad relativa de los contenidos y expresio-
nes culturales locales frente a los internacionales, las po-
liticas publicas podrian prestar especial atencion a este
grupo al promover el consumo local. Una estrategia posi-
ble seria difundir contenidos locales en formatos y temas
afines a la juventud mediante redes sociales, con el fin de
fortalecer su visibilidad y apropiacién.

2. Dado que el nivel socioecondmico que mas tiende a con-
sumir contenido nacional es el NSE bajo (estratos 1y 2), las
politicas para el fomento del consumo cultural nacional
deberian considerar las particularidades de cada Nivel
Socio Econdmico para adaptar los contenidos a sus in-
tereses.

3. Dado que el mayor consumo de contenido internacional
ocurre en las plataformas académicas (75,4%), Telegram
(69.7%), LinkedIn (68,2%) y Snapchat (67%). la recomen-
dacién puede ir en dos vias. Por un lado, pueden dirigirse
campanas que orienten hacia el consumo local en estas
plataformas en donde convendria reforzar la presencia de
contenido local. Por otro lado, pueden dirigirse a las plata-
formas con mayor participacion local al encontrarse ahi el
nicho que esta mas dispuesto a consumir este contenido.

4.2.3. Digitalizacion y cohesidn social

El propdsito de esta seccidn es establecer un panorama sobre
como se estan utilizando las plataformas digitales en Bogota con
fines sociales. Las plataformas digitales cumplen un doble papel:
por un lado, un rol social, orientado a la participacién y la cons-
truccidn colectiva; por otro, un rol facilitador de la vida personal.
Esta lectura se alinea con la perspectiva de Arturo Escobar (2024),
quien argumenta que las tecnologias deben ser practicas rela-
cionales integradas en las comunidades y ecosistemas y no uni-
camente en la esfera individual. Este enfoque invita a repensar el
diseno tecnoldgico desde principios éticos y sostenibles.

El principal desafio para avanzar en esta direccidn es la brecha
digital. Esta disparidad, que refleja y refuerza las desigualdades
existentes (Zuboff, 2020), condiciona la participacién en la vida
digital y afecta en especial a sectores econdmicos desfavorecidos.
Para contrarrestar esta brecha, la alfabetizacion digital se posi-
ciona como un elemento potenciador. La alfabetizacién digital no
se refiere Unicamente al uso de herramientas, sino que implica el
cuestionamiento y la apropiacion critica de las tecnologias. Paulo
Freire (1970) expone que esta debe entenderse como una practica
que fomenta la reflexién y la accion transformadora.
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Los gobiernos podrian impulsar que la alfabetizacién digital se
enmarque en un contexto social y apunte a la apropiacion critica
de las tecnologias, permitiendo asi que las plataformas digitales
adquieran un rol ético y relacional que aporte efectivamente a la
sociedad. Por esto, las recomendaciones al final de esta seccién
estardn orientadas a cerrar estas brechas en la alfabetizacién di-
gital para fomentar un uso relacional de la tecnologia desde un
enfoque de equidad.

La confianza como determinante de ciudadanias
digitales

Analizar la confianza y los factores que la moldean es central, pues
permite identificar elementos para propiciar la cohesién social y
fortalecer las ciudadanias digitales. Esto es clave para analizar
cémo lograr que la evolucién de las tecnologias tenga un uso
relacional y sirva para fines sociales, en linea con lo planteado
por Escobar (2024).

. . 0 )
Los y las bogotanas suelen camuflar su identidad para ejercer

la participacion ciudadana digital.
[ ]

De manera similar que sucede con el camuflaje de identidad
para la creacién de contenido social ver figura 61, arriba. quienes
camuflarian su identidad por temas como hacer una denuncia o
expresarse libremente sin ser identificados muestran mayor par-
ticipacidén ciudadana digital (Figura 66). En este sentido, el 399%
de quienes camuflarian su identidad para hacer una denuncia si
participa en causas o movimientos sociales, frente al 31,7% de
quienes no lo harian. Igualmente, el 45,4% de quienes camuflarian
su identidad para expresarse libremente si participa, comparado
con el 32,6% de quienes no lo harian. Esto sugiere que el camuflaje
de identidad aparece asociado a mayores niveles de participacion,
lo que situa la seguridad y la proteccién digital como condicio-
nes habilitantes para la participacién ciudadana. En ese marco,
el camuflaje podria estar funcionando como un mecanismo para
sortear la falta de garantias y facilitar la vinculacion a acciones co-
lectivas en la digitalidad. Estos hallazgos refuerzan la relevancia de
trabajar la confianza para fortalecer la ciudadania en la era digital.

Estos hallazgos refuerzan la evidencia de que trabajar por la con-
fianza es clave para fortalecer la ciudadania en la era digital.

( J
La confianza y victimizacion generadas
impulsan la participacion ciudadana

[ ]
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Participacion ciudadana digital segun razones para usar una identidad ficticia en redes

ek

% personas que utilizaron plataformas digitales
para la participacién cludadana

Razonas

Variable dependiente: ;Ha
utilizado plataformas digitales para realizar
alguna de las siguientes actividades co-
munitarias 0 movimientos sociales? Esta
pregunta se recategorizé de tal manera que
“si” agrupara a todos los que utilizaron las
plataformas para alguna causa. Variable in-
dependiente: ; Por qué razén cambiaria su
identidad o utilizaria una identidad ficticia
en redes? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

s par

Variable dependiente: ; Cémo
describiria su participacion en comunidades
digitales o grupos en linea (como foros,
grupos de WhatsApp, grupos de Facebook
o plataformas similares)? [sélo “participd
activamente]. Variable independiente: ;Esta
de acuerdo con las siguientes afirmaciones
sobre coémo ha cambiado su nivel de con-
fianza hacia los demas con el uso de redes
sociales y la tecnologia digital? Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion
Digital en la Cultura en Bogota, 2025.

45,4%

39,9%

31,7% 32,6%
Si No Si Mo

Para hacer una denuncia

Para expresarse libremente sin ser identificado

smar una identidad ficticia en redes sociale

Al preguntar a las personas qué tan activamente participan en
comunidades digitales y desagregar esto segun los efectos en la
confianza ocasionados por las plataformas digitales, se observa
un gradiente de participacién, aunque no muy marcado (Figura
67). Quienes experimentaron impactos mas positivos en su con-
fianza tienden a participar mas. Por ejemplo, el 26,8% de quienes
afirman que las plataformas digitales tuvieron un impacto positivo
en su confianza porque les permitid conocer mejor a las personas
participa activamente en comunidades digitales. De igual forma, el
25,6% de quienes afirman que fortalecid su confianza con algunos
amigos o familiares cercanos también participa activamente. Por
dltimo, quienes desconfian mas por la informacién que comparten
o reciben, la participacion cae ligeramente al 24,1%.

Participacion activa en comunidades digitales
segun impactos en la confianza de las plataformas

3I0%

tivamente

26,8%

25,6%

en comunidades digitales

% personas que participan ac

Ha fortalecida r
algunos amiges o familiae

conocer mejor a las e las

ha aumentado mi

% TACION qua
confianza en ellas

comparta o recibo

La victimizacion muestra resultados interesantes. Aquellas perso-
nas que han recibido algun tipo de victimizacién en redes sociales
también tienden a participar mas en causas sociales desde la digi-
talidad. Por ejemplo, entre quienes han recibido insultos, el 52,9%
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participa, frente al 26,1% que no los ha recibido. Y, entre quienes
han sido victimas de suplantacidn, participa el 63,3%, comparado
con el 29% de quienes no lo han sido.

Una posible explicacién es que estas experiencias podrian estar
asociadas con una mayor disposicién a involucrarse en temas de
interés publico, ya sea para visibilizar problematicas o para prote-
ger a otras personas (Figura 68).

Participacion ciudadana digital segun victimizacion en redes sociales

% personas que utilizaron plataformas digitales para la
participacion ciudadana

63,3%
57.4% o
o L 55,8%
Sl 52.9%
40%
30%
29,0% 29,0% 29,6%

: b I I
10%

0%

Si Mo Si Mo Si Mo Si MNo

Ha recibido insultos Han difundido chismes Ha sido suplantade Ha sido victima de robo

sobre usted

Victimizacion en redes sociales

Recomendaciones para fortalecer
la cohesion social

Los resultados de esta seccién muestran que las plataformas
digitales no solo median las interacciones sociales, sino que
también configuran las condiciones bajo las cuales se construyen
la confianza, los vinculos y las formas de participacion en la vida
cotidiana. En este contexto, las siguientes recomendaciones
buscan fortalecer la cohesién social en entornos digitales,
atendiendo tanto a las oportunidades como a los riesgos asociados
a estas dinamicas:

1. Fortalecer entornos seguros de participacion digital, pro-
tegiendo la identidad sin desincentivar la interaccién co-
lectiva, dado que el camuflaje de identidad aparece como
un mecanismo habilitante de la participacién. En ese sen-
tido, seria pertinente avanzar en el disefio de entornos
digitales que garanticen seguridad, privacidad y protec-
cidn frente a riesgos como la victimizacion o la exposicion
indebida, sin limitar las posibilidades de interaccién social.
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Variable dependiente: ;Ha
utilizado plataformas digitales para realizar
alguna de las siguientes actividades
comunitarias o movimientos sociales? Esta
pregunta se re categorizé de tal manera
que “si” agrupara a todos los que utilizaron
las plataformas para alguna causa. Varia-
ble independiente: Por favor indique si ha
experimentado alguna de las siguientes
situaciones a través de redes sociales en el
ultimo afio. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Bogotd, 2025.
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2. Incorporar la alfabetizacién digital critica como eje de la co-
hesidn social, considerando que mas alla del acceso a herra-
mientas, la apropiacion critica de las tecnologias es funda-
mental para fomentar la participacion y el uso relacional de
las plataformas. En este sentido, seria pertinente promover
procesos que integren competencias técnicas, pensamiento
critico y habilidades para la interaccion respetuosa, priori-
zando poblaciones con mayores barreras de acceso.

4.2.4. Digitalizacion y ciudadanias digitales

El fortalecimiento del tejido social en la
digitalidad como propulsor de ciudadanias
digitales

Una vez examinado cémo la confianza es fundamental para fo-
mentar la participacion ciudadana, es necesario analizar un paso
intermedio: el tejido social, es decir, con los lazos que conectan
a las personas y que hacen posible la accién colectiva; pues ésta
es una condicidn necesaria para que se transite de la confianza a
la participacion efectiva. La evidencia sugiere que un tejido social
mas fortalecido se asocia con mayores niveles de ciudadania digital.

.. . . . s )
Un tejido social fortalecido promueve la accion civica en la

_digitalidad.

J

La relacién entre un tejido social fortalecido y la participacion
ciudadana digital es clara: existe una tendencia hacia mayor
participacion cuando las personas consideran que la digitalidad
les ha permitido fortalecer sus lazos (Figura 69). Entre quienes
consideran que las plataformas definitivamente fortalecieron sus
lazos, el 25,7% participa en actividades ciudadanas. Este porcen-
taje aumenta a 28,6% entre quienes afirman que esto ocurre en
algunos casos. A medida que la percepcion de fortalecimiento de
lazos disminuye, también lo hace la participacion (21,6% y 19.5%,
respectivamente).

Esto sugiere que las plataformas pueden actuar como mecanis-
mos para sostener vinculos, especialmente cuando las distancias
o los tiempos dificultan la interaccion presencial. Ese tejido social
digitalizado se convierte en una base para la participacion.

Un tejido social fortalecido promueve la actitud civica en’

_Ia digitalidad.

J
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Participacion ciudadana digital segun grado
de fortalecimiento de lazos por la digitalidad

35%

S 28,6%
'h 25%

-E_-“_ 20%

g

E 10%

3

.E: DO

51 definitivamente En algunos casos En muy pocos casos No me lo han permitida

Las plataformas digitales le han permitido fortalecer lazos con personasque de otra manera no podria ver con frecuencia

Esta relacion también se manifiesta en la actitud civica. Al evaluar
la importancia que las personas otorgan a ciertos valores en la
digitalidad (cuidado, colaboracién y sostenibilidad), se observa
que quienes han visto fortalecidos sus lazos por las plataformas
digitales les dan mayor importancia (Figura 70). Asi, mientras el
85,1% de quienes definitivamente vieron reforzados sus lazos con
personas cercanas dan importancia a los valores relacionados con
el cuidado, el 70,8% de quienes no vieron fortalecidos sus lazos si
otorgan esta importancia. La diferencia es similar en colaboracién
(81.5% frente a 74%) y sostenibilidad (86,3% frente a 75.9%).

Importancia brindada a valores de la tecnologia digital

segun grado de fortalecimiento de lazos por la digitalidad

86,3%
74,0%
Na an 5
definitmisments

100%

0%

U 85,1%
70%
60%
50%
10%
30%
20%
10%
0%

79,9% A e
75,3% 8,6% Bl 76 0%

70,8%
En 5 Enmi or  Nom n Sl Emaigunas  Enmuy pecos

delinitivarmsnte delinliva

% personas que consideran importante o muy importante cads valor

Grada de fortalecimiento de |azos por las plataformas
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Variable dependiente: ;Ha
utilizado plataformas digitales para realizar
alguna de las siguientes actividades
comunitarias o movimientos sociales?
[Pregunta recategorizada para que “si”
agrupara a todos los que utilizaron las
plataformas para alguna causa]. Variable
independiente: ;Las plataformas digitales
le han permitido fortalecer lazos con per-
sonas que de otra forma no podria ver con
frecuencia? Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Bogotd, 2025.

Enalgunos

80,1% 7
I 75‘9%
Enmuy pocos  No ma bo han
permitido




Variable dependiente: Califi-
que de 1a4, donde 1 es nada importante
y 4 es muy importante, cada uno de los
siguientes valores al usar las tecnologias
digitales [s6lo 1y 2 “muy importante” e
“importante”]. Variable independiente:
¢Las plataformas digitales le han permitido
fortalecer lazos con personas que de
otra forma no podria ver con frecuen-
cia? Fuente: Encuesta de Impactos de la
Transformacién Digital en la Cultura en
Bogotd, 2025.

Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Bogota

La brecha digital como limitante de la actitud
civica

Aunque el tejido social y la confianza contribuyen a fortalecer la
ciudadania digital, la brecha digital limita ese potencial. Los efec-
tos no se observan de manera marcada en los niveles educativos
mas basicos, pero si después de completar la educacion escolar:
quienes alcanzan mayores niveles educativos consideran mas

importante la colaboracion, alcanzando sus puntos mas altos en
educacién universitaria y de posgrado (Figura 71).

Esto sugiere que la capacidad de comprender, valorar y ejercer
practicas colaborativas en entornos digitales estd condicionada
por el capital educativo, lo que sugiere la conveniencia de fortale-
cer procesos de alfabetizacion digital inclusivos y contextualizados.

Importancia de la colaboracion en la era digital segun nivel educativo

=]
L

colaboracidn impartante o muy imporante
=

& parsonas que consideran la

Mingunao Frimaria

Incampleta

Primaria

Completa

Variable dependiente: Califique
de1a4, donde1es nadaimportantey

4 es muy importante, cada uno de los
siguientes valores al usar las tecnologias
digitales [s6lo “colaboracion”] Variable
independiente: Ultimo nivel educativo
alcanzado. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Bogotd, 2025.

Secundarna Secundaria a Especializacion Maestria

Incompleta

Mivel educative mas alto alcanzado

Recomendaciones para fortalecer la ciudadania
digital

Las siguientes recomendaciones se enfocan en formas de fortale-
cer el tejido social para fomentar las ciudadanias digitales:

1. Reducir la brecha entre la actitud y la conducta civica en
la digitalidad: Aunque tres de cada cuatro bogotanos brin-
dan importancia a valores como la colaboracion, cuidado
y sostenibilidad en la digitalidad, las motivaciones para
utilizar las tecnologias con fines sociales siguen teniendo
un peso reducido. Esto es especialmente bajo entre los
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NSE bajos. Por ello, seria pertinente articular esfuerzos
para fortalecer la actitud civica y la apropiacion de valores
éticos mediante campanas, cursos y formacidn para la
concientizacion dirigidas a NSE bajos.

Enfocar las estrategias de participacion digital en los in-
tereses de las juventudes: Dado que la poblacion joven
otorga mayor importancia a estos valores en la era digital,
podria orientarse la participacién ciudadana digital hacia
asuntos de mayor interés para las y los jévenes.

Fortalecer el tejido social digital como base para la forma-
cién de ciudadanias digitales activas: Dado que el forta-
lecimiento de los lazos sociales en la digitalidad se asocia
con mayores niveles de participacidn y una mayor valo-
racién de principios como el cuidado, la colaboraciény la
sostenibilidad, podria promoverse la creacién de espacios
digitales que faciliten la construccién de vinculos y el tra-
bajo colectivo. Esto incluye el impulso de comunidades
digitales, redes de apoyo y escenarios de interaccion que
favorezcan la cooperacién y la accién civica.
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Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Rio de Janeiro

La transformacion digital ha modificado profundamente las formas en que las
personas acceden a la informacidn, participan en la vida cultural y se relacionan
con otros. En Rio de Janeiro, estos cambios se reflejan en la expansion del uso de
plataformas digitales, en la diversificacion de practicas culturales mediadas por la
tecnologia y en nuevas formas de interaccidon que combinan espacios presenciales
con entornos digitales.

El presente capitulo analiza como estas transformaciones inciden en la experiencia
cultural y social de la ciudad a partir de cuatro dimensiones: cultura digital; con-
sumo y creacién cultural; esfera personal; y cohesidn social y ciudadania digital. A
través de estas dimensiones se examinan los usos de plataformas y dispositivos,
las practicas culturales mediadas por la tecnologia, las experiencias personales
asociadas a la vida conectada y las transformaciones en las relaciones sociales, y
las formas de participacion.

El anélisis se desarrolla en dos niveles complementarios. En primer lugar, se pre-
sentan los principales resultados descriptivos de la encuesta aplicada en Rio de
Janeiro, que permiten identificar patrones de uso de tecnologias digitales, practi-
cas culturales en linea y experiencias vinculadas a la vida conectada. En segundo
lugar, se propone una lectura interpretativa orientada a comprender como estas
dindmicas estan reconfigurando practicas culturales, experiencias personales y
formas de sociabilidad en la ciudad.

La informacion analizada proviene de una encuesta probabilistica, representati-
va estadisticamente para la poblacion de 14 a 28 anos y para la poblacién de 29
anos en adelante. Fue aplicada a 2.287 personas entre el 17 de agosto y el 29 de
septiembre de 2025. Para el célculo de estimaciones poblacionales y estadisticas
descriptivas, la encuesta cuenta con ponderadores que garantizan la represen-
tatividad de los datos frente al total de la poblacidn de la ciudad. Por su parte, los
analisis de las dinamicas de ciudad se realizan sobre el total de encuestas de la
muestra, dado que las pruebas estadisticas se hacen respecto al comportamiento
y estructura real de la muestra.

Ficha técnica

32 regiones seleccionadas de la ciudad de Rio de Janeiro.

El universo de estudio esta constituido por las personas de 14
anos en adelante que habiten en las manzanas o zonas geo-
gréficas que se encuentran en la ciudad de Rio de Janeiro,
y que los predios sean predominantemente habitacionales.

17 de agosto a 29 de septiembre de 2025

2025

La informacidn recolectada es solicitada directamente a la perso-
na seleccionada en la muestra, que cumpla con las condiciones
de tener 14 a 28 afios y de 29 afos en adelante y que vivan desde
hace 2 afios 0 mas en las ciudades priorizadas.
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La seleccion de las unidades de observacion se realizé mediante
un muestreo probabilistico, estratificado y polietdpico, con base
en el marco geogréfico de area disponible para la ciudad.

El marco muestral de Rio de Janeiro se basé en la cartografia dis-
ponible que permite la identificacion de regiones, sectores y ba-
rrios. Esta informacion, actualizada a 2025 y utilizada previamente
en estudios similares por la entidad contratada, permitié delimitar
las unidades geograficas de seleccidn y garantizar la cobertura

del estudio.

Encuesta Presencial en hogares

Encuesta semiestructurada

sociodemograficas.

El formulario cuenta con un total de 40 preguntas, incluyendo las

2.287 encuestas efectivas

95%

21%

Contato e Instituto Ver

Los resultados muestran que las tecnologias digitales ocupan un lugar cada vez
mas central en la vida cotidiana. Estas herramientas facilitan la comunicacion, el
acceso a la informacidn, el aprendizaje y la organizacién de actividades, al tiempo
que amplian las posibilidades de acceso cultural y de interaccion social. Sin em-
bargo, su expansion también introduce desafios relacionados con la privacidad, la
seguridad de la informacidn y la convivencia en entornos digitales.

Las diferencias generacionales atraviesan gran parte de los fendmenos observados.
En ambitos como la intensidad de uso de plataformas, la participacion en activi-
dades culturales digitales o las experiencias emocionales asociadas a las redes, la
poblacidn joven presenta niveles mas altos de participacion. En la mayoria de los
casos, estas diferencias se expresan principalmente en la intensidad de las practi-
cas, mas que en cambios sustantivos en los patrones generales.

El capitulo permite observar como la transformacion digital esta reconfigurando
simultdneamente practicas culturales, experiencias personales y relaciones sociales
en Rio de Janeiro, generando nuevas oportunidades de acceso, interaccion y parti-
cipacioén, junto con desafios asociados a la confianza, la seguridad y la convivencia
en entornos digitales.
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5.1.1 Cultura Digital

Esta dimensién examina la cultura digital en Rio de Janeiro a par-
tir de dos ejes: el uso de las plataformas digitales y el rol social y
personal que la tecnologia ocupa en la vida cotidiana.

El andlisis del uso de plataformas describe la intensidad de cone-
xién, las aplicaciones mas utilizadas, las motivaciones que orientan
estas practicas y el grado de dependencia funcional del celular
para realizar distintas actividades. A su vez, el rol social y personal
de la tecnologia se explora a través de las percepciones sobre
la digitalidad, las expectativas sobre los ambitos donde deberia
contribuir a mejorar la calidad de vida, la importancia atribuida
a distintos valores en su uso y la influencia de las plataformas en
proyectos educativos, laborales y personales.

Esta dimensidn permite observar como la digitalidad se integra a
la vida cotidiana de la ciudad, articulando funciones de comuni-
cacion, informacién y organizacién de la vida cotidiana, con dife-
rencias relevantes entre jovenes y adultos.

Uso de las plataformas digitales

° .7 / , 2
Las personas jovenes usan el celular durante mas horas al dia y

reportan mayores dificultades para realizar varias actividades sin él. |
a

El celular ocupa un lugar central en la vida diaria de las personas
en Rio de Janeiro. Una proporcién importante de la poblacion de-
dica varias horas al dia a su uso (99,1%). Los tramos mas intensivos
de utilizacion se concentran especialmente en la poblacién joven.
En el total de la ciudad, el 31,3% reporta utilizarlo mas de 9 horas
al dia; el 25,2% entre 4y 6 horas; el 16,5% entre 7y 9 horas, y el
19,5% entre 1y 3 horas.

Entre las personas adultas, el 25,1% reporta utilizarlo entre 1y 3
horas; el 24,2% entre 4y 6 horas; el 14% entre 7y 9 horas, y el 26,5%
mas de 9 horas al dia. Entre las personas jévenes el patrén es mas
intensivo: el 38,5% senala usar el celular mas de 9 horas diarias, el
26,7% entre 4y 6 horasy el 20,3% entre 7y 9 horas, mientras que el
11% lo utiliza entre 1y 3 horas (Figura 1). Estos resultados muestran
que los tramos de uso mas prolongados se concentran con mayor
frecuencia en la poblacién joven.

La centralidad del celular también se refleja al preguntar por las ac-
tividades que no podrian realizarse en caso de perder el dispositivo.
La accién mas mencionada es la comunicacién inmediata con otras
personas: el 69,7% de la poblacién en la ciudad afirma que defini-
tivamente no podria hacerlo, proporcidon muy similar entre jévenes
(711%) y adultos (68,7%) (Figura 2).

122



FFMEX] Pregunta: En promedio, scuanto
tiempo dedica al uso del celular diariamen-
te? Encuesta de Impactos de la Trans-
formacioén Digital en la Cultura en Rio de
Janeiro, 2025.

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Rio de Janeiro

Uso del celular segun edad

— 0,4% 13%
31% m No uso
8,9%
0% 1,0% Menos de 1 hora
1-3 horas
BO%
25,1% 4 -6 horas
0% 26,7% 7 -9 horas
m Mas de 9 horas
H0%
5 24,2%
e 20,3%

40%

30%

20%

10%

0%

Jovenes Adultos
(228 afios) (>29 afios)

Otras funciones relevantes presentan menores niveles, pero si-
guen mostrando dependencia del dispositivo. El 28,8% de la po-
blacién senala que no podria trabajar sin el celular, con una dife-
rencia acotada entre adultos (29.4%) y jévenes (27,8%). A su vez,
el 25,9% afirma que no podria planear u organizar sus actividades
diarias, con el mismo porcentaje en ambos grupos etarios.

Las diferencias por edad se hacen mas visibles en actividades
asociadas al ocio y al estudio. El 23,6% de los jdvenes afirma que
no podria divertirse o pasar el tiempo sin el celular, frente al 14,2%
de los adultos. Asimismo, el 19,2% de las personas jovenes sehala
que no podria estudiar sin el dispositivo, mientras que en la po-
blacion adulta este valor alcanza el 9,8%.

De acuerdo con los resultados, el celular no solo facilita la comuni-
cacion inmediata, sino que también estructura tareas productivas,
organizativas y recreativas. La intensidad del uso es mayor entre
jévenes, quienes ademas dependen en mayor medida del disposi-
tivo para actividades vinculadas al entretenimiento y la formacion.

En Rio de Janeiro, el uso de plataformas digitales es amplio y cum-
ple funciones diversas en la vida cotidiana. Las plataformas no solo
median la comunicacién con otras personas, sino que también se
integran a practicas de informacion, entretenimiento, trabajo, estu-
dioy busqueda de bienes y servicios. El uso de estas plataformas es
alto, aunque varia segun el tipo de servicio y la edad de la poblacién.
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Actividades que no podria realizar si pierde su celular
0% 20% 40% 60% 80%

Comunicarse de manera inmediata  IEEEEEEEEEEEEE— égi?'l?é
con otras personas N G, 7%

Trabajar

— 28,8%
27,8%

I 29.4%
Planificar y organizar las actividades [N 25,9%

. 25,9%
del dia I 25,9%
R . ——— 17.9%
Divertirse o pasar el tiempo L 23.6%
I 14.2%

Recordar compromisos o actividades I 16.3%
del dia NN 16,4%

Estudiar T 19.2%

Ubicarse en la ciudad $,8%

Acceder a reuniones o encuentros I 8,2%
virtuales . 8,6%

Ninguna 2,1%
Acceder a servicios bancarios 0,8%
Otras respuestas (<0,5%) = 0.2%

m Ciudad Jévenes (<28 afios)  m Adultos (»29 afios)

FEEMER Pregunta:
Si perdiera su
celular en este
momento, ¢cudles
de las siguientes
actividades NO
podria realizar
definitivamente?
[La categoria “Otras
respuestas (<0,5%)"
agrupa las opciones
seleccionadas por
menos del 0,5%

de las personas
encuestadas. Estas
incluyen: acceso

a redes sociales,
usar aplicaciones

e informarse sobre
noticias.] Encuesta
de Impactos de la
Transformacion
Digital en la Cultura
en Rio de Janeiro,
2025.

Las plataformas digitales combinan funciones relacionales y

practicas, con diferencias generacionales visibles.
a

WhatsApp alcanza una cobertura casi total en la ciudad: lo utiliza
el 97,2% de la poblacién, con niveles muy similares entre jévenes
(97,7%) y adultos (96,8%). Ademas, su uso tiende a concentrarse
en tramos intermedios y prolongados de dedicacién: el 29,7% de
quienes lo usan reporta entre 3y 6 horas diarias; el 25,2% entre 6
y 12 horas, y el 12,7% entre 12 y 24 horas. Entre jévenes, este uso
intensivo es ligeramente mayor, con 33,5% entre 3y 6 horas y
14,7% entre 12y 24 horas, frente a 27,1% y 11,3% entre adultos.

Conrespecto a las redes sociales, las diferencias generacionales
son mas claras. Instagram es utilizada por el 74,9% de la poblacién,
pero su uso es considerablemente mas alto entre jévenes (88,3%)
que entre adultos (66%). También aqui la intensidad de uso difiere:
en la ciudad, el 29,7% de las personas usuarias reporta entre 3 y
6 horas diarias; el 18,6% entre 6 y 12 horas, y el 8,9% entre 12y 24
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horas. Entre jdvenes, estos porcentajes ascienden a 36,3%, 22,8%
y 10,8%, respectivamente, mientras que entre adultos se ubican
en 23,9%.149% vy 7.2% (Figura 3).

Otras plataformas presentan patrones intermedios de uso. YouTu-
be es utilizado por el 68,4% de la poblacién de la ciudad, con una
diferencia moderada entre jovenes (71,1%) y adultos (66,6%). En
esta plataforma predominan tiempos de uso bajos o intermedios:
el 46% reporta entre 1y 3 horas diarias y el 26,8% entre 3y 6 horas.

Algo similar ocurre con TikTok, utilizada por el 44,7% de la poblacion,
con una brecha importante entre jévenes (60,1%) y adultos (34,6%).
Ademas, su uso es mas intenso entre la poblacién joven: el 32,4%
reporta entre 3y 6 horas diarias, el 17.8% entre 6 y 12 horas y el 8%
entre 12y 24 horas, frente a 22,8%, 13,5% y 4,3% entre adultos.

Los navegadores web alcanzan al 63,4% de la poblacion, también
con mayor uso entre jévenes (68,7%) que entre adultos (59.9%),
aunqgue en este caso predominan tiempos mas bajos de uso: el
47,2% reporta entre 1y 3 horas, y el 25,5% menos de 1 hora al dia.
Facebook, en cambio, muestra un patrén inverso: lo utiliza el 50,4%
de la ciudad, pero su presencia es mayor entre adultos (56,7%) que
entre jévenes (40,8%).

Estos resultados muestran que el acceso a plataformas digitales
estd ampliamente extendido en la ciudad, con niveles muy altos
de uso en plataformas como WhatsApp, Instagram y YouTube.
Sin embargo, las preferencias varian entre generaciones: Insta-
gram y TikTok presentan mayores niveles de uso entre jovenes,
mientras que Facebook registra una presencia relativamente
mayor entre los adultos.

°
a o . s 2
Las motivaciones de uso se concentran en la conexion cercana

y en resolver necesidades practicas. ,
a

Las razones para utilizar plataformas digitales en Rio de Janeiro se
concentran principalmente en la comunicacidn interpersonal y en
la atencién de necesidades practicas de la vida cotidiana. Aunque
existen multiples motivaciones, algunas se destacan claramente
por su frecuencia de mencion y muestran variaciones moderadas
entre grupos etarios.

La razdn mas frecuente es mantenerse conectado con amigos y
familiares, mencionada por el 64,1% de la poblacién de la ciudad.
Esta motivacién es mas comun entre jévenes (68,3%) que entre
adultos (61,3%). En segundo lugar aparece informarse sobre la
actualidad y la oferta de eventos, sehalada por el 37,6% de la po-
blacidn, con niveles muy similares entre jévenes (38,2%) y adultos
(37.2%) (Figura 4).
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Motivaciones para el uso de plataformas digitales

m Ciudad  m Adultos (>29 afios) Jévenes (<28 afios)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 0% 70% 80%
4 i &4.1%
Mantenerme conectadofa con amigos y familiares
68,3%
Estar informado/a sobre la actualidad v la oferta de
eventos

Realizar actividades de trabajo o académicas
Buscar oportunidades de ingresos {empleo, negocios)
Comprar productos o realizar servicios
Distraccidn o entretenimiento
Armpliar mis redes de contacto
Comunicar y compartir informacion u opinion
Participar en actividades sociales o politicas
Transacciones economicas
Stalkear o saber sobre |a vida de otras personas
Ubicarme geograficamente
Crear contenido

1.9%

Evito el use de plataformas 27%

6%

Reflexionar sobre el impacto cultural y social de la };;ré

tecnologia 19%

0.8%

NS/NR 1.0%

0.4%

EIEX Pregunta: (Cudles son las Las actividades laborales o académicas también ocupan un lu-

Cleked "reunte: | . -
D lataformas digitalos? Fuonie: Encuestade  9AT importante entre las razones de uso. El 27.9% de la poblacion

Impactos de la Transformacion Digitalenla  menciona esta motivacion, con una presencia algo mayor entre

Cultura en Rio de Jansiro, 2025. jovenes (30,2%) que entre adultos (26,4%). De manera similar, el

s 17.8% senala que utiliza las plataformas para buscar oportunidades
de ingreso, proporcion que asciende al 19,4% entre jévenes y se
ubica en 16,7% entre adultos.

El consumo de bienes y servicios también forma parte del reperto-
rio digital. Comprar productos o utilizar servicios es mencionado
por el 13,3% de la poblacién, con mayor presencia entre adultos
(14,3%) que entre jovenes (11,8%). Por su parte, la distraccion o el
entretenimiento aparece en el 12,6% de los casos, con mayor peso
relativo entre jévenes (16,1%) que entre adultos (10,3%).
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Otras motivaciones presentan niveles menores, aunque ayudan a
comprender la diversidad de usos. Ampliar redes de contacto es
mencionado por el 9% de la poblacién (10,3% entre jévenesy 8,1%
entre adultos), mientras que comunicar o compartir informacion
aparece en el 8,2% de los casos (9.5% entre jovenes y 7.3% entre
adultos). Participar en actividades sociales o politicas alcanza el
6,6%, y realizar transacciones econdmicas el 5,2%, con mayor pre-
sencia en la poblacién adulta.

También aparecen practicas vinculadas a la observacion de la vida
de otras personas, mencionada por el 5,1% de la poblacién, aun-
que con mayor frecuencia entre jovenes (8,1%) que entre adultos
(3.2%). Motivaciones como ubicarse geograficamente (3,6%), crear
contenido (2,1%) o reflexionar sobre el impacto cultural y social de
la tecnologia (1,7%) registran niveles mas bajos de mencién.

Los resultados sugieren que el uso de plataformas digitales en la
ciudad se orienta principalmente a mantener vinculos personales
y atender necesidades informativas, laborales y de organizacion
cotidiana, con diferencias generacionales moderadas en la ma-
yoria de los casos.

Rol social y personal de la tecnologia

0 , . . . 0 .0
Las percepciones sobre la tecnologia digital se inclinan hacia

su utilidad practica, aunque también aparecen posturas

ambivalentes y algunas preocupaciones.

Cuando se consulta con qué afirmacidn se identifican mas las
personas al pensar en el uso de la tecnologia digital, la respuesta
mas frecuente describe a la tecnologia como una herramienta
de progreso, conexion global y productividad. Esta opcidn es
mencionada por el 47,7% de la poblacion de Rio de Janeiro. Las
diferencias por edad son muy pequenas: el 47,4% de los jévenes 'y
el 479% de los adultos se identifican con esta afirmacidn (Figura 5).

La segunda respuesta mas mencionada plantea una postura mas
ambivalente. El 21,9% considera que la tecnologia tiene ventajas
y desafios, pero que los cambios tecnoldgicos son inevitables.
También en este caso las diferencias entre grupos etarios son
reducidas, pues el 22,6% de los jévenes y el 21,5% de los adultos
expresan esta visién, lo que sugiere una aceptacion extendida de
la transformacidn digital como parte del contexto contemporaneo.

En tercer lugar aparecen opiniones que enfatizan los riesgos aso-
ciados al uso de la tecnologia. El 14,3% de la poblacion afirma que
ésta genera preocupaciones relacionadas con la privacidad, la
dependencia o la desconexion social. Esta percepcion se presenta
de manera muy similar entre jovenes (14,4%) y adultos (14,2%).
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Percepcion sobre el uso de la tecnologia digital

m Ciudad wAdultos (>29 anos) Jévenes (<28 afios)
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60%

productividad 47.4%
Tiene ventajas y desafios, pero los cambios tecnolégicos son _ 2211»;%
inevitables 2'2 6%

Genera preccupaciones, como problemas asociados a la - ::g;é

privacidad, dependencia o desconexién social

5,7%
Ninguna | ,5%

6,5

4,5%

Fomenta conexiones mas humanas, un impacto cultural 45,6'3;‘5
- H 3 L
positive o la sostenibilidad 6,1%

Es un factor que aumenta las desigualdades, incentiva el gg%
consumo excesivo o la desinformacion 5'0%

GEIMEE Pregunta: Cuando se comentaso-  Las demads afirmaciones registran niveles menores de identifica-
bre el uso de la tecnologia digital, scon cual ;2 o, : . : .
de las siguientes afirmaciones te dentificas  CION- El5,3% cons@era que_la tecnologia fomentg conexiones mas
més? Fuente: Encuesta de Impactos de la humanas o sostenibles, mientras que el 5% opina que aumenta
2332222232'825'9”6' enlaCulturaenRio |35 desigualdades, incentiva el consumo excesivo o favorece la
i ‘ desinformacién. Ademas, el 5,7% senala que no se identifica con

ninguna de las afirmaciones propuestas.

De acuerdo con los resultados, la percepcién predominante en
la ciudad asocia la tecnologia digital con beneficios relacionados
con la productividad y la conexién global. Al mismo tiempo, una
parte relevante de la poblacién adopta posiciones mas cautelosas
o ambivalentes. En la mayoria de las afirmaciones, las diferencias
entre jévenes y adultos son muy pequenas, lo que sugiere que
estas percepciones son compartidas entre generaciones.

(]
. , . . .7 . B!
La ciudadania prioriza educacion, salud y seguridad como

.destinos del desarrollo digital. ,

Al preguntar en qué sectores deberia concentrarse el uso de las
tecnologias digitales para mejorar la calidad de vida, emerge una
jerarquia clara de prioridades. La educacion ocupa el primer lugar
con amplia diferencia: el 78,9% de la poblacidn de la ciudad la
menciona como un dmbito central. Esta preferencia es algo mayor
entre jovenes (81,7%) que entre adultos (77,1%) (Figura 6).

La salud aparece en segundo lugar, sefialada por el 64,1% de la
poblacion. En este caso, la valoracién es mayor entre adultos
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(67,3%) que entre jovenes (59,3%). La seguridad ocupa el tercer
nivel de prioridades: el 56,4% de la ciudadania considera que
la tecnologia deberia orientarse hacia este sector, con una va-
loracién ligeramente mas alta entre adultos (57,3%) que entre
jévenes (55,2%).

Sectores prioritarios para inversion en tecnologia digital

m Ciudad m Adultos (=29 anios)

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Educacién

Salud

Seguridad

Cultura

Participacion ciudadana
Movilidad

Medio ambiente

NS/NR

o
Otras respuestas (<0,5%) | §'.

A partir de estos tres sectores principales, las menciones descien-
den de forma marcada. La cultura es priorizada por el 20,8% de
la poblacidn (22,9% entre jdvenes y 19.4% entre adultos). La parti-
cipacién ciudadana (9,6%), la movilidad (8%) y el medio ambiente
(7.6%) registran niveles considerablemente menores de mencion,
con diferencias moderadas entre grupos etarios.

Los datos indican que, aunque la tecnologia digital se asocia con
multiples &mbitos de la vida social, las expectativas de impacto se
concentran principalmente en sectores vinculados con servicios
basicos como la educacidn, la salud y la seguridad. Las diferencias
entre jdvenes y adultos son relativamente acotadas y no modifican
la jerarquia general de prioridades.

Jovenes (<28 afios)

0% 70% BO% 0%

EEMEXY Pregunta: En cuél de los sectores
crees que deberia concentrarse el uso de

la tecnologia para mejorar la calidad de

vida de la ciudadania? [La categoria “Otras
respuestas (<0,5%)” agrupa las opciones se-
leccionadas por menos del 0,5% de las per-
sonas encuestadas. Estas incluyen: ningun
sector, ocio/deporte, generaciéon de empleo
y educacion financiera.] Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacién Digital en
la Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

0 . . sy B
Los cariocas otorgan alta importancia a los valores éticos en el

uso de las tecnologias digitales.
[ ]

En Rio de Janeiro existe una valoracion extendida de distintos prin-
cipios asociados al uso responsable de las tecnologias digitales.
En los tres valores analizados —privacidad, sostenibilidad y parti-
cipacion colectiva— la mayor parte de las respuestas se concentra
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en la categoria "muy importante”, lo que indica que estos criterios
forman parte del marco de valores con el que la ciudadania evalla
la vida digital.

La privacidad ocupa el lugar més destacado. En el total de la ciu-
dad, el 70% de la poblacién considera que es muy importante al
utilizar tecnologias digitales. Las diferencias por edad son practi-
camente inexistentes: 69.9% de los jévenes y 70% de los adultos la
ubican en el nivel mas alto de importancia (Figura 7). Este patréon
sugiere que la proteccion de los datos personales y el resguardo
de la vida privada constituyen un punto de consenso transversal
en la experiencia digital.

Importancia de los valores en el uso de tecnologias digitales

Nada importante Poco impeortante Importante  m Muy importante

Ciudad  6,2% 6,3% III75%
Jovenes (<28)  5,8% 6,2% [11118,2%

Privacidad

Adultos (29+)  6,5% 6,3% 17.1% 70,0%

Ciudad  6,2% 1 9,9% 23,8%
Jovenes (<28) 5,5%19/6% 26,5%

Participacion
colectiva

Adultos (29+)  6,6% 10,1% 22,0% 61,3%

Cluded  6.9% [88% TINIIISN%
Jovenes (<28)  6,0% 11015 IINZIS%

Sostenibilidad

Adultos (29+)  7,6% 17,9% IITES%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 50% 70% 80% 0% 100%

[FETEMA Pregunta: Clasificade 1a4,siendo  La sostenibilidad aparece en segundo lugar. El 64,4% de la po-
Inadaimportante y 4 muy importante, cada 156N de |a ciudad considera que este valor es muy importante
uno de los siguientes valores sobre el uso de S . ..

las tecnologias digitales: Privacidad / Parti- en el uso de tecnologias digitales. En este caso, la valoracion es
cipacién colectiva / Sostenibilidad. Fuente: ligeramente mayor entre adultos (66,1%) que entre jovenes (62%).
Encuesta de Impactos de la Transformacion . . . .

Digital en la Cultura en Rio de Janeiro, 2025, Aunque la diferencia es moderada, indica que las preocupaciones
(] sobre el impacto ambiental y el consumo responsable también es-

tan presentes en la forma en que se piensa el uso de la tecnologia.

En cuanto a la participacion colectiva, el 60,2% de la ciudadania
la califica como muy importante. Las diferencias generaciona-
les también son reducidas, aunque el porcentaje es algo mayor
entre adultos (61,3%) que entre jovenes (58,4%). Esto sugiere
que la colaboracidn, la reciprocidad y la accién colectiva son
reconocidas como principios relevantes para la convivencia en
entornos digitales.
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En términos generales, los resultados muestran que la experiencia
digital en Rio de Janeiro no se percibe Unicamente como un espa-
cio técnico o instrumental. La amplia concentracién de respuestas
en los niveles mas altos de importancia indica que la ciudadania
asocia el uso de las tecnologias con responsabilidades vinculadas
al respeto por los otros, el cuidado del entorno y la participacion
social. Las diferencias generacionales existen, pero son pequenas
y no alteran la tendencia general observada.

@
.. 0 0 B
Las plataformas digitales son vistas como aliadas para el

desarrollo de los proyectos de vida, especialmente entre jovenes. |
[ ]

En Rio de Janeiro predomina una percepcion positiva sobre el
papel que cumplen las plataformas digitales en las trayectorias
personales. Una proporcién mayoritaria de la poblacidn considera
que estas herramientas contribuyen a procesos de aprendizaje,
acceso a oportunidades y ampliacién de redes. En la mayoria de
los indicadores, ademas, la valoracidn es mas alta entre la pobla-
cién joven.

Uno de los aportes mas reconocidos es el desarrollo de herra- P pregunta: Ahora voy a leer algunas
mientas de autoconocimiento. En el total de la ciudad, el 75,6%  afirmaciones sobre cémo las plataformas
. digitales pueden haber influido en el desa-

de las personafs,aﬁrma que las plfaltaforn?as le ayudaron e_n este o detus proyectos de vida. Me gustaria
aspecto. Entre jovenes la proporcion asciende al 81,4%, mientras  saber si estas de acuerdo con cada una de
que entre adultos se ubica en 71,8% (Figura 8). Esto sugiere que s [La graficamuestra solo las respuestas

. i . X afirmativas]. Fuente: Encuesta de Impactos
la experiencia digital se integra de forma relevante en procesos  de la Transformacion Digital en la Cultura
de exploracién personal e identidad, especialmente entre las ge-  en Rio de Janeiro, 2025.

neraciones mas jévenes. a

Influencia de las plataformas digitales en los proyectos de vida

m Ciudad W Adultos (>29 afios) Jovenes (=28 afes)

0.0% 10.0% 20,0% 30,0% A0,0% 50,0% &0,0% T0,0% B80.0% B0,0%

75,6%
Me ayudaron a obtener herramientas de autoconocimiento RN " -
2 81.4%
Me dieron acceso a recursos educativos o de formacion 8%

79.3%

. 72,3%
Me permitieron conectar con personas o redes de apoyo —9,1%

77.2%

Me facilitaron el acceso a oportunidades laborales o de _95‘?2'%3%

emprendimiento . 76,3%

72.2%
Me ayudaren a adquirir habilidades técnicas o profesionales —9,0%

= 77.1%

68,5%
Me permitieran replantear mis intereses de desarrollo personal —5,8%
. 72,5%
; ; 43,4%
Generaren distracciones que me impidieron avanzar en mis metas 7, 3%

52,6%

Las plataformas también son percibidas como un canal de acceso
a recursos educativos o de formacién. El 72,3% de la ciudadania
reconoce este aporte, con una diferencia generacional marcada,
79.3% entre jovenes frente a 67,8% entre adultos. Este patrén indi-
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ca que la juventud tiende a aprovechar con mayor intensidad los
entornos digitales para fortalecer procesos de aprendizaje.

Un patrén similar aparece en el acceso a oportunidades laborales
o de emprendimiento. En la ciudad, el 72,3% considera que las
plataformas facilitaron este tipo de oportunidades; el porcenta-
je alcanza 76,3% entre jovenes y 69,7% entre adultos. De forma
similar, el 72,2% de la poblacién sefala que estas herramientas
le ayudaron a adquirir habilidades técnicas o profesionales, con
niveles nuevamente mayores entre jévenes (77,1%) que entre adul-
tos (69%).

La expansidon de redes personales también forma parte de estos
beneficios. El 72,3% de la ciudadania afirma que las plataformas
le permitieron conectar con personas o comunidades relevantes
para su desarrollo, proporcidon que asciende a 77,2% entre jéve-
nesy se ubica en 69,1% entre adultos. Asimismo, el 68,5% de la
poblacién considera que el entorno digital le permitié replantear
sus intereses de desarrollo personal, con mayor presencia entre
jévenes (72,5%) que entre adultos (65,8%).

Frente a estos beneficios aparece también una dimension de ten-
sién. El 43,4% de la poblacién reconoce que las plataformas gene-
ran distracciones que pueden dificultar el avance en sus metas. En
este caso el patrén se invierte: la percepcién es mas frecuente entre
jévenes (52,6%) que entre adultos (37,3%). Esto sugiere que quienes
mas integran la vida digital en sus proyectos personales también
perciben con mayor claridad sus posibles efectos disruptivos.

En términos generales, los resultados muestran que las platafor-
mas digitales se perciben como recursos relevantes para el desa-
rrollo personal, la formacién y la proyeccién laboral. Las diferencias
generacionales no cambian la direccién del fenédmeno, pero si su
intensidad: la poblacidn joven incorpora con mayor fuerza tanto las
oportunidades, como las tensiones asociadas a la vida conectada.

Ladigitalidad fortalece la productividad y el acceso a recursos |
para el trabajo y el estudio. y
a

Las percepciones sobre el uso de tecnologias digitales en el am-
bito educativo y profesional refuerzan la tendencia observada en
otras dimensiones del andlisis. En Rio de Janeiro predomina una
valoracién positiva de las plataformas como herramientas que am-
plian capacidades, mejoran el desempeno y facilitan el acceso a
la informacidn. Jévenes y adultos coinciden en esta apreciacion,
aunque la intensidad varia entre grupos.

En el total de la ciudad, el 35,5% identifica como principal beneficio
una mayor eficiencia o productividad. Esta proporcion asciende
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al 39,5% entre jdvenes y desciende al 32,9% entre adultos (Figura
9). La tecnologia aparece, por tanto, como un recurso concreto
para optimizar tareas y responder a las exigencias cotidianas del
trabajo y el estudio.

También, se reconoce su aporte al aprendizaje y la formacion. El

33,9% de la poblacién sefala el aumento de oportunidades de

capacitacion y desarrollo. De forma similar, entre jovenes esta per-

cepcidn alcanza el 35,1%, mientras que entre adultos se ubica en

33.2%. En unalinea cercana, el 34,2% de la ciudadania destaca el  @EMEEIPregunta: ;Cual consideras el
acceso a informacion y recursos globales, con 35,5% entre jévenes Zirgi‘fa'f’:s' :frt‘j?fa'gajf'o”:;ijIi%”;t‘;i‘f:

Yy 33,3% entre adultos. Ambos resultados indican que la dlglta“dad Encuesta de Impactos de la Transformacion
amplia los circuitos de conocimiento y facilita la circulacién de ~ Pigitalen la Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

contenidos formativos. ]

Beneficios percibidos del uso de tecnologia digital

m Ciudad W Adultos (=29 anos) Jovenes (<28 anos)
15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

o o 35,5%
Mayor eficiencia o productividad 32,9%
Acceso a la informacién y recursos globales 333%

Q
=]

35,5%
desarrollo 1 351%

323%
Facilidad del trabajo colaborativo y la comunicacion _1_,1_%
- i : 14,7%
Permitieron viabilizar mis proyectos 14,7%

14.8%
. o ; 10,8%
No considera beneficios / Ninguno * 13.3%

1,0%

NS/NR 1,4%

0.3%

0,6%

Mo trabaja/estudia 0,8%
0,3%

El trabajo colaborativo también aparece entre los beneficios per-
cibidos. El 32,3% de la poblacién considera que las plataformas
facilitan la comunicacién y la coordinacion entre personas, con por-
centajes similares entre jévenes (34%) y adultos (31,1%). Esto sugie-
re que las tecnologias digitales contribuyen a sostener formas de
trabajo que dependen del intercambio constante de informacion.

Otros beneficios aparecen con menor frecuencia. El 14,7% de la
ciudadania afirma que las tecnologias han permitido viabilizar pro-
yectos personales o profesionales. En este caso practicamente no
existen diferencias entre grupos etarios, con 14,8% entre jévenes
y 14,7% entre adultos.
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La percepcion negativa es minoritaria. El 10,8% de la poblacion
sostiene que no identifica beneficios en el uso de tecnologias digi-
tales para el trabajo o los estudios®. Aqui la diferencia generacional
es mas visible, ya que esta opinidn aparece en 7,2% de los jovenes
y en 13,3% de los adultos.

Los datos indican que la digitalidad se ha integrado de manera am-
plia en las dindmicas de trabajo y formacidn. La mayoria de la pobla-
cién reconoce que contribuye a mejorar la productividad, ampliar
oportunidades de aprendizaje y facilitar el acceso a informacién.
Aunque la evaluacién es favorable en ambos grupos, la poblacion
joven tiende a identificar con mayor intensidad estos beneficios.

5.1.2. Consumo y creacién cultural

Esta dimensién analiza cdmo los habitantes de Rio de Janeiro
participan en los circuitos culturales digitales, tanto desde el
consumo como desde la produccién de contenidos.

El andlisis comienza con las practicas de consumo cultural me-
diante plataformas digitales, identificando qué actividades cul-
turales se realizaron durante el Ultimo ano y en qué formatos
—presencial, virtual o mixto—. Luego se examina la creacién de
contenido digital, considerando qué proporcién de la poblacién
produce contenidos, cuéles son las principales motivaciones para
hacerlo y qué herramientas utilizan las personas que participan en
estos procesos creativos. Finalmente, se analiza la relacién entre
contenidos de origen nacional e internacional en el consumoyy la
creacion cultural, con el fin de observar el grado de insercion de
la ciudad en circuitos culturales globales.

En conjunto, esta dimensién permite identificar cémo la digitali-
zacién amplia las posibilidades de acceso y circulacién cultural,
al tiempo que mantiene diferencias generacionales en los niveles
de participacién y produccion.

Consumo cultural digital

(]
Elconsumo cultural digital esamplio, pero se concentraen formatos”

audiovisuales y presenta diferencias generacionales claras. y

El andlisis del consumo cultural digital muestra que las précticas
culturales en linea no se distribuyen de manera homogénea. En
Rio de Janeiro, el entorno digital amplia las posibilidades de acceso
cultural, pero los niveles de participacién varian segun el tipo de
actividad y la modalidad en que se realiza.

6 Estarespuesta agrupa las opciones “No considero que tenga beneficios” y “Ninguno”
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El acceso al material audiovisual constituye la practica cultural
mas extendida. En la ciudad, el 49,4% de la poblacién accedié
a videos, grabaciones o peliculas en algun formato durante los
ultimos doce meses. Dentro de este grupo predomina el acceso
virtual, que alcanza el 27%, seguido por la combinacién de forma-
tos presencial y virtual con 11,5%, mientras que el acceso exclu-
sivamente presencial llega al 11%. Entre jévenes, la participacion EEMEEEPregunta: En los ultimos 12
H o, o, : o, meses, ;ha participado en alguna de las
total a§C|end§ al 54,4%, con 28,3% de_ acceso virtual y 13,2% en siguientes actividades culturales como
modalldad mixXta. entre adultos, la participacion alCanza e L 70, consumidor? 1- Si, presencialmente | 2- Si,
dalidad mixta. Entre adultos, | t I 146,2%
con 26,1% de acceso virtual y 10,4% en formato mixto (Figura 10).  Virtualmente |3 - Sipresencialmente y vir-
, . . . X A tualmente | 4 - No Fuente: Fuente: Encues-
Este patron confirma que los contenidos audiovisuales constitu-  ta de Impactos de la Transformacién Digital
yen el principal punto de contacto cultural digital, y que el acceso  enla Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

virtual ocupa un lugar predominante. [

Actividades culturales consumidas en los ultimos 12 meses

® Presencial m Virtual Presencial y virtual mNo
o ® Ciudad 1,5%
9 E 2
8 83 Adultos 10,4% 53 8%
o g7
< E 3 §
®  Jovenes 13.2%
g 4 Ciudad 7.3%
[
TR
£ 5¢ Adultos 73% 64,4%
o 2 g
g° Jovenes FIASTIINNN T YV 7.2%
$8 Cudad 7, %
£ Ciuded DOSKEEETRTANEN 7.4% 67.9%
58
o 3 Adultos 7.5%
8 &
S5 Jovenes 7.4% 65.1%
k-]
4§, Cudad v 704%]
855
3.2 = Adultes 3, Tk
8§85
B= @ 4
>4 Jovenes 71%
o w
£ & Ciudad 4.4 69.1%
&8s
3 § Adultos 4.4 T — T
wi
&
i
ol Z‘- Jovenes I2ZS%NINNNNNNNNEETA 43 66,7%
fg  Ciudad oy 742%]
ges T .
£ 5 § Adultos 4,6 I — 7
2E®
go Jovenes 33 72.3%

Ciudad 4,9 Y 7
Aduttos My 6 2% |

Eventos
literarios |
talleres de

escritura

Jévenes 5,5% 72,1%
@
S8 Ciudad e 796%]
F
c
S8 Adutos ENZAEEEXTA 4.0 79.2%
oo
L]
25 Jovenes 3,6 80.2%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 0% 100%
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El consumo cultural relacionado con la musica aparece en segun-
do lugar. En el total de la ciudad, el 35,9% accedio a presentacio-
nes o contenidos musicales en algun formato. El acceso virtual
representa el 14,5%, el presencial 14,1% y la modalidad mixta 7,3%.
Entre jévenes, la participacion alcanza el 36,3%, con una distribu-
cion practicamente equilibrada entre presencial y virtual, mientras
que entre adultos se sitla en 35,6%, con una estructura muy simi-
lar. La musica aparece asi como una practica cultural transversal
entre generaciones.

La participacion en cursos o talleres culturales alcanza al 32,1% de
la poblacién. El formato virtual representa el 14,1%, el presencial
10,6% y el mixto 7,4%. Entre j6venes, la participacion llega al 34,9%,
con mayor presencia del formato presencial (14,4%), mientras que
entre adultos alcanza el 30,3%, con predominio del acceso virtual
(14,8%). Estos resultados muestran que las actividades formativas
combinan modalidades presenciales y digitales.

Las actividades escénicas también presentan niveles de partici-
pacion relevantes. En el total de la ciudad, el 30,9% reporta haber
asistido a obras de teatro o performances durante el Ultimo ano.
En este caso, el formato presencial concentra la mayor participa-
cién con 20,6%, mientras que el acceso virtual alcanza el 6%y la
modalidad mixta el 4,4%. Entre jdvenes, la participacion total llega
al 33,3%, con 22,5% en formato presencial, mientras que entre
adultos alcanza el 29,3%, con 19,3% presencial. Estos resultados
indican que las artes escénicas mantienen una relacion mas fuerte
con la experiencia presencial.

El uso de videojuegos, aplicaciones y software presenta un patron
diferente. En el total de la ciudad, el 29,6% participd en este tipo
de actividades, con un claro predominio del formato virtual que
alcanza el 17,6%, frente al 7.3% en modalidad presencial y 4,7% en
formato mixto. Entre jévenes, la participacién asciende al 40,9%,
impulsada principalmente por el acceso virtual (23,7%), mientras
que entre adultos se reduce al 22,1%, con 13,5% en formato virtual.
La diferencia generacional es la mas marcada entre todas las ac-
tividades culturales observadas.

Las actividades relacionadas con literatura y escritura presentan
niveles de participacion mas moderados. En el total de la ciudad
el 25,4% reporta haber asistido a eventos literarios o talleres de
escritura. El formato presencial concentra el 11,2%, el virtual 9,3%
y el mixto 4,9%. Entre jévenes la participacion alcanza el 27,9%,
mientras que entre adultos se ubica en 23,8%, manteniendo la
tendencia de mayor participacién juvenil.

Las exposiciones de artes plasticas registran el nivel mas bajo de
participacién. En el total de la ciudad, el 20,4% reporta haber asisti-
do o consultado contenidos relacionados con este campo cultural.
El formato presencial representa el 11,1%, el virtual 5,4% y el mixto
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3.9%. Entre jévenes, la participacion alcanza el 19,8%, mientras que
entre adultos llega al 20,8%, lo que indica una presencia ligera-
mente mayor de la poblacién adulta en este tipo de actividades.

Los resultados muestran que el consumo cultural digital se orga-
niza en torno a patrones diferenciados segun el tipo de actividad.
Los contenidos audiovisuales concentran la mayor participacion
y presentan un fuerte peso del acceso virtual. Las artes escénicas
y las exposiciones mantienen una presencia mas asociada a la ex-
periencia presencial, mientras que los videojuegos y aplicaciones
reflejan una participacién mas intensa entre la poblacién joven.

Creacion de contenido digital

(]
., o 5 o , o o g o 2
La creacion de contenido digital es una practica minoritaria en

la ciudad, pero muestra una mayor activacion entre jovenes y
una orientacion predominantemente audiovisual.

- J
La creacién de contenido digital representa una forma de partici-

pacion cultural distinta al consumo, pues implica intervenir acti-

vamente en la produccion y circulacién de contenidos. En Rio de

Janeiro, esta participacidn creativa existe, pero se mantiene en

niveles mucho mas bajos que el consumo cultural.

En el total de la ciudad, el 12,8% de la poblacién declara haber
creado algun tipo de contenido digital en los Ultimos doce meses,
mientras que el 87,2% no participd en este tipo de actividades.
Las diferencias generacionales son claras. Entre jévenes la pro-
porcidn asciende al 16%, mientras que entre adultos se ubica en
10,7%, lo que indica que la participacion creativa es mas frecuen-
te entre la poblacion joven.

La creacidn de material audiovisual constituye la practica mas ex-
tendida dentro de este universo. En el total de la ciudad, el 10,2%
participd en este tipo de produccidn cultural en alguna modalidad.
El formato virtual concentra la mayor participacién con 5,6%, se-
guido por la produccién presencial con 2,9% y la modalidad com-
binada con 1,7%. Entre jovenes, la participacion total alcanza el
10,7%, con mayor peso del formato virtual (6%), mientras que entre
adultos llega al 9.9%, con 5,4% de produccion virtual. Este patrén
confirma que la produccién audiovisual es la forma mas frecuente
de creacion cultural digital.

La formacidn cultural aparece como la segunda actividad de crea-
cién mas frecuente. En el total de la ciudad, el 7% participd en la
organizacion o desarrollo de cursos o talleres. El formato presen-
cial representa 3%, el virtual 2,6% y el mixto 1,4%. Entre jévenes, la
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FEMERR Pregunta: En los Ultimos 12 meses,
¢harealizado alguna de las siguientes
actividades culturales como creador? 1- Si,
para formato presencial | 2- Si, para formato
virtual | 3 - Si, para formato presencial y vir-
tual | 4 - No Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Rio de Janeiro, 2025.
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participacion alcanza el 7.9%, mientras que entre adultos se situa
en 6,5%, manteniendo una diferencia moderada.

La creacion de videojuegos, aplicaciones o software alcanza al
5,3% de la poblacién en la ciudad. El formato virtual concentra
2,2%, seguido del presencial con 19% y el mixto con 1,2%. La bre-
cha generacional es mas visible en este caso. Entre jovenes, la
participacion llega al 7,4%, con 3,6% en formato virtual, mientras
que entre adultos desciende al 4%, con 1,3% virtual.

La produccidn de contenidos musicales presenta niveles similares.
En el total de la ciudad el 6% declara haber dirigido presentaciones
o producido andlisis o tutoriales musicales. Entre jévenes la partici-
pacion alcanza el 7.4%, mientras que entre adultos se situa en 5%.

La organizacion de eventos literarios o talleres de escritura alcan-
za al 6,2% de la poblacidén. Entre jévenes, la participacion llega al
7.5%, mientras que entre adultos alcanza el 5,3%, manteniendo la
tendencia de mayor participacién juvenil.

Las actividades de creacién escénica, como teatro o performan-
ce, registran una participacion del 5% en el total de la ciudad.
Entre jévenes la cifra asciende al 6%, mientras que entre adultos
alcanza el 4,4%.

La direccién de talleres o tutoriales de danza presenta una par-
ticipacién del 5,4% en la ciudad, con 5,8% entre jovenes y 51%
entre adultos.

Finalmente, la creacién de contenidos relacionados con artes
plasticas alcanza al 4,6% de la poblacién. Entre jévenes la partici-
pacion llega al 4,8%, mientras que entre adultos se sitla en 4,7%.

Produccidn cultural en el ultimo afo

® Presencial  mVirtual Presencial y virtual mNo

Crear o dirigir actividades, tutoriales o exposiciones de artes
ek T —
Crear obras de teatro, performances o espectaculos escénicos .
Dirigir presentaciones, talleres o tutoriales de danza [} NN
Crear videojuegos, aplicaciones u otro software  [JJ]
Dirigir presentaciones o crear analisis o tutoriales musicales  [Jjj
Dirigir u organizar eventos literarios o talleres de escritura -
Formacién (cursos o talleres) [l
Crear material audiovisuzl I

0% 20% A0% H0% BO% 100%
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En términos generales, los resultados muestran que la autoria
digital no estd ampliamente difundida en la ciudad. En todas las
actividades analizadas, mas del 89% de la poblacién declara no
haber participado en procesos de creacién cultural durante el Ul-
timo ano (Figura 11). Sin embargo, las diferencias generacionales
se repiten de manera consistente. La poblacién joven presenta
niveles ligeramente mas altos de participacién en casi todas las
actividades, especialmente en aquellas vinculadas a la produccién
audiovisual y a la creacion tecnoldgica.

De acuerdo con los resultados, la creacion cultural digital en Rio
de Janeiro se mantiene como una practica relativamente selectiva.
Aunque las plataformas digitales amplian las posibilidades de pro-
duccidny circulacién cultural, la participacién activa en estos pro-
cesos continda concentrandose en una minoria de la poblacion.

(]
0 0 0 oo 0 5 oz R
Las motivaciones paracrear contenidodigital combinantransmision

de conocimiento, oportunidades econdmicasy expresion personal.

Entre quienes afirmaron haber creado contenido digital en los ul-
timos doce meses (12,8% de la ciudad, 16% entre jovenes y 10,7%
entre adultos), la principal motivacién es compartir conocimientos
y experiencias. En el total de la ciudad, el 45% de las personas
creadoras menciona esta razén. La proporcion es ligeramente ma-
yor entre adultos (46,9%) que entre jovenes (43%), lo que sugiere
que en la adultez la creacion tiende a vincularse con la transmision
de saberesyy la circulacion de experiencias acumuladas (Figura 12).

La segunda motivacion corresponde a la generaciéon de ingresos.  FEMEZEH Pregunta: ;Cuéles son sus prin-
En el total de la ciudad, el 40,5% sefiala esta razén para producir ~ ¢Pales motivaciones para crear contenido
. .. . . digital? [Sélo para quienes respondieron
contenidos digitales. Las diferencias por edad son moderadas.  “siala pregunta: ¢Has creado algun tipo
El 38,1% de jovenes menciona este objetivo, mientras que en-  de gc]ﬁr;tenifo gigital etn I;s Iultirrwts12dmel-
s . . ses’ uente: cncuesta de Impactos de la
tre adultos la proporcion alcanza el 42,8%, lo que indica que |8 1i;sformacion Digital en Ia e e
dimensién econdmica atraviesa la practica creativa digital en  deJaneiro, 2025.

ambos grupos etarios. ()

Actividades culturales consumidas en los ultimos 12 meses

| Ciudad W Adultos {>29 afos) Jovenes (<28 afias)
Compartir conocimientos y 45,0%
TR 46,9%
experigncias 43,0
= 40,5%
Generar ingresos 42.8%
29.9%
Expresar opinicnes e ideas 28,3%
Pasatiempo u ocio 24,0%
Participar en comunidades 9.0%
82%

virtuales 9.8%

Mo respondia ~0.0%
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El componente expresivo aparece en tercer lugar. El 29,9% de la
poblacién creadora afirma que produce contenidos para expresar
opiniones e ideas. En este caso, la diferencia generacional es pe-
quena. Entre jévenes, la proporcion alcanza el 31,4%, mientras que
entre adultos se sitla en 28,3%, lo que muestra que la dimensién
discursiva estéa presente en ambos grupos.

El caracter recreativo de la creacién digital introduce una bre-
cha generacional mas visible. El 28,8% de las personas creadoras
menciona el pasatiempo o el ocio como motivacién para producir
contenidos. Sin embargo, entre jévenes, la proporcidn asciende al
33,7%. mientras que entre adultos desciende al 24%. Esto indica
que la creacidn digital se vincula con mayor frecuencia al entre-
tenimiento y la experimentacion entre la poblacién joven.

La participacion en comunidades virtuales aparece con menor
frecuencia. En el total de la ciudad, el 9% menciona esta razén,
con valores similares entre jévenes (9,8%) y adultos (8,2%).

Los resultados muestran que la creacién digital en Rio de Janeiro
combina tres orientaciones principales. La transmisién de cono-
cimientos, la busqueda de oportunidades econdmicasy la expre-
sién personal concentran la mayor parte de las motivaciones. Las
diferencias generacionales no modifican esta estructura general,
pero si introducen matices. Entre adultos la creacién se vincula
ligeramente mas con el intercambio de saberes y con objetivos
econdmicos, mientras que entre jévenes aparece con mayor fuer-
za el componente Iudico y expresivo de la produccion digital.

. . . . 0 B}
Las redes sociales constituyen la principal herramienta para la
creacion de contenido digital. ,

Las herramientas digitales utilizadas por quienes crean conteni-
do muestran que la produccioén cultural en linea se apoya, prin-
cipalmente, en plataformas de redes sociales. Entre las personas
creadoras de contenido en Rio de Janeiro, estas plataformas apa-
recen como el recurso mas extendido para producir y compartir
material digital.

En el total de la ciudad, el 70,7% de las personas que crean conte-
nido sefiala utilizar plataformas de redes sociales como Instagram
o YouTube. Las diferencias por edad son reducidas. Entre jove-
nes, la proporcion alcanza el 72,2%, mientras que entre adultos
se sitla en 69,1%. Esto indica que las redes sociales constituyen
la herramienta mas generalizada para la creacién y circulacion de
contenidos digitales.

El uso de programas de edicién aparece con una frecuencia con-
siderablemente menor. EI 27,7% de las personas creadoras utiliza
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software de edicién de video, lo que lo convierte en la herramien-
ta técnica mas frecuente después de las redes sociales. En este
caso, la proporcién es algo mayor entre adultos (29.9%) que entre

jévenes (25,5%).
FEMERE] Pregunta: ; Qué herramientas

. L L digitales utiliza para crear contenido? [Sélo
Una proporcion similar corresponde al uso de software de edicidon  para quienes respondieron “Si” a la pregunta:
de texto, utilizado por el 26,7% de quienes producen contenidos ~ ¢Has creado algun tipo de contenido digital
.. ) . i , . en los ultimos 12 meses?] Fuente: Encuesta
digitales. La diferencia generacional es mas visible en este caso.  de Impactos de la Transformacién Digital en
Entre adultos el uso alcanza el 30,1%, mientras que entre jGvenes 2 Culturaen Rio de Janeiro, 2025.

se ubica en 23,4%. ]

Herramientas para la creacion de contenido digital

m Ciudad | Adultos (>29 afios) Jovenes (=28 afos)

1 0% 0% a 55 a0

centenida (Instagram, YouTube)

Software de edicién de video (Premiere, Final 27,7%
\ 29.9%
Cut Pro) 2

Scftware de edicion de texto (Word, Google 26.7%
D \ 30,1%
ocs) 5
Software de edicién d i s (Photeshop, 26.1%

GIMP) 252%
Software de edicién de audio (Audacity, - 1,9%
8.4%
GarageBand) 15,4%
- 31%
Mo respondio 5,0%

1 0,6%
GoDot  0,0%
11%
0,3%
Software de edicién de juegos IO.O%
0,5%

Los programas de edicion de imagenes también forman parte del
repertorio de herramientas utilizadas en la creacién digital. En el
total de la ciudad, el 26,1% de las personas creadoras emplea este
tipo de software. Las diferencias entre grupos etarios son reduci-
das, con 25,2% entre jovenes y 27% entre adultos.

El uso de software de edicién de audio aparece con menor fre-
cuencia. En el total de la ciudad, el 11,9% de quienes crean con-
tenido declara utilizar este tipo de herramientas. En este caso, la
diferencia generacional es mas marcada. Entre jévenes, la propor-
cién alcanza el 15,4%, mientras que entre adultos se situa en 8,4%.

Los resultados muestran que la creacidon de contenido digital en Rio
de Janeiro se organiza en torno a una estructura de herramientas
claramente jerarquizada. Las redes sociales concentran la mayor
parte de la actividad creativa, mientras que el uso de programas
de edicién aparece en proporciones menores.

Las diferencias por edad son, en general, acotadas y no confi-
guran un patrén Unico. La principal excepcidn aparece en el uso
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de software de edicion de audio, mas frecuente entre jévenes,
mientras que en herramientas como edicién de video y de texto

la participacién adulta es ligeramente mayor.

Internacionalizacion cultural

(]

o __o . / . B!
El consumo cultural digital incorpora mas contenidos
internacionales que la creacion. y

La internacionalizacién cultural en entornos digitales muestra
que la circulacién de contenidos entre paises no se produce de
manera uniforme entre consumo y creacion. En Rio de Janeiro,
los datos indican que la apertura hacia repertorios culturales in-
ternacionales es mas visible en las practicas de consumo que en
las de produccidn cultural digital. Los porcentajes presentados
a continuacion, corresponden al promedio de la distribucién de
actividades reportadas por las personas encuestadas, es decir, a
la proporcidn promedio de contenidos de origen nacional e inter-
nacional en sus practicas de consumo y creacion.

En el total de la ciudad, el 47,3% de las actividades de consu-

mo cultural digital corresponde a contenidos de origen nacional,

mientras que el 27,4% se vincula con contenidos de origen interna-
EETERL] Pregunta: En los dltimos 12 me- cional. Las diferencias generacionales son visibles. Entre j6venes,
ses, al consumir o crear contenido digital, | int . | al | 32.3% ient t
£qué porcentaje de sus actividades estuvo  ©1 CONSUMO internacional alcanza el 32,3%, mientras que entre
relacionado con contenido nacional e inter-  adultos se situa en 24,2%. En contraste, el consumo de contenidos
nacional? [Resultados Promedio - (Escala ; : o,
entre 0% y 100%)] Fuente: Encuesta de _nlaC|onaIes es Ilgergmente menor entre adultos (46,6/0) que entre
Impactos de la Transformacion Digitalenla  jOvenes (48,5%) (Figura 14). Estos resultados sugieren que la po-
Cultura en Rio de Janeiro, 2025. blacidén joven mantiene una exposicidon mas intensa a repertorios

s culturales globales.

Consumo y creacion de contenido digital: nacional x internacional

m Ciudad m Adultos (>29 afios) Jdvenes (<28 afos)

47,3%
Consumo - origen nacional 46,6%
48,5%
— ori 27,4%
Ccnsur‘n?ﬂ Dr.gls'rl 26.2%
internaciona 32,3%
15,9%
Creacidn - origen nacional 15,3%
16,8%
Creacidn - origen 7,5%
int | 7.3%
internaciona 7.9%

En el plano de la creacién de contenidos digitales, la presencia in-
ternacional es mas limitada. En el total de la ciudad, el 15,9% de las
actividades creativas corresponde a contenidos de origen nacio-
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nal, mientras que solo el 7,5% se vincula con contenidos de origen
internacional. Entre jévenes, la creacidn internacional alcanza el
7.9%. mientras que entre adultos se situa en 7,3%. La creacién de
contenidos nacionales alcanza el 16,8% entre jévenes y el 15,3%
entre adultos. Aunque existen diferencias generacionales, estas
son moderadas y no modifican el patron general.

Los resultados muestran que la circulacion cultural digital en la
ciudad presenta una asimetria clara entre consumo y creacion.
Mientras el acceso a contenidos internacionales forma parte de
las practicas de consumo con relativa frecuencia, la produccion
cultural digital continda concentrandose principalmente en con-
tenidos de origen nacional.

Las diferencias por edad se manifiestan con mayor claridad en
el consumo. La poblacidn joven accede con mayor frecuencia a
contenidos internacionales, mientras que en la creacién digital
las diferencias generacionales son mas reducidas. Esto sugiere
que la exposicion a repertorios culturales globales no se tradu-
ce necesariamente en una mayor proyeccion internacional de la
produccién cultural digital.

En conjunto, los resultados indican que el entorno digital facilita el
acceso a contenidos culturales de distintas procedencias, pero la
produccidn creativa continUa orientandose principalmente hacia
circuitos nacionales. El ecosistema cultural digital de la ciudad se
muestra asi mas abierto a la recepcién de contenidos globales
que a la exportacién de producciones propias hacia audiencias
internacionales.

5.1.3. Esfera personal

Esta dimensién explora cdmo la vida digital incide en las experien-
cias personales de los habitantes de Rio de Janeiro, particularmen-
te en su bienestar emocional y en la forma en que se organizan las
interacciones cotidianas.

El andlisis aborda las emociones asociadas a las interacciones
digitales en comparacion con las presenciales, los cambios en el
estado de &nimo vinculados al uso de redes sociales y las reac-
ciones emocionales ante la falta de acceso al celular o internet.
También examina la frecuencia con la que las personas prefieren
conectarse a internet en lugar de interactuar cara a cara.

Por dltimo, se analizan las précticas de desconexion voluntaria o
"dieta digital”, identificando qué tan extendidas estan estas pausas
en el uso de redes sociales y cuanto tiempo duran.

En conjunto, esta dimensién permite observar cémo la digitalidad

atraviesa la esfera personal, influyendo en la experiencia emocio-
nal, la sociabilidad cotidiana y la organizacién del tiempo.
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Bienestar emocional y salud digital

(]
0 o o . . N
Las emociones digitales no sustituyen lo presencial, pero si

reconfiguran la experiencia afectiva. S
[ ]

El bienestar emocional y la salud digital permiten observar cémo
las personas experimentan sus interacciones en entornos co-
nectados. Cuando se comparan las emociones asociadas a las
interacciones digitales y presenciales, el panorama que emerge
no es de sustitucidon de un espacio por otro, sino de convivencia
entre ambos.

En Rio de Janeiro, la respuesta mas frecuente es sentirse cdmodo
GEMIERE Pregunta: Sobre las emociones en tan’Fo en mteracmongs dlgllt_ales como pre_senc@es. Enel totallgle
las interacciones en plataformas e interac- la ciudad, el 37,1% se identifica con esta afirmacion. La proporcion
ciones presenciales, ;con cual de las afirma- ag myy similar entre grupos etarios, con 38% entre jévenes y 36,6%
ciones mas te identificas? Fuente: Encuesta ] A
de Impactos de la Transformacion Digitalen ~ €Ntre adultos. Esto sugiere que una parte importante de la po-
la Cultura en Rio de Janeiro, 2025. blacién se ha adaptado a interactuar emocionalmente en ambos

[} entornos (Figura 15).

Emociones en las interacciones: plataformas digitales x presenciales

mCiudad  mAdultos {29 afos) Iovenes (528 anos)

o 103 20% 25% 35% a0%

£ " . 37.1%
Me siento comodo/a en ambas interacciones 36,6%

presenciales 22,8%

i 20,7%
Me siento mas feliz y motivado/a en plataformas digitales 18,2%

24,4%
" . . 6,1%
Siento emociones mixtas (dependencia o ambivalencia) 6,2%
5.9%
Me siento mas distante emocicnalmente en interacciones -5-1%5%

digitales 1%

4,7%
Siento ansiedad o frustracidn en plataformas digitales - 4,6%
4,7%

La segunda posicion corresponde a quienes sefialan sentirse mas
conectados emocionalmente en interacciones presenciales. Esta
respuesta reune al 26,1% de la ciudad. Aqui aparece una diferencia
generacional clara. Entre adultos, la proporcién alcanza 28,2%,
mientras que entre jévenes se ubica en 22,8%, lo que indica una
mayor valoracion adulta de la presencialidad como espacio de
vinculo afectivo.

En contraste, 20,7% de la poblacion afirma sentirse mas felizy moti-
vada en plataformas digitales. En este caso, la tendencia se invier-
te. Entre jévenes, la proporcion asciende a 24,4%, frente a 18,2%
entre adultos, lo que sugiere que la experiencia emocional positiva
en entornos digitales es mas frecuente entre la poblacién joven.
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Las respuestas asociadas a experiencias emocionales mas proble-
maticas tienen menor peso, aunque no son irrelevantes. El 5,4%
senala sentirse mas distante emocionalmente en interacciones di-
gitales, 4,7% afirma experimentar ansiedad o frustracién con mayor
frecuencia en plataformas digitales y 6,1% reporta emociones mixtas
como dependencia o ambivalencia.

Los resultados muestran que las interacciones digitales no des-
plazan las presenciales, pero si amplian el repertorio emocional
de la vida cotidiana. Mientras los adultos tienden a valorar mas la
conexion afectiva cara a cara, los jdvenes muestran una mayor in-
clinacién a experimentar emociones positivas en entornos digitales.

° 0 . 7 — o .7 0 A
I Preferencia por conexion digital frente ainteraccion presencial.
J
[ ]

Cuando se indaga por la frecuencia con la que las personas prefie-
ren conectarse a internet en lugar de compartir tiempo con otras
personas, el patrén predominante en Rio de Janeiro es de baja
sustitucion de la interaccion presencial.

En la ciudad, el 57,5% declara que raramente (29.4%) o nunca
(28.1%) prefiere internet sobre la interaccién cara a cara (Figura
16). Esta tendencia es mas marcada entre adultos, entre quienes el
60,9% se ubica en estas categorias (29,1% raramente y 31,8% nun-
ca), frente a 52,2% entre jévenes (29.8% raramente y 22,4% nunca).

Preferencia entre conexidn a Internet con respecto a la interaccion presencial

Nunca Raramente W A veces M Frecuentemente | Muy frecuentemente

Jovenes 22,4% 29.8% 10,8% 4,0%

Adultos 31,8% 29.1% 6,1% 4,2%

Ciudad 28,1% 29.4% 8,0% 41%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

En el extremo opuesto, 12,1% de la poblacion afirma hacerlo fre-  FEREEH Pregunta: ; Con qué frecuencia
cuentemente o muy frecuentemente (4,1% muy frecuentemente ~ Prefieres estar conectado a Internet en lugar

X . . de estar con otras personas (como tu pareja,
y 8% frecuentemente). La diferencia generacional es clara. Entre  tus hijos o tus padres)? Fuente: Encuesta de
jovenes, esta proporcién alcanza 14,8% (4% muy frecuentemente gﬁ)ticrtaozndgif;;aj::gi:za;g;sljlgltal enla
y 10,8% frecuentemente), mientras que entre adultos desciende a i '

10,3% (4.2% muy frecuentemente y 6,1% frecuentemente).

La categoria intermedia —a veces (30,5%)— revela una zona de
negociacién cotidiana entre conexién digital e interaccion presen-
cial. Esta opcién es mas frecuente entre jovenes (33%) que entre
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adultos (28,8%). lo que sugiere una mayor flexibilidad juvenil en la
alternancia entre ambos espacios de interaccion.

En sintesis, la conexién digital forma parte de la vida cotidiana,
pero no reemplaza de manera sistematica la sociabilidad presen-
cial. La preferencia por interactuar cara a cara sigue siendo domi-
nante, aunque los jdvenes muestran mayor disposicién a alternar
entre ambos espacios de interaccion.

.7 , . . . . B!
La desconexidon genera mas indiferencia que angustia, pero la

ansiedad es mayor entre jévenes. ,

Pregunta: ¢ Cudl es la sensacion
principal que experimentas cuando no tienes
acceso a tu teléfono celular, Internet o redes
sociales? [La categoria “Otras respuestas
(<0,5%)" agrupa las opciones selecciona-
das por menos del 0,5% de las personas
encuestadas. Estas incluyen aburrimiento,
preocupacion, soledad, libertad, tranqui-
lidad, vacio, estar desconectado, sentirse
perdido, inseguridad, angustia, dependencia,
nerviosismo, paz y rabia.] Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

Las emociones asociadas a quedarse sin celular, internet o redes
sociales ofrecen una sefnal clara de cémo se vive la interrupcion de
la conexion digital en la vida cotidiana. En Rio de Janeiro, la reac-
cién mas frecuente es la indiferencia, mencionada por el 34,3% de
la poblacién. Esta respuesta presenta diferencias generacionales
visibles. Entre adultos, alcanza 37,1%, mientras que entre jovenes
se situa en 30,2% (Figura 17). Esto indica que una parte importante
de la poblacion adulta experimenta la desconexion sin una reac-
cién emocional marcada.

Sensaciones al quedarse sin teléfono celular, Internet o
redes sociales

m Ciudad m Adultos (>29 afios) Jovenes (528 afios)

0% 0% 20% 0% 40%

Indiferencia

21,9%
Ansiedad (R T

26,2%
perdiéndose algo (FOMO) 118,6%
13 0%
Alivio R 15,2%
9,8%
10,0%
Relajacion [N ¢5%
10,6%
. 6,1%
Frustracion -5,1’36
7.6%
1,3%
Otras respuestas (<0,5%) 17%
0.7%
0,3%
No respendio |0.2%
0,3%

La segunda reaccién més mencionada es la ansiedad, sefalada
por el 219% de la poblacién. Aqui aparece una brecha etaria clara.
Entre jovenes, la proporcién asciende a 26,2%, mientras que entre
adultos desciende a 19,1%. La interrupcion digital tiende, por tanto,
a generar mayor inquietud emocional entre la poblacién joven.
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Otras respuestas introducen una dimensién méas ambivalente.
El 13,1% afirma experimentar miedo a estar perdiéndose algo
(FOMO) cuando no tiene acceso a redes o internet. Esta sen-
sacion es ligeramente mas frecuente entre jévenes (14,6%) que
entre adultos (12,1%).

Las emociones asociadas al descanso también estan presentes.
El13% declara sentir alivio, proporciéon que aumenta a 15,2% entre
adultos y desciende a 9,8% entre jévenes. A su vez, 10% menciona
relajacién, con diferencias menores entre grupos etarios (10,6%
jévenesy 9,5% adultos). En el otro extremo aparece la frustracion,
mencionada por 6,1% de la poblacién (7,6% entre jovenesy 5,1%
entre adultos).

Este panorama sugiere que la desconexién digital no produce
una reaccién emocional Unica. La indiferencia es la respuesta
predominante, pero convive con sensaciones de ansiedad, alivio
y temor a perderse informacion. La diferencia generacional es
consistente: los jévenes reportan con mayor frecuencia ansie-
dad, frustracién y miedo a perderse algo, mientras que los adultos
tienden ligeramente mas a experimentar indiferencia o alivio ante
la interrupcién digital.

(]
o 4 . 0
La no-desconexion es la norma, pero los jovenes ensayan

_pausas mas prolongadas. y

Las practicas de desconexién voluntaria —o "dieta digital"— per-
miten observar cémo las personas regulan su relacién con las
plataformas. En Rio de Janeiro, una proporcién considerable de
la poblacion decla_ra no haber reallza~do nunca este tipo de pausas. e Pregunta: ; Durante cuanto tiem-
En el total de la ciudad, el 41,1% sefala que nunca se ha desco-  po ya te desconectaste voluntariamente o
nectado voluntariamente de las redes sociales (Figura 18). Esta  hiciste una «dieta» de las redes sociales?
., R . Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans-
proporcién asciende a 42,6% entre adultos y desciende a 38,8%  formacion Digital en la Cultura en Rio de
entre jovenes, lo que indica que la continuidad en el uso de pla-  Janeiro, 2025.
taformas es ligeramente mas frecuente en la poblacién adulta. ]

Tiempo de desconexion voluntaria

100%

® Nunca
Q0%

80% a,1% Menos de una semana

ok Una semana

H0%

15 dias
50% 21,0% 20,0%
40% Unmes
14,3%
A% 55% 15,0% 7% m Mas de un mes
20% REes 6,5%
82% 72% -

10%

Q%

Jévenes Adultos Ciudad
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Si se suma a quienes nunca se desconectan (41,1%) quienes lo ha-
cen por menos de una semana (20,4%), el 61,5% de la poblacién no
incorpora pausas prolongadas en su relacién con las redes sociales.

Entre quienes si realizan algun tipo de interrupcion, los jévenes
tienden a concentrar las pausas mas largas. El 12,2% declara haber
realizado desconexiones de mas de un mes, frente a 99% entre
adultos. De forma similar, 8,2% de los jdvenes reporta pausas de un
mes, mientras que entre adultos esta proporcién se sitla en 5,3%.

En contraste, las interrupciones de duracion media presentan di-
ferencias menores. Las pausas de una semana rednen al 14,7% de
la ciudad (14,3% jévenes y 15% adultos), mientras que las de 15 dias
alcanzan 6,5% (5,5% jévenes 'y 7.2% adultos).

Este patron indica que la desconexién voluntaria no constituye
una practica ampliamente extendida. Sin embargo, cuando ocu-
rre, la poblacidén joven tiende a realizar pausas mas prolongadas,
mientras que los adultos muestran trayectorias de uso mas con-
tinuas y estables.

(]
. . . B}
El efecto emocional de las redes es mayoritariamente estable,

pero mas volatil entre jovenes. ,
a

El impacto emocional del uso de redes sociales no es uniforme,
aunque una parte importante de la poblacién declara estabilidad
en su estado de dnimo después de utilizarlas. En Rio de Janeiro,
el 52% afirma que su humor no cambia significativamente tras pa-
sar tiempo en redes sociales (Figura 19). Esta estabilidad es mas
frecuente entre adultos (56,5%) que entre jévenes (45,3%), lo que
sugiere que la experiencia emocional digital tiende a ser mas in-
tensa entre las generaciones mas jOvenes.

Sin embargo, casi la mitad de la poblacién reporta algun tipo de
efecto emocional. Entre quienes describen efectos positivos, el
19,1% declara sentirse mas motivado o positivo después de usar
redes sociales. Esta reaccion es mas comun entre jovenes (23,9%)
que entre adultos (15,8%).

Otro 18,1% senala que su estado de animo depende del tipo de con-
tenido consumido, con diferencias minimas entre jévenes (18,9%)
y adultos (17,6%). Este resultado sugiere que el impacto emocional
de las redes no esté determinado Unicamente por el tiempo de uso,
sino también por la naturaleza del contenido que circula en ellas.

En el extremo opuesto, el 10,1% afirma sentirse mas cansado o
desanimado después de usar redes sociales. Las diferencias por
edad son relativamente pequenas, con 11,4% entre jévenesy 9,2%
entre adultos.
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Los datos indican que la experiencia emocional asociada a las re-
des sociales es mayoritariamente estable, pero no completamente
neutra. Una proporcién importante de la poblacidon experimenta
cambios animicos vinculados al contenido consumido o a la inten-
sidad de la interaccion digital. La diferencia generacional es con-
sistente: los jévenes presentan mayor activacién emocional, tanto
en términos de motivacion como de fluctuaciones en el estado de
animo, mientras que los adultos reportan con mayor frecuencia
estabilidad emocional tras el uso de redes.

5.1.4. Cohesiodn social y ciudadania digital
Efecto de las redes sociales en el humor

m Ciudad m Adultos (>29 anos)

0% 10% 20% 30%

Mi estado de animo no cambia
significativamente

5. ] %

Me siento mas motivado/a y positivo/a

23,9%
Depende del tipo de contenido que _ 1]’8,610%
consumo {316%
Me siento mas cansadofa o 10,1%
3 9,2%
desanimado/a 1,4%
0,4%
Otras respuestas (<0,5%) l 0,5%
3%
0,3%
No respondio h 0,4%

Esta dimensién examina como la transformacién digital incide en
la vida colectiva en Rio de Janeiro, particularmente en la confianza
entre las personas, en la forma en que se configuran las relacio-
nes interpersonalesy en las practicas de participacion ciudadana
mediadas por plataformas digitales.

El andlisis aborda las preocupaciones asociadas a las interaccio-
nes en redes sociales, los cambios percibidos en la confianza hacia
los demas, las razones para utilizar identidades ficticias y las ex-
periencias de victimizacion digital. También examina el tamafo y
la cercania de las redes sociales, las modalidades de relacion con
distintos grupos —familia, amigos, vecinos y colegas—y la influen-
cia de las plataformas en la frecuencia y calidad de estos vinculos.

Finalmente, se analizan las formas de participacién en comunida-

des en linea, actividades comunitarias y causas sociales mediadas
por plataformas digitales.
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Jovenes (<28 anos)

A40% 50% &0%

52 0%
56,5%
45,3%

EEMERE] Pregunta: ; Qué cambios notas
en tu estado de dnimo después de pasar un
tiempo en las redes sociales? [La categoria
“Otras respuestas (<0,5%)" agrupa las op-
ciones seleccionadas por menos del 0,5%
de las personas encuestadas. Estas incluyen
sentirse irritado/a, nervioso/a, mentalmen-
te despejado/a, calmado/a, frustrado/ay
tranquilo/a]. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacién Digital en la Cultura
en Rio de Janeiro, 2025.
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En conjunto, esta dimensién permite observar cémo la digitalidad
reconfigura patrones de confianza, sociabilidad y participacion
en la ciudad, combinando dinamicas de acercamiento, cautela
y diferencias generacionales en la forma de habitar los entornos
conectados.

Confianza social

(]
2 o . s !
El fraude y la seguridad de la informacion concentran las

principales preocupaciones en redes sociales, por encima de
los conflictos interpersonales.

J

Las preocupaciones asociadas a las interacciones en redes socia-
les se concentran principalmente en riesgos vinculados a la segu-
ridad y al control de la informacidn personal. En Rio de Janeiro, las
situaciones que generan mayor inquietud no se relacionan primero
con tensiones interpersonales, sino con posibles afectaciones ma-
teriales y con la vulneracién de datos.

La principal preocupacién en la ciudad son las estafas o fraudes,
mencionadas por el 61,3% de la poblacion. Esta percepcion es
ligeramente mayor entre adultos (63,1%) que entre jévenes (58,6%)
(Figura 20). En segundo lugar aparece el robo de informacién o
identidad, sefalado por el 38,8% de la poblacidn, con una diferen-
cia similar entre adultos (41,1%) y jévenes (35,3%). En ambos casos,
lainquietud es alta en los dos grupos etarios, aunque mas intensa
entre la poblaciéon adulta.

Un segundo bloque de preocupaciones se vincula con dindmicas
sociales y emocionales. La dependencia de las redes sociales es
mencionada por el 29,8% de la poblacién, pero aqui el patrén se
invierte. Entre jévenes, alcanza 35,8%, mientras que entre adultos
se ubica en 25,8%, lo que sugiere una mayor sensibilidad juvenil
frente al uso intensivo de plataformas. Los rumores, chismes o cu-
chicheos preocupan al 22,1% de la ciudad, y los insultos o ataques
al 18,8%, también con niveles algo mas altos entre jovenes (23,2%
y 20.9%, respectivamente) que entre adultos (21,4% y 17.4%).

Las amenazas asociadas a la exposicidn no autorizada también
tienen una presencia relevante. La comparticidon de informacion
personal sin autorizacién es sefalada por el 17,7% de la pobla-
cién, con proporciones iguales entre jévenes y adultos (17,7% en
ambos casos). La comparticién de fotos o videos sin autorizacién
alcanza el 9,2% en la ciudad, pero aumenta a 11,4% entre jévenes
y desciende a 7,7% entre adultos. Las amenazas reldnen al 99% de
la poblacidn, con una preocupacion mas alta entre jévenes (12%)
que entre adultos (8,5%).
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Otras inquietudes aparecen con menor frecuencia. La sensacién
de soledad alcanza el 12,8%, con niveles muy cercanos entre jo-
venes (13,6%) y adultos (12,2%). La suplantacién de identidad se
ubica en 8,2%, aunque en este caso preocupa un poco mas a los
adultos (9%) que a los jévenes (6,9%). En contraste, solo el 3,1%
de la poblacién declara no tener ninguna preocupacion frente
a las interacciones en redes sociales, con 2,2% entre jévenes y
3,7% entre adultos.

EEMEEL) Pregunta: (Cudl de las siguientes
situaciones te preocupa mas en relacion
con las interacciones en las redes sociales?
¢Alguna mas? Fuente: Encuesta de Im-
pactos de la Transformacién Digital en la
Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

Principales preocupaciones en las interacciones en redes sociales

m Ciudad m Adultos (>29 afios) Javenes (<28 afos)

o

e

Estafas o fraudes

#

o 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

61.3%
63,1%

38,8%

Dependencia de las redes sociales ‘B%_

: 22,1%
Rumores, chismes, cuchicheos _ 21,d%

23,2%
18,8%
Insultos o atagues _17,4%
20,9%
Comparticién de informacion personal sin _ };,;%
autorizacion 17.7%
12,8%
Sensacion de soledad - 12,2%
13,6%

Amenazas -3,95'%%
—

Comparticién de fotos o videos sin autorizacion

82%
Suplantacion de identidad qq%(m

; , 37%
Aislamiento de |as personas mayores ! 4,4%

) 31%
Ninguna .zi?%
2%
3 2,0%
Reduccion de empleos l 0%

1,8%
Dificultad de acceso para personas con discapacidad .1%‘1325

Este panorama indica que la principal inquietud ciudadana no se
ubica en los conflictos cotidianos entre personas, sino en riesgos
asociados al fraude, la pérdida de control sobre la informacién y
la vulneracion de la privacidad. Las diferencias por edad no alte-
ran esa jerarquia general, aunque si muestran que la poblacién
joven expresa con mayor frecuencia preocupaciones ligadas a la
dependencia, la agresion y la exposicidén no autorizada.
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i . . 2
incrementa la desconfianza hacia los

desconocidos, pero al mismo tiempo fortalece la confianza en
los vinculos cercanos.

FEMEEA] Pregunta: Ahora voy a leer

algunas afirmaciones sobre cémo tu nivel
de confianza en relacién con otras personas
puede haber cambiado por el uso de las re-
des sociales y de la tecnologia digital. Para
cada una de ellas, me gustaria saber si estas
de acuerdo. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Rio de Janeiro, 2025.

J

Las percepciones sobre el impacto de las redes sociales en la
confianza muestran un patrén dual en Rio de Janeiro. Por un lado,
aumenta la cautela frente a otras personas en el entorno digital;
por otro, las plataformas también contribuyen a reforzar la con-
fianza en relaciones cercanas.

La reaccién mas extendida apunta a una mayor desconfianza
frente a la informacidn que circula en linea. El 66,1% de la pobla-
cién afirma que el uso de redes sociales lo ha hecho desconfiar
mas de las personas debido a la informaciéon que comparte o
recibe. La diferencia generacional es minima: 67,8% entre jovenes
y 65% entre adultos (Figura 21). La alerta frente a la circulacion
de informacidn aparece, por tanto, como una experiencia am-
pliamente compartida.

Confianza en las relaciones e impacto de la tecnologia digital

m Ciudad

Me ha hecho desconfiar méas de las personas por la
informacién que comparto o recibo

Ha reforzado mi confianza en algunos amigos o familiares

cercanos

Me ha permitido conocer mejor a las personas y
aurmentar mi confianza

m Adultos (529 anos) Jovenes (<28 afios)
0% 20% 40% 40% BO%
66,1%
65,0%
67,8%
55,3%
52,6%
59,4%
50,5%
46,1%
57.3%

Ha generado desconfianza en mis relaciones por _ :’gg:f’
: - = = ]
malentendidos o falta de interaccion presencial 40,8%
34,8%
Mo ha cambiado mi nivel de confianza en las personas 33,8%
36,2%

Al mismo tiempo, mas de la mitad de la poblacion reconoce efec-
tos positivos en la confianza hacia personas cercanas. El 55,3%
afirma que la tecnologia ha reforzado su confianza en algunos
amigos o familiares cercanos. Entre jévenes, esta proporcion
alcanza 59,4%, mientras que entre adultos se situa en 52,6%, lo
que indica una presencia algo mayor de este efecto entre las
generaciones mas jévenes.
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Un tercer resultado apunta a la posibilidad de construir confianza a
partir de un mayor conocimiento de otras personas. EI 50,5% de la
poblacién considera que las plataformas le han permitido conocer
mejor a otros y aumentar su confianza en ellos. En este caso, la di-
ferencia generacional es mas marcada: 57,3% entre jévenes frente
a 46,1% entre adultos, lo que sugiere una mayor apertura juvenil a
generar vinculos de confianza mediante interacciones digitales.

También aparece una percepcion de deterioro relacional vincula-
da a malentendidos o a la falta de interaccion presencial. EI 40,6%
de la ciudad afirma que las redes han generado desconfianza en
sus relaciones por estas razones. Los valores son practicamente
equivalentes entre grupos etarios: 40,8% entre jovenes y 40,5%
entre adultos.

Finalmente, una parte importante de la poblacion considera que la
tecnologia no ha cambiado su nivel de confianza en las personas.
Esta posicion relne al 34,8% de la ciudad, con 36,2% entre j0venes
y 33.8% entre adultos.

Este conjunto de percepciones indica que la digitalidad no erosio-
na la confianza de manera uniforme. Al mismo tiempo que crece
la cautela frente a desconocidos y frente a la informacién que
circula enredes, las plataformas también fortalecen vinculos cer-
canos y facilitan nuevas formas de conocimiento interpersonal,
especialmente entre jovenes. Mas que desaparecer, la confianza
se reorganiza y se vuelve mas selectiva dentro del entorno digital.

(]
, . or. ;. . 0 0o o B
La mayoria de cariocas no utilizaria identidades ficticias, pero

algunos recurririan al anonimato por razones de seguridad.
[ ]

Las actitudes frente al uso de perfiles ficticios permiten observar
como las personas gestionan la confianza y la autoproteccién en
entornos digitales. En Rio de Janeiro, la postura dominante es cla-
ra, el 57,2% de la poblacién afirma que no cambiaria su identidad
ni utilizaria un perfil ficticio bajo ninguna circunstancia (Figura 22).
Esta posicion es mas frecuente entre adultos (62,3%) que entre
jévenes (49.4%), lo que revela una diferencia generacional en la
disposicion a adoptar identidades alternativas en redes sociales.

No obstante, una parte relevante de la poblacién si contempla esta
posibilidad bajo determinadas circunstancias. El 25,4% de la ciu-
dad senala que utilizaria un perfil ficticio por razones de seguridad.
Esta proporcidn es mayor entre jévenes (29,8%) que entre adultos
(22,5%), lo que sugiere que las generaciones mas expuestas a la
interaccion digital tienden a considerar el anonimato como una
herramienta de proteccidn frente a riesgos percibidos.
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Otras motivaciones aparecen con menor frecuencia. El 8,2% de la
poblacién afirma que utilizaria una identidad ficticia para realizar
una denuncia, con niveles similares entre jévenes (8,8%) y adultos
(7.9%). También se mencionan razones vinculadas a la expresioén
personal o a la prevencién de conflictos. El 2,5% sefala que lo haria
para expresarse libremente sin ser identificado, el 2,4% para evitar
ser atacado u ofendido, y el 2,1% para experimentar o divertirse.
En todos estos casos, las diferencias por edad son moderadas.

Motivos para perfiles ficticios / anonimato

m Ciudad

Neo lo haria de ninguna manera

Por seguridad

Para hacer una denuncia

m Adultos (>29 afios) Jovenes (228 afios)

O% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

57,2%
62,3%
49,4%

Para expresarse libremente sin ser identificado 1,9%

Para evitar ser atacado u ofendido 2,5%

Para experimentar o divertirme 1,2%

1.2%

Para tener reconocimiento social 0,8%

1.8%

0.5%

Para Janar un concurso 0,5%

0.5%

0.2%

Otras respuestas (<0,5%) | 02%

FFTIEEH Pregunta: ¢ Por qué motivo
cambiarias tu identidad o utilizarias una
identidad ficticia en las redes? [La cate-
goria “Otras respuestas (<0,5%)” agrupa
las opciones seleccionadas por menos del
0,56% de las personas encuestadas. Estas
incluyen: “stalkear”, “hacerse pasar por
otra persona”y “tener una personalidad
artistica”.] Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Rio de Janeiro, 2025.

0,2%

0.2%

NS/NR | 03%

0,1%

Otros motivos aparecen de forma residual. El 1,2% menciona el
reconocimiento social y el 0,5% lo haria para ganar un concurso.
Las demas respuestas representan proporciones muy pequenas
dentro del total.

Los resultados indican que el anonimato no constituye una practi-
ca ampliamente normalizada. La mayoria de la poblacién privilegia
el uso de la identidad real, especialmente en la adultez. Sin em-
bargo, una fraccién relevante —particularmente entre jovenes—
considera que las identidades ficticias pueden funcionar como
un recurso defensivo frente a situaciones de riesgo en el entorno
digital. Mas que una senal de desconfianza generalizada, el ano-
nimato aparece como una estrategia puntual de autoproteccioén
dentro del ecosistema de interaccion en redes.
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@
0 0 0 .z .. B
La victimizacion digital afecta a cerca de una cuarta parte de la

poblacion, con mayor exposicion entre jovenes. ,
a

Las experiencias de agresion y vulneracion en redes sociales indi-

can que los riesgos digitales forman parte de la vida cotidiana de

una fraccién importante de la poblacién en Rio de Janeiro. En el

total de la ciudad, el 22,1% declara haber sido insultado en redes ~ EFIEEE Pregunta: ¢Has experimentado
i L. . o . . L. alguna de las siguientes situaciones en las

sociales durante el Ultimo afio, el 22,4% afirma haber sido victima  redes sociales durante el ltimo afio? [La

de una estafa y el 21,2% sefala haber recibido fotos o textos con  gréfica muestra sdlo las respuestas afirma-

. . . tivas]. Fuente: Encuesta de Impactos de la
contenido sexual no deseado (Figura 23). Estas cifras muestran  1ranstormacion Digital en la Cultura en Rio
que alrededor de una quinta parte de la poblacién ha experimen-  de Janeiro, 2025.

tado alguno de estos episodios en el entorno digital. )

Experiencias en las redes sociales en el ultimo afno

m Ciudad B Adultos (>29 afios) Jovenes (=28 anos)
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%
i Gip 22 4%
Fuiste victima de una estafa 22.9%

) 221%
Te han insultado 18,5%

o : 212%
Has recibido contenido sexual no deseado 20,2%

) ) 15,2%
Han difundido chismes o rumores sobre ti 1,7%

Han falsificado tu identidad o perfil 10,1%

Han compartido fotos privadas sin tu -sod"a?,m

auterizacion 7.7%

27.5%

20.6%

La exposicién varia segun la edad. Los jévenes reportan mayores
niveles de insultos, con 27,5%, frente a 18,5% entre adultos. Tam-
bién registran una mayor circulacién de chismes o rumores sobre
su persona, con 20,6% frente a 11,7% en adultos. Este patrén indica
que las formas de agresion simbdlica tienden a afectar con mayor
intensidad a las generaciones mas jovenes.

Un comportamiento similar se observa en la recepcién de con-
tenido sexual no deseado. En la ciudad, el 21,2% de las personas
declara haber vivido esta situacién. Entre jovenes, la proporcién
asciende a 22,7%, mientras que entre adultos se ubica en 20,2%.

El fraude digital muestra una distribucion algo distinta. En el total
de la ciudad, el 22,4% afirma haber sido victima de una estafa. En
este caso, la incidencia es levemente mayor entre adultos (22,9%)
que entre jévenes (21,6%), lo que sugiere que los perfiles de riesgo
pueden variar segun el tipo de interaccién digital.
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Otros tipos de vulneracién aparecen con menor frecuencia. La
falsificacion de identidad o perfil alcanza al 11% de la poblacién,
con 12,3% entre jévenes y 10,1% entre adultos. La difusion de fotos
privadas sin autorizacion se sitUa en 6,6% en el total de la ciudad,
con 7,7% entre jdvenes y 5,9% entre adultos.

Este panorama indica que la victimizacidn digital no constituye una
experiencia excepcional. Una proporcién relevante de la poblacion
ha enfrentado algun tipo de agresién, fraude o exposicién indebida
en redes sociales. La mayor presencia juvenil en insultos, rumores
y contenido no deseado ayuda a comprender por qué este grupo
también expresa mayores niveles de preocupacion y alerta en sus
interacciones digitales.

Relaciones interpersonales

. ;s 0
Instagram y Facebook concentran las redes de seguidores mas
amplias, especialmente entre jovenes, mientras que TikTok y X

presentan bases mas reducidas.
[

FEMERZ] Pregunta: Para cada nombre
mencionado, dime cuantos contactos

y/o seguidores tienes. 1 - Menos de 100 |

2-100a500|3-501a1000 |4 - Mas de
1000. Fuente: Encuesta de Impactos de la
Transformacién Digital en la Cultura en Rio

de Janeiro, 2025.

J

Las redes digitales en Rio de Janeiro muestran una expansion
importante en el volumen de contactos, especialmente en
plataformas como Instagram y Facebook. En Instagram, el 371%
de la poblacidn reporta entre 100 y 500 seguidores, el 20,5% entre
501y 1000y el 24,9% mas de 1000, mientras que el 17,5% tiene
menos de 100. Esto significa que 45,4% de la poblacién supera los
500 seguidores en esta plataforma (Figura 24).

Dimension de la red digital segun numero de seguidores

Ciudad

=

§ Adultos

el
Jovenegs
Ciudad

e

o

= Adultos

P

i
Jovenes
Ciudad

e

[=]

=}

2 Adultos

5]

]

w
Jovenas
Ciudad

E

E

=

B Adultos

2

i
Jovenes

0%

Menos de 100 100 a 500 ® 50131000 | Mas de 1000

20,8%

15,0%

23,6%

17.5%

12,0%

22,5%

47,2% 27,1%
451% 33,3%
48,5% 23,3%
50,6% 29,2%
55,0% 24,1%

46,8% 33,6%
35,6%

35.4%

36,0%
37.1%

37.7%

36,4%

30% 40% 50% &0% 70% 8O% 0% 100%
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Las diferencias por edad son claras. Entre jovenes, el 27,8% tiene
mas de 1000 seguidores, frente al 22,3% en adultos. En el tramo
inferior ocurre lo contrario: 12% de jovenes tiene menos de 100
seguidores, frente a 22,5% entre adultos. Esto indica que las redes
juveniles tienden a ser mas amplias.

En Facebook se observa un patrén similar. El 35,6% de la pobla-
cién tiene entre 100 y 500 contactos, el 15,7% entre 501y 1000
y el 27,9% supera los 1000, mientras que el 20,8% se ubica por
debajo de 100. Entre jévenes, el grupo con mas de 1000 contactos
alcanza 31,1%, frente a 26,3% en adultos, lo que vuelve a mostrar
redes ligeramente mas extensas en la poblacidn joven.

En contraste, TikTok y X presentan redes de menor tamano. En
TikTok, 50,6% de la poblacién tiene menos de 100 seguidores,
el 29,2% entre 100 y 500, el 10% entre 501y 1000 y el 10,2% mas
de 1000. Las diferencias generacionales son reducidas: el tramo
superior alcanza 10,3% entre jévenes y 10,1% entre adultos.

En X (Twitter), 47,2% de la poblacién tiene menos de 100 seguidores,
el 271% entre 100 y 500, el 11,4% entre 501y 1000 y el 14,3% mas de
1000. Entre jévenes, el tramo superior alcanza 14,5%, frente a 13,.9%
entre adultos, lo que indica diferencias generacionales moderadas.

Este panorama muestra que las redes mas amplias se concentran
en plataformas de interaccién social mas consolidadas, particu-
larmente Instagram y Facebook. En cambio, TikTok y X presentan
bases de seguidores mas reducidas. En las dos primeras platafor-
mas, ademas, la poblacion joven tiende a concentrarse con mayor
frecuencia en los tramos superiores de tamano de red.

(]
5 [0 o , ’ c ° h
La presencialidad predomina en los vinculos intimos, mientras

que las amistades operan bajo un modelo hibrido. 5
a

Las formas de relacionamiento en Rio de Janeiro muestran que la
interaccion presencial continda siendo predominante en los vincu-
los mas cercanos, aunque las plataformas digitales introducen com-
binaciones crecientes entre modalidades presenciales y virtuales.

En la relacién con la familia, el 58,4% de la poblacion prefiere el
contacto presencial, el 28,2% combina interaccion presencial y vir-
tual, y el 8,9% se relaciona principalmente de forma virtual (Figura
25). Las diferencias por edad son pequenfas. Entre jévenes, 58,1%
privilegia la presencialidad y 29% combina ambas modalidades,
mientras que entre adultos la presencialidad alcanza 58,6%.

En el caso de las amistades, la presencialidad sigue siendo la

modalidad dominante, pero aparece con mayor fuerza un patron
hibrido. El 47,6% de la ciudad prioriza el encuentro presencial, el
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FFMEF Pregunta: ¢ De qué manera

prefieres relacionarte con las siguientes
personas? [La categoria “No aplica” agrupa
respuestas en las que el vinculo no forma
parte de la experiencia de la persona
encuestada. Incluye opciones como “nunca
tuvo pareja”, “nunca trabajé”, “nunca estu-
dié” 0 “nunca participé en comunidades o
actividades”] Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Rio de Janeiro, 2025.

Formas de relacionarse

Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Rio de Janeiro

32.4% combina ambas formas de interaccion y el 14,5% prefiere
la comunicacidn virtual. Entre jévenes, la combinacién presen-
cial-virtual alcanza 33,8%, frente a 31,5% entre adultos, mientras
que los adultos concentran ligeramente mas la opcidn exclusiva-
mente presencial (48,7% frente a 45,9%).

La relaciéon con la pareja muestra una centralidad aun mayor de la
presencialidad. El 62,9% de la ciudad sefala que prefiere el trato
presencial, el 14,6% combina modalidades y solo el 2,6% privile-
gia la interaccién virtual. Entre jovenes la presencialidad alcanza
61,6%, mientras que entre adultos llega a 63,8%. Al mismo tiempo,
el 5,9% de la poblacién indica no tener pareja, proporcién que
asciende a 10,4% entre jévenes y desciende a 3% entre adultos.

m Presencial Ambas = Virtual m Ninguna = No aplica

P Ciudad 18,5% [7258% Iy S

5_’, Adultes N1 X S 20,0% O T2eR% - TRl

@

2 Jévenes 23.4% 16,3% e mae I ¢ i v T
8 » Ciudad 5 5% 33 9%
g S
§E Adultos 6,2% B 8% 32.4%
E &

G ®  Jovenes 5,9% 0.7% 36.3%

§ g Cudd mm [ e 30y dl.6%]

|70

< § Adultos N e .32 ________ ________________________________ 389%|
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8 g Jovenes 9% 357%
Ciudad 12,0% T4 e ) s
Adultes IERZEE  9.1% S —

Companeros
de escuelz

Jovenes

16,5% 44 6%

. Ciudad 14,8% yieb ey a412% ]
E Adultos 16,1% o 364% |
= Jovenes 129% | S
§ o Ciudad YT 22,8% [ L T 2 A 9.3% |
& E
S Adultos 25,6%
5% Jovenes  INFE Y 18.6%
Ciudad 62,9% 14,6% | 140% |
E Adultos I ¥ - 14,8% 15 8%
: Jovenes 14,3% % 10.4%
" Ciudad 324% . 145%
E’ Adultos 31,5% = o 61% |
< Jovenes 33,8% o 1589%
Ciudad B 4% 28,2% CBe% T
% Adultos 27.6% 9a%
. Jovenes 29,0% | B&%
0% 10% 20% 30% 40% 50% S0% T0% B0% 0% 100%
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En cambio, la relaciéon con vecinos muestra niveles de interac-
cién considerablemente mas bajos. El 41,2% de la ciudad declara
no mantener relacién con ellos, mientras que el 32,2% se vincula
principalmente de forma presencial, el 14,8% combina ambas mo-
dalidadesy el 11,8% se relaciona de forma virtual. Aqui aparece una
diferencia generacional visible: el 48,4% de jovenes indica no rela-
cionarse con vecinos, frente a 36,4% entre adultos. En contraste,
la interaccion presencial es mas frecuente entre adultos (36,7%)
que entre jévenes (25,4%).

En relaciones funcionales o menos intimas, el patrén es mas di-
verso. Con colegas de trabajo, el 24,9% de la ciudad privilegia la
presencialidad, el 22,8% combina ambas modalidades y el 18,6%
se relaciona principalmente de forma virtual. Al mismo tiempo, el
24,4% senala no mantener relacién con colegas por estos medios
y el 9.3% indica que nunca ha trabajado. Entre jévenes, la propor-
cién que declara no haber trabajado asciende a 17,7%, frente a
3.8% entre adultos.

En colegas de la escuela, el 59,3% de la poblacién senala que no
mantiene relacion, proporcion que alcanza 69% entre adultos y
desciende a 44,6% entre jovenes. Cuando existe interaccion, esta
se distribuye entre modalidades presencial (14,1%), virtual (11,4%)
y mixta (12%).

En comunidades de aprendizaje, el 41,6% indica que nunca ha par-
ticipado y el 30,7% no mantiene relacion con estas redes. Entre
quienes si interactudan, la modalidad virtual es la mas frecuente
(18.1%), seguida de combinaciones presenciales-virtuales (5,2%)
y relaciones exclusivamente presenciales (4,4%).

Finalmente, en vinculos asociados a actividades recreativas o de
interés comun, el 31,3% de la ciudad se relaciona presencialmente,
el 6% combina modalidadesy el 3,2% se vincula principalmente de
forma virtual. Al mismo tiempo, el 33,9% declara no participar en
este tipo de actividades y el 25,5% senala no mantener relaciéon
con estos grupos.

En conjunto, estos resultados muestran que la sociabilidad di-
gital no sustituye la interaccidén cara a cara en los vinculos mas
cercanos. La presencialidad continla siendo dominante en fa-
milia, pareja y amistades, mientras que las plataformas amplian
las posibilidades de contacto en relaciones mas funcionales o en
espacios de afinidad.

Al mismo tiempo, los datos evidencian niveles relativamente altos
de no relacion en varios ambitos de sociabilidad, especialmente
en vinculos comunitarios o institucionales. La relacién con vecinos
presenta uno de los niveles mas bajos de interaccién —41,2% de-
clara no relacionarse con ellos—y proporciones similares aparecen
en espacios como redes escolares, comunidades de aprendizaje
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o actividades recreativas. Este patrén sugiere que las relaciones
sociales en la ciudad tienden a concentrarse en circulos cercanos,
mientras que los vinculos comunitarios o de proximidad territorial
muestran niveles mas limitados de interaccién.

Las plataformas digitales tienden a aumentar la frecuencia
de interaccion mas que a generar conflictos o transformar las
relaciones.

J

Las percepciones sobre el impacto de las plataformas digitales
en las relaciones muestran que su efecto principal en Rio de Ja-
neiro no es la generacion de conflictos, sino la intensificacion del
contacto cotidiano. En la mayoria de los vinculos analizados, las
respuestas se concentran en dos opciones: el aumento en la fre-
cuencia de las interacciones o la percepcion de que las platafor-
mas no han modificado sustancialmente la relacién.

En amistades, el 35,8% de la poblacién sefala que el uso de plata-
formas aumentd la frecuencia de las interacciones, mientras que
el 40% considera que no afectd la relacion (Figura 26). Ademas,
el 16,1% afirma que fortalecieron los lazos, el 5,8% indica que se
dificultan las interacciones presenciales y el 2,4% menciona mal-
entendidos o conflictos. La comparacion por edad muestra dife-
rencias claras: entre jévenes, el aumento de frecuencia alcanza
39,2%, frente a 33,5% entre adultos. A la inversa, la percepcion
de que las plataformas no modificaron la relacién es mayor en-
tre adultos (43%) que entre jovenes (35,5%). Esto sugiere que las
generaciones mas jovenes experimentan un mayor dinamismo
relacional asociado al uso de plataformas digitales.

En el ambito familiar, el patrén es similar, aunque con niveles li-
geramente mayores de estabilidad. El 33,4% de la poblacion indi-
ca que las plataformas aumentaron la frecuencia de interaccion,
mientras que el 42% considera que no produjeron cambios en la
relacién. Ademas, el 17,3% sefnala que fortalecieron los lazos fami-
liares, el 5,1% que dificultaron las interacciones presenciales y el
2,2% que generaron conflictos o malentendidos. Las diferencias
generacionales son moderadas: entre jévenes el aumento de fre-
cuencia alcanza 34,1%, frente a 33% entre adultos, mientras que
la percepcién de continuidad es ligeramente mayor entre adultos
(43.2%) que entre jévenes (40,1%).

En las relaciones con colegas de trabajo, en cambio, predomina
con claridad la percepcién de continuidad. El 56,5% de la pobla-
cién considera que las plataformas no afectaron estas relacio-
nes, mientras que el 27,5% sefala que aumentaron la frecuencia
de interaccién y el 10,9% indica que fortalecieron los lazos. Las
menciones a efectos negativos son reducidas: el 2,9% senala
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dificultades en la interaccién presencial y 2,2% menciona con-
flictos o malentendidos. En este caso, la estabilidad es incluso
mayor entre jévenes (60,5% afirma que no hubo cambios) que
entre adultos (50,2%).

La percepcién de estabilidad es aun mas marcada en las rela-
ciones con vecinos o comunidad. El 74,5% de la poblacién afirma
que el uso de plataformas digitales no ha afectado estos vinculos.
Solo el 15,2% sefiala un aumento en la frecuencia de interaccidony
el 6% considera que las plataformas han fortalecido los lazos. Las ~ GEFIEE Pregunta: ¢Como ha influido

. dificultad ial 29, flict 2 4% el uso de plataformas digitales en tus relacio-
menciones a dificultades presenciales (- b)oa conflictos ( ! 0) S€  es con los siguientes grupos? Fuente:
mantienen en niveles muy bajos. Las diferencias generacionales  Encuesta de Impactos de la Transformacion
son pequenas: el 77,3% de jovenes y el 72,7% de adultos coinciden ~ D'9itél enla Culturaen Rio de Janeiro, 2025.

en que estas relaciones no se han visto modificadas. [

Influencia digital en las formas de relacionarse

m Aumenta |a frecuencia de las interacciones m Fortalecid los lazos Dificultd las interacciones presenciales
Generd malentendidos o conflictos No afectd
3 cud IEECEZREISORIZO% 2.4% 45%
g
8 adios CERRNTRNS%24% 72.7%
§ sovenes | IEEXTRRARRZIE% 2.4% 73%
s s TR WO 25% 2.2% s6.5%
g
§ aoros T WS 2% 3.2% 50.2%
&
&
G Jovenes 25,5% 2,7% 1,6% 60,5%
cuees | EEY T TS H 5% 2.2% a20%
=
g Adultos 33,0% 4,5% 2,4% 43,2%
w
sovercs Y S K 60% | 2.0% a01%
ciuses | Y T S WS 5 8% 2.4% a0.0%
&
2 s | WS 6% 1 2.3% a30%
-
sovencs Y 7 S A 5% 2.4% 355%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% Q0% 100%

Los resultados indican que las plataformas digitales tienden a
intensificar el ritmo de interaccién mas que a transformar la na-
turaleza de los vinculos. Este efecto es mas visible en relaciones
afectivas cercanas, como amistades y familia, y aparece con ma-
yor intensidad entre jévenes. En contraste, en dmbitos laborales
o0 comunitarios predomina la percepcion de continuidad, lo que
sugiere que las plataformas funcionan principalmente como un
canal complementario de contacto, mas que como un factor de
cambio estructural en las relaciones sociales.
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Las plataformas digitales han permitido fortalecer lazos con’
personas lejanas para una amplia mayoria, con una intensidad

ligeramente mayor entre jovenes.

J

Cuando se pregunta si las plataformas digitales han permitido for-
talecer vinculos con personas que de otra forma no seria posible
ver con frecuencia, la respuesta en la ciudad es mayoritariamente
afirmativa. El 57,2% de la poblacion en Rio de Janeiro sefiala que
si, definitivamente, y el 24,6% indica que esto ocurre en algunos
casos (Figura 27). En conjunto, el 81,8% reconoce algun nivel de
fortalecimiento de vinculos a distancia, frente a un 10,2% que afir-
ma que las plataformas no lo permitieron y el 8% que senala que
esto ocurre solo en pocos casos.

Fortalecimiento de vinculos a través de las plataformas digitales

No me lo permitieron

En pocos casos m En algunos casos B Si, definitivamente

Jovenes 8,5% 7,6% 58,1%
Adultos 1M13% 8,3% 56,6%
Ciudad 10,2% 8,0% 57.2%

0% 10% 20%

EPMERIPregunta: ¢ Las plataformas
digitales le permitieron fortalecer vinculos
con personas que de otra manera no seria
posible? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en Rio
de Janeiro, 2025.

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

Entre jovenes, el 58,1% considera que las plataformas han permiti-
do fortalecer vinculos definitivamente y el 25,8% indica que ocurre
en algunos casos, lo que suma 83,9% con una valoracion positiva.
Entre adultos, el 56,6% sefala que definitivamente y el 23,8% que
en algunos casos, alcanzando 80,4%. La proporcién que afirma
que las plataformas no permitieron fortalecer vinculos es ligera-
mente mayor entre adultos (11,3%) que entre jévenes (8,5%).

Estos resultados muestran que el fortalecimiento de lazos a dis-
tancia es una experiencia ampliamente extendida en la ciudad.
Aunque los jovenes reportan niveles ligeramente mas altos, la
percepcion positiva es mayoritaria en ambos grupos.

Las plataformas digitales no sustituyen la interaccién presencial,
pero si amplian el alcance de las redes sociales. El contacto cara
a cara continla siendo dominante en los vinculos mas cercanos,
mientras que los entornos digitales facilitan mantener relaciones a
distanciay sostener vinculos que, de otro modo, serian mas difici-
les de preservar. Mas que transformar la naturaleza de las relacio-
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nes, la digitalidad aparece asi como un mecanismo de ampliacién
y mantenimiento de la red social, con una intensidad ligeramente
mayor entre la poblacién joven.

Ciudadania digital
° A
La mayoria participa en comunidades en linea, pero la

intervencion activa es minoritaria y mas frecuente entre jovenes. |
[

En Rio de Janeiro, la participacion en comunidades digitales adop-
ta formas diversas que van desde la observacidn pasiva hasta la
intervencién activa. En el total de la ciudad, el 36,3% de la po-
blacién declara que solo observa los contenidos sin interactuar,
el 34,5% participa ocasionalmente comentando o reaccionando
de vez en cuando, y el 29,2% participa activamente, publicando
contenido o iniciando conversaciones (Figura 28).

En términos agregados, casi dos tercios de la poblacion (63,7%) fg;i“ggacgriz:jgjj;ggf;,’gfes
intervienen en aIgL'Jn grado en comunidades digitales, aunque la  ogruposen linea (como foros, grupos de
mayoria lo hace de manera esporadica. Esto indica que estos es- }’;’fﬁ?;’tﬁ’rﬁ}lggf)‘f;zEf;e;f:ukezgzt:'
pacios funcionan principalmente como entornos de circulacidon de  impactos de la Transformacion Digital en la
informacidén y conversacion ocasional, mas que como espacios de ~ Culturaen Rio de Janeiro, 2025.
participacion intensiva. [

Participacion en comunidades digitales

Solo observo (leo los contenidos, pero no interactuo en comentarios)
m Participo ocasionalmente (comento o interactio de vez en cuando)

W Participo activamente (interactuo regularmente, publico contenido, inicio conversaciones, etc.)

Jovenes 33,5% 32,3%

Adultos 38,2% 27.1%

Ciudad 36,3% 29,2%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% BO% 0% 100%

Las diferencias generacionales muestran una mayor implicacion
entre jévenes. Entre la poblacion de 14 a 28 anos, el 32,3% participa
activamente y el 34,2% lo hace de forma ocasional, mientras que
el 33,5% se limita a observar. Entre adultos, en cambio, la partici-
pacioén activa desciende a 27,1%, la participacidn ocasional alcanza
34,7% y la observacion exclusiva aumenta a 38,2%.
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Este panorama sugiere que las comunidades digitales son espacios
ampliamente utilizados en la ciudad, pero con niveles de implica-
cidn diferenciados. La mayoria de las personas participa de manera
limitada o esporadica, mientras que la intervencién activa —aunque
significativa— sigue siendo minoritaria. La participacion juvenil mas
intensa indica una mayor disposicién a intervenir en conversacio-
nes y dindmicas colectivas dentro de estos entornos digitales.

Las actividades comunitarias mediadas por plataformas digitales™
alcanzan a cerca de una cuarta parte de la poblacion. y

FEMEEE] Pregunta: ¢ Ha utilizado alguna
vez plataformas digitales para participar

en alguna de las siguientes actividades de
activismo social o movimientos sociales?
[La grafica muestra solo las respuestas
afirmativas]. Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Rio de Janeiro, 2025.

Cuando se indaga por usos concretos de plataformas digitales
vinculados a actividades comunitarias, los niveles de participacion
son moderados y se concentran en una minoria de la poblacion.
En el total de la ciudad, el 27,8% sefala haber utilizado plataformas
para acceder a informacién sobre actividades o servicios comuni-
tarios: el 23,1% para comunicarse con vecinos o lideres comunita-
rios; el 21,6% para organizar eventos comunitarios, y el 21,8% para
participar en actividades de voluntariado (Figura 29). En todos los
casos, mas de tres cuartas partes de la poblacién declara no haber
realizado estas acciones.

Fortalecimiento de vinculos a través de las plataformas digitales

W Ciudad

M Adultos (>29 anos) Jovenes (€28 afios)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Acceso a informacion sobre actividades o servicios _? 8%
29,0%

comunitarios

26,0%

1%
Comunicacion con vecinos o lideres comunitarios — 25,3%

19,7%

Participacion en actividades voluntarias 23,2%

21,2%

Organizacion de eventos comunitarios 21,8%

21,4%

2,3%
Otra - 2,5%
2,i%

Las diferencias generacionales son relativamente acotadas. El ac-
ceso a informacioén comunitaria alcanza 26% entre jévenes y 29%
entre adultos. La comunicacidn con vecinos o lideres comunitarios
registra19,7% en jovenesy 25,3% en adultos. En la organizacién de
eventos comunitarios, las proporciones son muy similares (21,4%
entre jovenes y 21,8% entre adultos), mientras que la participa-
cién en actividades de voluntariado alcanza 21,2% entre jévenes
y 22,2% entre adultos.
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En conjunto, estos resultados indican que la accidon comunitaria
mediada por plataformas digitales esté presente en la ciudad, pero
permanece concentrada en una minoria relativamente estable de
la poblacién. A diferencia de otras formas de participacion digital,
las diferencias generacionales son reducidas, lo que sugiere que
este tipo de actividades no se encuentra fuertemente asociado a
un grupo etario especifico.

o o . . . . 0 . ’ A
La participacion en activismo y movimientos sociales en linea
es minoritaria, aunque ligeramente mayor entre jovenes. ;
[

La participacion en actividades de activismo o movilizacién social
mediadas por plataformas digitales se mantiene en niveles relati-
vamente bajos en Rio de Janeiro. En el total de la ciudad, el 16,8%
declara haber participado en recaudacién de fondos o recursos
para causas sociales, el 16,7% sehala haber colaborado con grupos
o comunidades en linea y el 16,6% indica haber participado en
debates o discusiones en linea sobre temas sociales.

En proporciones menores aparecen formas de participacidon que
implican mayor grado de organizacién o compromiso. El 13,3% afir-
ma haber participado en la organizacidn de eventos o protestas,
el 8,9% senala haber coordinado acciones o estrategias en redes
sociales, y el 8,2% indica haber difundido informacién o contenidos
relacionados con activismo (Figura 30).

Uso de plataformas digitales en movimientos sociales

m Ciudad m Adultos (>29 afios)

0% 5%
Recaudacion de fondos o recursos para causas sociales
Colaboracién con grupos o comunidades en linea

Participacién en debates o discusiones en linea sobre temas sociales
Organizacion de eventos o protestas

Coordinacion de acciones o estrategias en redes sociales

Difusion de informacian o contenidos relacionades con el activismo
0.8%

0,9%
0,5%

Otras respuestas (<0,5%)
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FLTIEEL) Pregunta: ¢Ha utilizado alguna
vez plataformas digitales para participar

en alguna de las siguientes actividades de
activismo social o movimientos sociales?

[La gréfica muestra solo las respuestas
afirmativas. La categoria “Otras respuestas
(<0,5%)" agrupa las opciones seleccionadas
por menos del 0,5% de las personas encues-
tadas. Estas incluyen menciones residuales
de participacién en acciones de activismo
digital no contempladas en las categorias
principales del cuestionario, tales como
firmar peticiones en linea, apoyar campafas
puntuales o difundir iniciativas especificas de
caracter social o politico]. Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Rio de Janeiro, 2025.
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En todos los casos, la mayoria de la poblacién declara no haber
realizado estas actividades. Dependiendo del tipo de accién con-
siderada, entre el 83,2% y el 91,8% de las personas encuestadas no
reportan experiencias de participacién en activismo digital. Esto
sugiere que, aunque las plataformas ofrecen oportunidades para
la movilizacién social, su uso con estos fines sigue siendo limitado
en el conjunto de la ciudadania.

Al observar las diferencias por edad, se aprecia un patrén con-
sistente, aunque moderado. En la mayoria de las actividades los
jévenes registran niveles de participacién ligeramente superiores
a los de los adultos. La colaboracién con grupos o comunidades
alcanza 18,9% entre jovenes frente a 15,3% entre adultos, mientras
que la participacion en debates sobre temas sociales registra 19%
entre jdvenes y 15% entre adultos. Un patrén similar se observa
en la organizacion de eventos o protestas (14,5% frente a 12,5%)
y en la coordinacion de acciones o estrategias en redes sociales
(10,2% frente a 8,1%). En la difusién de contenidos relacionados
con activismo, en cambio, la diferencia es minima, con 8,4% entre
jévenesy 8% entre adultos.

A pesar de esta mayor presencia juvenil, los niveles generales de
participacion contindan siendo reducidos. La movilizacién digital
existe, pero no constituye una préactica predominante en el com-
portamiento ciudadano.

En conjunto, los resultados permiten identificar una gradacion en
las formas de participacion digital en la ciudad. Por un lado, la
presencia en comunidades en linea es amplia y forma parte de la
experiencia cotidiana de la poblacion. En un segundo nivel, el uso
de plataformas para actividades comunitarias concretas involucra
aproximadamente a una cuarta parte de los habitantes. Finalmen-
te, la participacion en acciones de activismo o movilizacidn social
se mantiene en niveles mas bajos y no supera una quinta parte
de la poblacidn.

En este sentido, la ciudadania digital en Rio de Janeiro no se con-
figura como un escenario de activismo masivo, sino como un
ecosistema de participacién escalonada. La interaccién cotidia-
na en espacios digitales es amplia; la accién comunitaria es mas
selectiva; y la movilizaciéon colectiva continda siendo minoritaria.
Las plataformas amplian las posibilidades de intervencién publi-
ca, pero su apropiacion depende del tipo de accién y del nivel de
compromiso que exige cada practica.
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Esta seccidn examina distintas dimensiones de la experiencia digi-
tal y su relacién con el bienestar, los vinculos sociales, el consumo
cultural y la participacion en comunidades digitales. A partir de
los datos de la encuesta, se analizan asociaciones entre practicas
digitales, percepciones sobre las plataformas y distintas formas de
interaccion social en entornos digitales.

Los cruces analiticos presentados se estimaron utilizando técnicas
para encuestas complejas, incorporando los factores de expan-
sién del diseno muestral. Para evaluar la asociacidon entre variables
categodricas se aplicaron pruebas chi-cuadrado ajustadas por el
diseno, y se reporté la magnitud de la asociacién mediante el es-
tadistico V de Cramér. En los pocos casos con variables numéricas
se emplearon pruebas de diferencia de medias para comparar
categorias.

En todos los casos, los resultados deben interpretarse como aso-
ciaciones estadisticas y no como relaciones causales.

5.2.1. Digitalizacion y bienestar

Aqui se analiza como la intensidad del uso de plataformas digitales
y la dependencia funcional del celular se relacionan con el bien-
estar emocional de las personas. En particular, se exploran tres
dimensiones: la asociacién entre tiempo de uso y estado de animo,
la dependencia funcional del celular para actividades cotidianas
y las préacticas de desconexidén voluntaria de redes sociales. El
objetivo es identificar si el grado de integracién de las tecnolo-
gias digitales en la vida cotidiana se asocia con variaciones en la
regulaciéon emocional y con estrategias de autorregulacién frente
al uso intensivo de plataformas digitales.

( ]
La intensidad de uso se asocia con variaciones diferenciadas

en el estado de animo.
[ ]

J

Intensidad de uso y regulacion emocional

El avance de la vida digital ha redefinido la forma en que las per-
sonas se relacionan, gestionan sus rutinas y experimentan su
bienestar emocional. Lejos de constituir un fenédmeno marginal,
la digitalizacidn atraviesa la vida cotidiana con una intensidad que
permite observar relaciones estructurales entre variables como la
centralidad del celular, la dependencia tecnoldgica y sus efectos
en la sociabilidad y el bienestar.

Existe una asociacién estadisticamente significativa entre el

tiempo de uso de plataformas digitales y los cambios en el estado
de animo tras interactuar en redes sociales (p < 0,05). El patrén
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no es estrictamente lineal, sino que muestra diferencias segun
el nivel de intensidad (Figura 31)

Cambios en el estado de animo segun tiempo de uso de plataformas digitales

100%

Wk 83,5% MNegativa
80%
69,4% 70,8% 6% 70,2%
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Horas de uso diario

Las personas con uso moderado (entre 2 y 6 horas diarias) pre-
sentan mayores proporciones de estados de dnimo positivos tras
el uso —con valores cercanos al 22% en el rango de 2 a 4 horas—,
mientras que esta proporcién disminuye entre quienes reportan
mas de 12 horas diarias (18,5%). De manera complementaria, el
grupo de mayor intensidad concentra también la proporcién mas
alta de estados negativos (11,3%), superando a quienes usan me-
nos de dos horas (6,5%).

En contraste, quienes reportan un uso bajo muestran niveles sig-
nificativamente mas altos de estabilidad emocional (83,5%), lo que
sugiere una menor variabilidad afectiva tras la interaccion digital.
En conjunto, los resultados indican que el uso moderado se asocia
con mayores niveles de activacién positiva, mientras que el uso
intensivo se vincula con una mayor probabilidad de fluctuaciones
negativas en el estado de dnimo. Estos hallazgos deben interpre-
tarse en términos asociativos y no causales.

Dependencia funcional y malestar emocional

FEMEEL] Variable dependiente: ; Qué
cambios ha notado en su estado de dnimo
después de pasar tiempo en redes sociales?
Variable independiente: Tiempo de uso en
plataformas digitales. Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacién Digital en la
Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

° . . 0 A
La dependencia funcional del celular se asocia con mayores

emociones negativas ante la desconexion.
a

Los resultados anteriores mostraron que la intensidad de uso se
asocia con variaciones en el estado de dnimo tras la interaccion
digital. Mas alla del tiempo de exposicidn, sin embargo, emerge
una dimensioén adicional: la dependencia funcional del celular para
organizar, coordinar y sostener la vida cotidiana.

170

J



(FEMIEER] Variable dependiente: ;Qué
emocion principalmente experimenta cuan-
do no tiene acceso a su celular, internet o
redes sociales? Variable independiente:
Actividades que no podria realizar defini-
tivamente si perdiera su celular. Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion
Digital en la Cultura en Rio de Janeiro,
2025. Nota: Porcentajes ponderados.
Asociaciones evaluadas mediante prueba
chi-cuadrado ajustada por disefio muestral
(Rao-Scott) y V de Cramér.
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Los datos sugieren que lo digital se ha consolidado como un so-
porte central de la sociabilidad y de la coordinacién cotidiana.
En ese marco, la pérdida del teléfono no representa unicamente
una desconexién técnica, sino una central directa de capacidades
practicas y relacionales que sostienen la vida diaria.

Los resultados muestran que la emocion experimentada ante la
falta de acceso al celular o a internet se asocia de manera signi-
ficativa con la dependencia funcional del dispositivo para ciertas
actividades cotidianas. En particular, las asociaciones son estadis-
ticamente significativas para actividades relacionadas con la or-
ganizacién diaria (p < 0,01), la comunicacién inmediata (p < 0,001),
el entretenimiento (p < 0,001) y el estudio (p < 0,01).

Dependencia funcional del celular y emociones ante la desconexion digital

Emocionas negativas m Emociones Positivas m Estables
s 49.7%
50% 48.4% 47.3%
45,9% 45,7%
45%
21,4% 42,2%
40% 37.9% ABa5% 37,4%
3I5%
31,3% 31,0% 30,4% 311% 30,7%
0% . 28,9%
25% 22,7% 22,3%
20,7 20,6 =
1 2 19.2%

Planear u organizar  Comunicarse de
actividades desu  manera inmediata
dia con otras personas

Ubicarse en la
ciudad

Recordar citas o
actividades del dia

Accederacitas o
reuniones virtuales

Divertirse o pasar el Estudiar

tiempo

Trabajar

Actividades que no podria reallzar sin su celular

Esta centralidad de lo digital en la vida cotidiana se hace visible en
actividades como planear y organizar el dia, comunicarse de ma-
nera inmediata o divertirse, donde entre el 41% y el 50% de quienes
no podrian realizarlas sin su celular reportan emociones negativas
ante la falta de acceso. En particular, la imposibilidad de “divertirse
o pasar el tiempo” concentra el mayor nivel de afectacion negativa
(49,7%), seguida de la dificultad para ubicarse en la ciudad (48,4%)
y recordar compromisos (47,3%) (Figura 32).

En contraste, las actividades vinculadas al trabajo formal o a reu-
niones virtuales no muestran asociaciones estadisticamente sig-
nificativas con la emocidn reportada, lo que sugiere que la vul-
nerabilidad emocional ante la desconexidn no se distribuye de
manera homogénea entre actividades. Mas que una dependencia
exclusivamente productiva, los datos sugieren una integracién
también afectiva y relacional del dispositivo movil.
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Tiempo de desconexidon voluntaria de redes sociales segun intensidad de uso
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% de personas en cada rango de desconexion voluntaria

En conjunto, estos hallazgos refuerzan la lectura planteada pre-
viamente: cuanto mas integrado esta el celular a las rutinas coti-
dianasy a las dindmicas de contacto inmediato, se observan con
mayor frecuencia asociaciones con experiencias de ansiedad o
malestar. En términos analiticos, se observa una tension entre
funcionalidad —el celular como herramienta de organizacién y
conexién— vy vulnerabilidad —el malestar emocional asociado a
la conectividad permanente.

Intensidad de uso y practicas de desconexion
voluntaria

FFTIEEE] Variable dependiente: Tiempo
de desconexién voluntaria de redes
sociales. Variable independiente: Tiempo
de uso diario de redes sociales. Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transformacion
Digital en la Cultura en Rio de Janeiro,
2025. Nota: Porcentajes ponderados.
Asociacion evaluada mediante prueba
chi-cuadrado ajustada por disefio muestral
(Rao-Scott); V de Cramér = 0,07; p < 0,001.

0 0 0 0 o 0 A
El uso intensivo de redes sociales no implica necesariamente

mayores practicas de desconexion digital.
[

Las practicas de desconexién voluntaria no aumentan de manera
proporcional a la intensidad de uso de redes sociales. De hecho,
tanto quienes reportan menos de dos horas como quienes
superan las doce horas diarias concentran las proporciones mas
altas de personas que nunca se desconectan voluntariamente
(441% en ambos extremos). En contraste, los usuarios con
niveles intermedios de uso (entre 2y 6 horas) presentan mayores
proporciones de desconexiones breves —inferiores a una
semana— alcanzando valores cercanos al 25% (Figura 33).

En términos estadisticos, se observa una asociacion significativa
entre la intensidad de uso y las practicas de desconexién volunta-
ria (p < 0,001), aunque la magnitud de la relacidon es baja. El patrén
no confirma una relacién lineal simple entre mayor uso y mayor
practica de "detox digital”.
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Las desconexiones prolongadas (15 dias 0 més) no aumentan de
manera clara entre los usuarios mas intensivos, esto sugiere que
el uso elevado no necesariamente se acompana de estrategias
formales de autorregulacion, esto podria indicar una integracion
profunda del uso en la vida cotidiana.

En conjunto, los datos indican que las practicas de desconexién no
se distribuyen de manera proporcional a la intensidad de uso. Mas
que una respuesta directa al consumo intensivo, la desconexidn
voluntaria parece formar parte de estrategias intermedias de ad-
ministracion del tiempo digital. Esto refuerza la idea, planteada
en los apartados anteriores, de que la integracién digital combina
exposicion, dependencia y patrones diferenciados de regulacion,
sin que el uso intensivo implique automaticamente mayores me-
canismos de autocontrol.

Recomendaciones para fortalecer el bienestar
emocional en la era digital

Los resultados presentados permiten identificar algunas
orientaciones para la formulacién de estrategias que promuevan
un uso mas equilibrado de las tecnologias digitales y reduzcan
posibles afectaciones en el bienestar emocional:

« Dado que el uso intensivo de plataformas digitales se asocia
con mayores fluctuaciones negativas en el estado de dnimo
(Figura 31), podrian promoverse estrategias de alfabetizacién
digital orientadas a fomentar habitos de uso mas equilibrados
y conscientes.

- Dado que la dependencia funcional del celular para activida-
des cotidianas se asocia con mayores emociones negativas
ante la desconexién (Figura 32), seria pertinente fortalecer
habilidades de gestidn del tiempo y organizacidon personal que
no dependan exclusivamente del dispositivo movil.

- Dado que la integracién del celular en actividades recreati-
vas y relacionales se asocia con mayores niveles de malestar
cuando no hay acceso al dispositivo (Figura 32), las politicas
publicas podrian promover espacios de interaccién social y
recreacién que no estén mediados exclusivamente por pla-
taformas digitales.

- Dado que los niveles mas altos de uso no necesariamente se
acompanan de mayores practicas de desconexién voluntaria
(Figura 33), las estrategias de bienestar digital podrian incluir
campanfas que promuevan pausas digitales y mecanismos de
autorregulacion del tiempo en redes sociales.
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5.2.2 Digitalizacion y cultura

Esta seccion examina cémo las dindmicas propias de los entornos
digitales, tales como el anonimato y la participacidon en comuni-
dades virtuales, se relacionan con distintas formas de circulacion,
consumo y creacion cultural. El analisis busca identificar si estas
practicas digitales amplian las oportunidades de expresion y ac-
ceso cultural o si suimpacto depende de condiciones especificas
de participacién dentro de los ecosistemas digitales.

Anonimato y circulacion de conocimiento en
entornos digitales

o o o . s o Bl
Elanonimato noincrementa necesariamente la expresion directa,

pero si se asocia con otras formas de participacion cultural. ,
[

Se plantea la hipdtesis de que el anonimato podria facilitar la libre
expresion y la participaciéon en comunidades digitales. Sin em-
bargo, los resultados muestran un panorama matizado. En el caso
de la expresién directa de opiniones e ideas, la asociacién con el
uso de identidad ficticia no resulta estadisticamente significativa,
lo que sugiere que el anonimato no necesariamente incrementa
esta forma de participacion.

Compartir conocimientos y experiencias segun las razones para usar

una identidad ficticia en redes digitales
" 12,9%

L]
o
c
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o
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= o 53%

% de personas que comparten

Para hacer una Para ganar un

CONCUTSD

Por experimentar /
diversidn

Mo lo haria Ctro
denuncia

Razones para usar identidad ficticia en redes digitales

No obstante, si se observan asociaciones significativas en otras
dimensiones culturales. En particular, el anonimato se vincula
con mayores niveles de participacién en actividades como com-
partir conocimientos y experiencias (p < 0,001), generar ingresos
a través de plataformas digitales (p < 0,05) y realizar actividades
de ocio o pasatiempo (p < 0,01). Estos resultados indican que
cambiar la identidad puede operar como un recurso estratégico
en contextos donde la visibilidad implica riesgos, exposicién o
competencia simbdlica.
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En contraste, no se evidencia una relacién significativa entre
anonimato y participaciéon en comunidades virtuales como tal,
lo que sugiere que la decisién de integrarse a comunidades di-
gitales podria depender de factores distintos a la proteccion de
la identidad. En conjunto, los datos no confirman plenamente
que el anonimato facilite toda forma de expresién digital, pero si
muestran que puede desempenfar un papel relevante en ciertas
practicas culturales especificas.

Participacion digital y dinamizacion del
consumo cultural

Consumo cultural segun grado de participacion en comunidades digitales

Solo observa

m Participo ocasionalmente m Participo activamente

. . . s . .. 0 R
La participacion en comunidades digitales se asocia con mayores
niveles de consumo cultural.

(FFTIEEL] Variable dependiente: Consumo
cultural (actividad especifica). Variable
independiente: Intensidad de participacion
en comunidades digitales. Fuente: Encues-
ta de Impactos de la Transformacion Digital
en la Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

J

Las comunidades digitales funcionan como espacios donde cir-
culan recomendaciones, referencias culturales y experiencias
compartidas entre usuarios. En estos entornos, la interaccién no
se limita al intercambio de opiniones, sino que también facilita el
descubrimiento de contenidos, artistas y practicas culturales. De
este modo, la participacién en comunidades digitales podria am-
pliar la exposicion cultural de las personas y dinamizar su consumo
en distintos ambitos.

En este contexto, resulta relevante examinar si quienes participan
con mayor intensidad en comunidades digitales también presen-
tan mayores niveles de consumo cultural.

Los resultados muestran una asociacion consistente entre la in-
tensidad de participacién en comunidades digitales y el consumo
cultural en distintas dreas (artes escénicas, musica, formacion, li-
teratura, audiovisual y videojuegos). En todos los casos, la relacion
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es estadisticamente significativa (p < 0,001), aunque de magnitud
baja, con valores que en algunos casos se acercan a una intensi-
dad moderada (V de Cramér entre 0,08 y 0,12).

Quienes participan activamente en comunidades digitales pre-
sentan sistematicamente menores porcentajes de no consumo
cultural y mayores niveles de consumo presencial, virtual o mixto
en comparacion con quienes participan de forma ocasional o se
limitan a observar contenidos. Este patrén sugiere que la partici-
pacion digital no es un comportamiento aislado, sino que se arti-
cula con mayores niveles de involucramiento cultural fuera de las
comunidades mismas.

En este sentido, las comunidades digitales parecen operar como
espacios de circulacion simbdlica que pueden favorecer la exposi-
cién, recomendacién y apropiacién cultural, contribuyendo a dina-
mizar tanto el consumo como la participacién cultural en distintos
formatos.

En particular, se observa un gradiente consistente de participacion
cultural: quienes participan activamente reportan mayores niveles
de consumo que quienes participan ocasionalmente, y estos a su
vez superan a quienes solo observan contenidos. La diferencia
es especialmente visible en consumos de alta presencia digital,
como el acceso a material audiovisual (55,1% entre participacién
activa frente a 41,8% entre quienes solo observan), asi como en
musica (44,4% frente a 25,5%), artes escénicas (40,7% frente a
22%) y formacion (39,2% frente a 23,3%) (Figura 35).

En conjunto, los datos sugieren que las comunidades digitales no
solo funcionan como espacios de interaccidn, sino también como
circuitos de recomendacidn, circulacion y activacién cultural, fa-
voreciendo la exposicién y la participacidn en diversas practicas.

Participacion digital y creacion cultural

Tras analizar la relacion entre participacion digital y consumo cul-
tural, el andlisis se desplaza ahora hacia una dimensién mas acti-
va: la creacidon. Esto permite evaluar si las comunidades digitales
funcionan unicamente como espacios de circulacién y acceso,
o si también operan como entornos que habilitan procesos de
produccidn cultural.

(]
. . . . . A
Las comunidades digitales también se asocian con mayores

niveles de creacion cultural. ,
[

A diferencia del andlisis previo sobre consumo cultural, en el caso
de la creacion cultural la participacion en comunidades digitales
se asocia con mayores niveles de produccién en casi todas las
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practicas analizadas. Por ejemplo, la creacién de material audiovi-
sual alcanza el 15,6% entre quienes participan digitalmente, frente
a 4,7% entre quienes no participan. En formacidn, la diferencia es
de 10% frente a 3,8%, y en actividades vinculadas con escritura,
8,1% frente a 3,9% (Figura 36).

Creacion cultural segun grado de participacion en comunidades digitales

3.4% oK

(FEMIEEL) Variable dependiente: Creacion
cultural (participacion en actividades de
produccion cultural en distintos formatos).
Variable independiente: Participacion

en comunidades digitales (participacion

0. no participacion). Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

Mo participacion digital W Participacien digital

4,7%

3.9%

Ylateria
visual

En términos generales, la brecha oscila entre 2 y 11 puntos porcen-
tuales segun la practica. La asociacidn es estadisticamente signifi-
cativa en siete de las ocho actividades analizadas, con tamanos de
efecto que van de pequenos a moderados (V de Cramér entre 0,04
y 0,18), siendo mas fuerte en la creacién de material audiovisual. La
Unica practica donde no se observa relacion significativa es la crea-
cién o direccidn de actividades y exposiciones de artes plasticas.

Aunque los efectos son de magnitud pequena a moderada, su
consistencia transversal indica que las comunidades digitales no
solo amplian el consumo cultural, sino que también pueden fun-
cionar como espacios de aprendizaje, experimentacion y circula-
cién que pueden favorecer la produccion cultural.

Recomendaciones para fortalecer la
participacion cultural en entornos digitales

Los hallazgos de esta seccién sugieren que las dinamicas de in-
teraccion en entornos digitales pueden desempefar un papel
relevante en la circulacién, el consumo y la produccion cultural.
A partir de estos resultados, se identifican algunas orientaciones
para fortalecer el ecosistema cultural en la era digital:

177



4 SCRD - OEl

- Fortalecer las comunidades digitales como espacios de cir-
culacién cultural: dado que la participacidn activa en comu-
nidades digitales se asocia con mayores niveles de consumo
cultural, las politicas culturales podrian fomentar espacios
digitales donde artistas, creadores y publicos interactuen,
compartan contenidos y recomienden practicas culturales.

«  Promover entornos digitales seguros que favorezcan la expre-
sién cultural: los resultados sugieren que el uso de identidades
ficticias puede facilitar ciertas formas de intercambio cultural
y circulacion de conocimiento. En este sentido, fortalecer me-
canismos de moderacidn y convivencia digital podria contri-
buir a crear entornos donde las personas participen sin temor
a exposicion o ataques.

«  Aprovechar las comunidades digitales como plataformas de
descubrimiento cultural: Las comunidades virtuales funcionan
como circuitos de recomendacion que amplian la exposicion
a contenidos culturales. Las instituciones culturales podrian
utilizar estos espacios para difundir programacién, contenidos
educativos y experiencias culturales.

- Impulsar estrategias que articulen participacion digital y crea-
cién cultural: Dado que la participaciéon en comunidades digi-
tales también se asocia con mayores niveles de produccion
cultural, las politicas culturales podrian promover programas
de formacién, colaboracién y difusién que aprovechen estos
entornos como espacios de aprendizaje y experimentacién
creativa.

- Explorar el potencial de las comunidades digitales para de-
mocratizar el acceso a la cultura: El vinculo entre participacién
digital y consumo cultural sugiere que estos espacios pueden
ampliar las oportunidades de acceso y participacion cultural.
Las politicas publicas podrian fortalecer iniciativas que utilicen
plataformas digitales para acercar la oferta cultural a nuevos
publicos.

5.2.3 Digitalizacion y cohesién social

Las plataformas digitales no solo transforman las formas de ac-
ceso a la informacién o la participacidn cultural, sino también las
dindmicas de interaccidn social entre las personas. En los entornos
digitales, las comunidades virtuales pueden facilitar el manteni-
miento de vinculos, ampliar las redes sociales y generar nuevos
espacios de interaccidn. Sin embargo, estas mismas dinamicas
también pueden dar lugar a tensiones, malentendidos o descon-
fianza. En este contexto, resulta relevante examinar cémo la par-
ticipacién en comunidades digitales se relaciona con la confianza
interpersonal y con distintas dimensiones de la cohesion social.

178



Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Rio de Janeiro

oo . . .. . 0 0 B!
Laparticipacionencomunidadesdigitalesseasociaprincipalmente

con efectos positivos sobre la confianza interpersonal.

FFTIEEI] Variable dependiente: ;Esta de
acuerdo con las siguientes afirmaciones
sobre como ha cambiado su nivel de con-
fianza hacia los demas con el uso de redes
sociales y la tecnologia digital?

Variable independiente: ;Como des-
cribiria su participacion en comunidades
digitales o grupos en linea (como foros,
grupos de WhatsApp, grupos de Face-
book o plataformas similares)? (Participo
activamente, participd ocasionalmente,
solamente observo). Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

J

Los resultados muestran que la intensidad de participacion en
comunidades digitales se asocia de manera estadisticamente
significativa con algunos efectos positivos sobre la confianza in-
terpersonal.

En primer lugar, la opinidn de que la digitalidad ha generado im-
pactos en la confianza interpersonal relacionados con afirmacio-
nes como: “Me ha permitido conocer mejor a las personas, lo que
ha aumentado mi confianza en ellas” presenta una asociacion
significativa al 1%. La proporcién aumenta conforme crece la in-
tensidad de participacion: 47% entre quienes solo observan, 50,8%
entre quienes participan ocasionalmente y 55,8% entre quienes
participan activamente (p < 0,01). Esto sugiere que una mayor
interaccién en comunidades digitales se vincula con una mayor
probabilidad de percibir un fortalecimiento de la confianza.

Participacion en comunidades digitales y confianza en las relaciones sociales

Solamente observo

Ccercanos.

Impactos percibidos en la confianza y las relaciones

Me ha permitido conocer mejor a las personas, lo que ha
aumentado mi confianza en ellas

No ha cambiado mi nivel de confianza en los demas

Ha generado desconfianza en mis relaciones debido a
malentendidos o la falta de interaccion cara a cara.

Ha fortalecide mi confianza en algunos amigeos o familiares

Me ha hecho desconfiar mas de las personas por la informacion
que comparto o recibo,

® Participo ocasionalmente m Participo activamente

36,2%

39.2%

49.8%

100 20% 0k, 40% 50% A0 FO% BO%

% de personas que reportan cada efecto en sus relaciones

De manera similar, la consideracion de que el uso de redes so-
ciales o tecnologia digital “ha fortalecido mi confianza en algunos
amigos o familiares cercanos” también es significativa al 1%. La
participacién es alta en los tres grupos de intensidad de participa-
cion, y la relacion indica que la participacion digital mas intensa se
asocia con mayores niveles de fortalecimiento relacional (Figura 37).
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En contraste, los efectos negativos muestran un patrén distinto.
La consideracién de que el uso de redes “me ha hecho desconfiar
mas de las personas por la informacidn que comparto o recibo”
presenta una asociacidn marginalmente significativa al 10%, lo
que sugiere una relacién mas débil y menos consistente. En este
caso, la mayor participacidn es para quienes participan de manera
ocasional en las comunidades digitales (70%). Por su parte, la idea
de que la digitalidad “Ha generado desconfianza en mis relaciones
debido a malentendidos o la falta de interaccion cara a cara”y “No
ha cambiado mi nivel de confianza en los demas” no muestran
asociaciones estadisticamente significativas, lo que indica que es-
tos efectos no dependen de la intensidad de participacion digital.

(]
o o o 7 o 0 o o 5 o o 5 o Rl
La participacion comunitaria digital intensifica la experiencia

relacional: fortalece vinculos y confianza, pero también aumenta
la exposicion a tensiones, conflictos y desconfianza.

En conjunto, los resultados respaldan parcialmente la hipdtesis: la
participacidon mas activa en comunidades digitales se asocia prin-
cipalmente con efectos positivos sobre la confianza interpersonal,
mientras que los efectos negativos no presentan una relacion ro-
busta con la intensidad de participacion.

Ma3s alla de la intensidad general de participacidén en comunidades
digitales, resulta relevante examinar si la vinculacién en activida-
des comunitarias o causas sociales dentro de estos entornos se
asocia con transformaciones en la confianza interpersonal. Este
tipo de participacion supone una interaccién mas activa y orien-
tada a objetivos colectivos, lo que podria influir de manera distinta
en las dinamicas relacionales.

Los resultados evidencian asociaciones estadisticamente signi-
ficativas en todas las dimensiones analizadas (p < 0,001 en todos
los casos), con tamanos de efecto pequenos a moderados (V de
Cramér entre 0,075y 0,124). Esto indica que la participacién comu-
nitaria digital no es neutra en términos relacionales: se asocia de
manera consistente con cambios en la percepcion de confianza.

En el plano positivo, quienes participan en actividades comunita-
rias reportan con mayor frecuencia que estas plataformas les han
permitido conocer mejor a otras personas y aumentar su confianza
en ellas (54.9% frente a 47,3% entre quienes no participan). Asimis-
mo, el fortalecimiento de la confianza en amigos o familiares cer-
canos es mayor entre quienes participan (61,1%) en comparacién
con quienes no lo hacen (51,3%). Estos resultados sugieren que la
dimensidn comunitaria de la participacién digital puede funcionar
como espacio de construccién y consolidacién de vinculos.
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Participacion digital en actividades comunitarias y confianza en las relaciones sociales
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EPMEEL Variable dependiente: (Estade  Sin embargo, el patrén no es exclusivamente positivo. La parti-
acuerdo con las siguientes afirmaciones . .z . . .z . .

sobre como ha cambiado su nivel de con- cipacion comu_nltarla tambllen se asocia con mayores nlveles-de
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sociales y la tecnologia digital? Variable in- (79 794 antre quienes participan frente a 61,1% entre quienes no
dependiente: Participacion en actividades . L ., .
comunitarias y de activismo social a través participan). De manera similar, también se observan mayores ni-

39 lp'atafirmzs ?@T“a'esfv Fuente: ES_CQteslta veles de desconfianza derivada de malentendidos o de la falta de
e Impactos de la Iranstormacion Digital en . . .
la Cultura en Rio de Janeiro, 2025. interaccion cara a cara (47,2% frente a 35,9%) (Figura 38).

a
En conjunto, los datos muestran que el involucramiento comuni-

tario digital se asocia con dindmicas relacionales mas intensas: se
vincula con confianza y fortalecimiento de vinculos, pero también
con una mayor exposicion a conflictos y tensiones informaciona-
les. La cohesidn social en entornos digitales aparece, asi, como
un proceso ambivalente, donde la participacion mas activa impli-
ca mayores oportunidades de conexidn, pero también mayores
riesgos de friccidn.

Recomendaciones para fortalecer la cohesion
social en entornos digitales

Los resultados sugieren que las comunidades digitales pueden
desempenfar un papel relevante en la construccién de vinculos
sociales, aunque también pueden intensificar tensiones y conflictos
relacionales. A partir de estos hallazgos, se identifican algunas
orientaciones para fortalecer la cohesidn social en la era digital:

+ Promover espacios digitales que fortalezcan la interaccion co-
munitaria: La participacién en comunidades digitales se asocia
con mayores niveles de confianza interpersonal y con el for-
talecimiento de vinculos cercanos. Las politicas publicas po-
drian incentivar plataformas y espacios digitales que faciliten
el intercambio, la colaboracién y la organizacién comunitaria.
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- Fortalecer capacidades de didlogo y resolucién de conflictos
en entornos digitales: Dado que la participacion mas activa
también se asocia con una mayor exposicion a malentendi-
dos, tensiones y desconfianza informacional, resulta clave
promover estrategias de alfabetizacién digital orientadas a
mejorar la comunicacidn, la convivencia y la gestion de con-
flictos en plataformas digitales.

« Aprovechar las comunidades digitales como espacios de
construccién de capital social: Las interacciones en comu-
nidades virtuales pueden contribuir al conocimiento mutuo y
al fortalecimiento de la confianza. Las instituciones publicas
y organizaciones sociales podrian utilizar estos entornos para
promover iniciativas de participacién ciudadana y colabora-
cién comunitaria.

- Desarrollar estrategias para prevenir la desinformaciéon y se
relacionan con: La mayor desconfianza asociada a la infor-
macién compartida en plataformas digitales sugiere la nece-
sidad de fortalecer mecanismos de verificacidon, moderacién
y educacién medidtica que permitan mejorar la calidad de las
interacciones informacionales.

- Impulsar investigaciones futuras sobre cohesién social en
entornos digitales: Dado el caracter ambivalente de la parti-
cipacién digital, que puede fortalecer vinculos, pero también
intensificar tensiones; futuros estudios podrian profundizar
en los mecanismos mediante los cuales las plataformas digi-
tales influyen en las dinamicas de confianza y conflicto en las
comunidades.

5.2.4 Digitalizacion y ciudadanias digitales

Las plataformas digitales no solo transforman las formas de
interaccidn social y consumo cultural, sino que también pueden
influir en las maneras en que las personas se involucran en la
vida publica. En los entornos digitales, las relaciones sociales, las
experiencias de confianza y las dindmicas de conflicto pueden
asociarse con la disposicidn a participar en comunidades, causas
sociales o iniciativas colectivas en linea. En este contexto, esta
seccidn examina como distintas dimensiones de la experiencia
digital —como el fortalecimiento de lazos sociales, la confianza
interpersonal y las experiencias de victimizacién— se relacionan
con las formas de participacién en comunidades digitales y con
la construccidon de ciudadanias digitales.

(]
oo ’ o , B
El fortalecimiento de vinculos sociales a traves de las plataformas

se asocia con mayor participacion comunitaria digital.

s J
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Las plataformas no solo conectan personas: también pueden
asociarse con una mayor participacion civica cuando fortalecen
vinculos sociales. Esta relacidon examina la hipétesis de que los
beneficios relacionales asociados al uso de plataformas digitales
se asocian con una mayor participacién en comunidades digitales.

Participacion ciudadana digital segun el fortalecimiento de lazos facili-

tado por las plataformas

51,0%

Si, definitivamente

En algunos casos En muy pocos casos Mo me lo han permitido

Las plataformas digitales le han permitide fortalecer lazos con personas que de otra manera no podria ver con frecuencia

(EMIEEL] Variable dependiente: Partici-
pacion digital en actividades comunitarias
y causas sociales. Variable independiente:
Fortalecimiento de lazos con personas
que no se ven con frecuencia gracias a las
plataformas digitales. Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacién Digital en la
Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

Los resultados muestran una asociacion estadisticamente sig-
nificativa entre ambas variables (p < 0,001), con un tamano de
efecto moderado (V de Cramér = 0,139), lo que sugiere que la
percepciéon de que las plataformas fortalecen vinculos sociales
esta relacionada con mayores niveles de participacidon comunitaria
en espacios digitales. En este sentido, los datos respaldan la hi-
potesis, indicando que los beneficios relacionales asociados a las
plataformas digitales pueden asociarse con una mayor disposicién
a involucrarse en comunidades y causas colectivas.

En términos sustantivos, quienes consideran que las plataformas
si les han permitido fortalecer vinculos de manera clara presen-
tan una mayor participacién en actividades comunitarias digitales:
51% de quienes reportan “si, definitivamente” participan, frente a
49% que no participan. Aunque la diferencia es acotada, sugiere
que la percepcién de utilidad relacional de las plataformas puede
asociarse con una mayor disposicion a involucrarse en iniciativas
colectivas. (Figura 39)

El patrén se vuelve mas claro cuando la percepcidén de fortaleci-
miento de vinculos es baja. Entre quienes senalan que las plata-
formas no les han permitido fortalecer lazos, 72,2% no participa
en actividades comunitarias digitales, mientras que solo 27,8%
participa, lo que indica que la ausencia de beneficios relacionales
se asocia con menor involucramiento en comunidades digitales.
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De manera similar, entre quienes consideran que las plataformas
han fortalecido vinculos sdlo en muy pocos casos, la no participa-
cién también predomina (59.8% no participa frente a 40,2% que si
participa). Este resultado refuerza la idea de que la percepcién de
que las plataformas facilitan conexiones significativas con otras
personas se asocia de manera relevante con involucramiento en
actividades comunitarias digitales.

En conjunto, los hallazgos sugieren que la dimensidn relacional
de las plataformas digitales —especialmente su capacidad para
mantener vinculos sociales mas alla de la interaccién cotidiana—
se asocia con mayores niveles de participacion civica en entornos
digitales. A medida que aumenta la percepcidn de que las plata-
formas permiten sostener o fortalecer lazos sociales, también se
observan mayores niveles de participacion de participar en acti-
vidades comunitarias y causas colectivas en linea, lo que respalda
la hipdtesis planteada y sugiere que los beneficios relacionales
de la digitalidad pueden constituir un componente relevante de
la ciudadania digital.

@
.. . .7 0 A
Los beneficios relacionales de las plataformas tambiéen se asocian

con formas mas activas de participacion digital. ,
[ ]

Mas alla de asociarse con la probabilidad de participar en comu-
nidades digitales, resulta relevante analizar si el fortalecimiento
de vinculos sociales también se relaciona con la forma en que las
personas participan en estos espacios distinguiendo entre par-
ticipacion activa, participacion ocasional y observacién pasiva.

Los resultados muestran una asociacion estadisticamente signifi-
cativa entre ambas variables (p < 0,001), con un tamano de efecto
pequeno, cercano a moderado (V de Cramér = 0,097). Esto indica
que la forma en que las personas experimentan el fortalecimiento
de vinculos a través de las plataformas se relaciona con cémo
participan dentro de comunidades digitales, aunque la magnitud
de la relacién siga siendo acotada.

En términos sustantivos, quienes consideran que las plataformas
siles han permitido fortalecer vinculos de manera clara presen-
tan mayores niveles de participacién activa en comunidades
digitales. En este grupo, 31,2% participa activamente, 35,4% lo
hace de manera ocasional y 33,4% se limita a observar. Este pa-
trén sugiere que cuando las plataformas cumplen una funcién
relacional relevante, las formas de participacién tienden a dis-
tribuirse de manera mas equilibrada entre interaccién y obser-
vacion (Figura 40).
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Intensidad de participacidon en comunidades digitales segun el fortale-
cimiento de lazos facilitado por las plataformas digitales

m Participo ativamente ® Participo ocasionalmente Solamente chserve

No me lo han permitido 23,5%

En muy pocos casos

En alguneos casos 27.3%

Si, definitivamentea 31.2%

MVariable dependiente: Inten-
sidad de participacion en comunidades
digitales. Variable independiente: Fortale-
cimiento de lazos con personas que no se
ven con frecuencia gracias a las plataformas
digitales. Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Rio de Janeiro, 2025.

53,3%

44,4%

31,4%

33.4%

BO% WO 1001%

% de personas segun tipo de participacion en comunidades digitales

Por el contrario, cuando el fortalecimiento de vinculos es percibi-
do como limitado o inexistente, aumenta la participacion pasiva.
Entre quienes senalan que las plataformas no les han permitido
fortalecer lazos, el 53,3% se limita a observar contenidos sin inte-
ractuar, mientras que 23,5% participa activamente y 23,2% lo hace
de forma ocasional. Esto sugiere que la ausencia de beneficios
relacionales se asocia con una menor disposicién a involucrarse
activamente en comunidades digitales.

Un patrén similar se observa entre quienes consideran que las
plataformas han fortalecido vinculos sélo en muy pocos casos: en
este grupo 44,4% solo observa, mientras que 25% participa activa-
mente y 30,6% participa ocasionalmente. En contraste, cuando las
plataformas si facilitan vinculos en algunos casos, la participacion
interactiva es mayor: 27,3% participa activamente, 41,3% participa
ocasionalmente y 31,4% se limita a observar.

En conjunto, los resultados sugieren que cuando las plataformas
facilitan la creacién o el mantenimiento de vinculos sociales, es
mas probable que las personas adopten roles mas interactivos
dentro de los espacios digitales, mientras que la ausencia de estos
beneficios relacionales se asocia con formas de participaciéon mas
pasivas, centradas en la observacion.

Sin embargo, la participacién digital no depende Unicamente de
la capacidad de las plataformas para fortalecer lazos sociales. La
manera en que las personas experimentan el entorno digital —par-
ticularmente en términos de confianza, credibilidad de la informa-
cidny calidad de las interacciones— también puede asociarse con
como se relacionan y participan en estos espacios. En este senti-
do, resulta relevante examinar cdmo las experiencias de confianza
o desconfianza en el entorno digital se vinculan con las distintas
formas de participacion dentro de las comunidades en linea.
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°
Las experiencias de confianza Y desconfianza dlglta| SeasocClan con

cambios en la forma de participacion mas que con su inhibicion.
a

J

Las dinamicas de confianza en entornos digitales también pueden
asociarse con la participaciéon en comunidades en linea. En este
sentido, se analizd cdmo distintas experiencias vinculadas con la
confianza o la desconfianza en las plataformas se asocian con la
participacion en actividades comunitarias digitales.

Los resultados muestran asociaciones estadisticamente significa-
tivas entre estas experiencias y la participacion comunitaria digital
(p <0,001), contamanos de efecto entre pequenos y cercanos a
moderados (V de Cramér entre 0,075y 0,124).

Participacion digital en comunidades digitales segun impactos en la
confianza de las plataformas

m Participacidn digital Ma participacién digital

54,1% 53,3%

I 45'9% I 46'7%

i
confiz

51,0% 51,7% 51.7%

| I 49'0% 4313% I 48’3%
; 3 | elas &n

En particular, cuando las plataformas permiten conocer mejor a  [FFMEXA Variable dependiente: Partici-
otras personas y aumentar la confianza en ellas, la participacién  Pacion digital en actividades comunitarias
K . L7 . o . y causas sociales. Variable independiente:
comunitaria digital tiende a ser mayor: 51% de quienes repor-  mpactos percibidos en la confianza inter-
tan este efecto participan en actividades comunitarias digitales, personalasociados al uso de plataformas
f t 43 4% t . . t t tod digitales. Fuente: Encuesta de Impactos de
rente a 43,4% entre quienes no experimentan este aumento de |, Jransformacion Digital en la Cultura en
confianza (Figura 41). Rio de Janeiro, 2025.

alas Meat

Perso que algur nza en los de

Un patrén similar se observa cuando las plataformas fortalecen
la confianza en amigos o familiares cercanos. En este caso, 51,7%
de quienes reportan este efecto participa en actividades comu-
nitarias digitales, frente a 41,8% entre quienes no perciben este
fortalecimiento.

@
Laparticipaciondigital persisteinclusocuandolas plataformasj

generan desconfianza en las relaciones o en la informacion
compartida.

- J

186



Impactos de la Transformacién Digital en la Cultura en Rio de Janeiro

Sin embargo, los resultados también muestran que las experien-
cias de desconfianza no necesariamente inhiben la participacién
digital. Por ejemplo, entre quienes sefialan que las plataformas les
han hecho desconfiar mas de las personas por la informacién que
comparten o reciben, 51,7% participa en actividades comunitarias
digitales, frente a 38,6% entre quienes no reportan este efecto.
De manera similar, cuando las plataformas generan desconfianza
en las relaciones debido a malentendidos o a la falta de interac-
cion cara a cara, la participacion también resulta mayor: 54,1%
de quienes experimentan este tipo de desconfianza participa en
actividades comunitarias digitales, frente a 42,5% entre quienes
no lo reportan (Figura 41).

Impactos de las plataformas digitales sobre la confianza segun intensidad
de participacion en comunidades digitales

Solamente observo

Mo ha cambiadeo mi nivel de confianza en los demas.

Me ha hecho desconfiar mas de las personas por la informacion que

comparte o recibo

Me ha permitido conocer mejor a las personas, lo gue ha aumentado

mi confianza en ellas,

FEMIEXF] Variable dependiente: Inten-
sidad de participacion en comunidades
digitales (participacion activa, participa-
cion ocasional u observacion). Variable
independiente: Impactos percibidos en la
confianza interpersonal asociados al uso de
plataformas digitales. Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

® Participo ocasionalmente B Participo ativamente

36,7%

27.6%

35,5%

33.1%

31,7% |

i“ I

Finalmente, incluso entre quienes consideran que las plataformas
no han cambiado su nivel de confianza en los demas, la participa-
cion digital sigue siendo relativamente elevada: 53,3% participa en
actividades comunitarias digitales, frente a 44% entre quienes si
perciben cambios en su nivel de confianza.

Tanto los efectos positivos como las tensiones derivadas de la
interaccion digital parecen formar parte de la experiencia de par-
ticipacion en comunidades en linea, lo que refuerza la idea de que
la confianza y la desconfianza digital pueden coexistir con niveles
significativos de involucramiento en actividades colectivas.

o 0 o o o o 0
La confianza y la desconfianza digital tambien se asocian con la
forma en que las personas participan en comunidades en linea.
[

J

Mas alld de la probabilidad de participar o no en comunidades
digitales, resulta relevante examinar si las experiencias vincula-
das con la confianza interpersonal también se relacionan con la
intensidad de esa participacion. En este sentido, se analiza cémo
distintos impactos asociados al uso de plataformas digitales so-
bre la confianza se vinculan con la forma de involucramiento en
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comunidades digitales, distinguiendo entre participacion activa,
participacion ocasional y observacion pasiva.

Los resultados muestran que la percepcion de que las platafor-
mas han permitido conocer mejor a otras personas y aumentar la
confianza en ellas se asocia de manera significativa con la forma
de participacién en comunidades digitales (p < 0,01), aunque con
un tamano de efecto pequeno (V de Cramér = 0,074). En términos
sustantivos, entre quienes consideran que las plataformas les han
permitido conocer mejor a otras personas, 31,7% participa activa-
mente en comunidades digitales, 35,2% lo hace de manera oca-
sional y 33,1% se limita a observar.

En contraste, entre quienes no reportan este efecto, la partici-
pacién activa es menor (26%) y la observacion pasiva es mayor
(38,6%). Este patrén sugiere que cuando las plataformas facilitan
conocer mejor a otras personas y fortalecen la confianza interper-
sonal, también pueden favorecer formas de involucramiento mas
activas en comunidades digitales (Figura 42).

Por su parte, cuando las plataformas han generado desconfianza
debido a la informacién que se comparte o recibe, la distribucién
de la participacion se mantiene relativamente equilibrada entre
los distintos niveles de involucramiento. En este grupo, 27,4%
participa activamente, 37,1% lo hace ocasionalmente y 35,5% se
limita a observar. Aunque se observa una ligera reduccion en la
participacién activa respecto al grupo anterior, la asociacién no
alcanza significancia estadistica (p = 0,06), lo que sugiere que la
desconfianza digital no necesariamente inhibe la participacion en
comunidades en linea.

Finalmente, entre quienes consideran que el uso de plataformas
no ha cambiado su nivel de confianza en los demas, la distribucidn
de la participacion también se mantiene relativamente estable,
con 27,6% de participacion activa, 35,7% de participacion oca-
sional y 36,7% de observacion pasiva. Este resultado indica que
la ausencia de cambios en la confianza interpersonal tampoco
parece modificar sustancialmente los patrones de involucramiento
en comunidades digitales.

En conjunto, los hallazgos sugieren que los efectos de las pla-
taformas sobre la confianza interpersonal pueden asociarse con
cambios en la intensidad de participacién digital cuando estas
facilitan conocer mejor a otras personas y fortalecer vinculos. Sin
embargo, incluso cuando generan desconfianza o no modifican
los niveles de confianza, la participacion en comunidades digitales
no desaparece, sino que tiende a redistribuirse entre diferentes
formas de involucramiento.
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. . . . 0 0 7 o 0 . 0 B}
Las experiencias de victimizacion digital pueden coexistir con

altos niveles de participacion comunitaria

[FFTIEYE] Variable dependiente: Partici-
pacién digital en actividades comunitarias
y causas sociales. Variable independiente:
Experiencias de victimizacion en redes
sociales (insultos, rumores, difusion de ima-
genes sin consentimiento, suplantacion de
identidad, robo y recepcién de contenido
sexual no deseado). Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacién Digital en la
Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

J

La participacion digital también se relaciona con experiencias
negativas en entornos digitales, como insultos, rumores, difusion
de contenido privado, suplantacién de identidad o recepcién de
contenido sexual no deseado.

Los resultados muestran asociaciones estadisticamente significa-
tivas entre las distintas formas de victimizacién digital y la partici-
pacion en actividades comunitarias en linea (p < 0,001 en todos los
casos), con tamanos de efecto que oscilan de bajos a moderado
(V de Cramér entre 0,08y 0,20). Esto sugiere que las experiencias
negativas en entornos digitales se relacionan con cambios en la
forma en que las personas se involucran en actividades colectivas
a través de plataformas digitales.

Participacion ciudadana digital segun victimizacion en redes sociales

m Participacion digital

65,9%
62,1%

341%

Ha recibido insultos

sobre usted

37.9%

Han difundide chismes

MNa participacion digital
65,9%

65,2%

61,4% 62,4%

38,6% 37,6%

34,1% 34,8%

Han compartido fotos
privadas sin su

Ha sido suplantado Ha sido victima de robo  Le han enviado fotos o

texto co ntenido

cor Imiento sexual no deseado

En términos generales, los datos muestran un patron consisten-
te: quienes han experimentado distintas formas de victimizacion
digital presentan mayores niveles de participacion en activida-
des comunitarias y causas sociales en linea. Por ejemplo, entre
quienes han recibido insultos en redes sociales, 65,9% reporta
participar digitalmente en actividades comunitarias, frente a 42%
entre quienes no han vivido esta experiencia (Figura 43).

Algo similar se observa entre quienes han sido objeto de rumores
(62,1% frente a 44,6%), entre quienes han sufrido la difusion de
fotos privadas sin consentimiento (61,4% frente a 46,3%) y entre
quienes han sido victimas de suplantacion de identidad (65,9%
frente a 45%).

De manera comparable, entre quienes han experimentado robo

en entornos digitales, 62,4% participa en actividades comunitarias
o causas sociales en linea, mientras que entre quienes no han
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vivido esta situacién la proporcion es de 42,9%. Asimismo, entre
quienes han recibido contenido sexual no deseado, la participa-
cién alcanza 65,2%, frente a 42,5% entre quienes no reportan este
tipo de experiencia.

En conjunto, los resultados sugieren que las experiencias de vic-
timizacion en entornos digitales no necesariamente reducen la
participacién en causas colectivas en linea. Por el contrario, estas
experiencias parecen asociarse con mayores hiveles de involucra-
miento en actividades comunitarias digitales, lo que podria reflejar
procesos de denuncia, busqueda de apoyo o movilizacién frente
a situaciones de agresién o vulneracién en plataformas digitales.

c , ° h
Las plataformas pueden ser simultdaneamente espacios de

conflicto y de conexion social.
a

Si bien las experiencias de victimizacion en redes sociales pueden
asociarse con cambios en la forma en que las personas participan
en espacios digitales, también resulta relevante explorar si estas
situaciones afectan la dimensién relacional de las plataformas. En
otras palabras, mas allad de su posible impacto sobre la participa-
cién o la creacidon de contenido, es pertinente analizar si quienes
han experimentado formas de agresién o vulneracion en entornos
digitales perciben de manera distinta la capacidad de las platafor-
mas para fortalecer lazos con otras personas. En este sentido, el
siguiente analisis examina la relacion entre distintas experiencias
de victimizacién en redes sociales y la percepcién de que las pla-
taformas digitales han permitido mantener o fortalecer vinculos
con personas que de otra forma no se verian con frecuencia.

J

EEMEXYE] Variable dependiente: Forta-
lecimiento de lazos con personas que de
otra forma no podria ver con frecuencia

(Si, definitivamente; en algunos casos; en
muy pocos casos; no me lo han permitido).
Variable independiente: Experiencias de
victimizacién en redes sociales (insul-

tos, rumores, difusién de imagenes sin
consentimiento, suplantacion de identidad,
robo y recepcion de contenido sexual no
deseado). Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Rio de Janeiro, 2025.

Fortalecimiento de lazos facilitado por las plataformas segun victimizacion en redes sociales

-a=5i, definitivamente =e=FEr algunos casos —=En muy pocos casos

No me le han permitida

67,5%
63.6% 64,7% 63,5% 64,5%
8 59,8%
E 21.9% 21,5% 231% 22,6%
: — 180% ik
1,6%
B81% 11.4% 9.5% 7.8% 7.4%
71% s8%
- \\33%
) 55%

Han difundido chismes Han compartido fotos
sobre usted privadas sin su
consentimiento

Ha recibide insultcs
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Los resultados muestran asociaciones estadisticamente significa-
tivas entre las experiencias de victimizacion digital y la percepcion
del fortalecimiento de lazos facilitado por las plataformas (p < 0,05
en la mayoria de los casos), aunque con tamanos de efecto peque-
nos (V de Cramér entre 0,06 y 0,08). Esto sugiere que, si bien las
experiencias negativas en redes sociales se relacionan con ciertas
variaciones en la percepcion relacional de las plataformas, dichas
diferencias no son de gran magnitud.

A nivel general, el comportamiento predominante en todos los
casos es que la mayoria de las personas considera que las plata-
formas si han permitido fortalecer lazos de manera clara. Esta per-
cepcidn se mantiene relativamente alta incluso entre quienes han
experimentado distintos tipos de victimizacion digital. Por ejemplo,
entre quienes han recibido insultos, 63,6% afirma que las plata-
formas definitivamente han permitido fortalecer lazos. De manera
similar, entre quienes han sido objeto de rumores la proporcién
alcanza 59,8%, mientras que entre quienes han sufrido la difusion
de fotos privadas sin consentimiento asciende a 64,7% (Figura 44).

Por otro lado, entre quienes han sido suplantados, 67,5% con-
sidera que las plataformas han fortalecido vinculos de manera
clara, mientras que entre quienes han sido victimas de robo la
proporcion es de 63,5%. Asimismo, entre quienes han recibido
contenido sexual no deseado, 64,5% reporta que las plataformas
han permitido fortalecer lazos con otras personas.

Las categorias que reflejan percepciones mas débiles del forta-
lecimiento de vinculos —como “en algunos casos”, “en muy po-
cos casos” 0 “‘no me lo han permitido”— presentan proporciones
considerablemente menores en todos los tipos de victimizacion,
generalmente por debajo de una cuarta parte de los encuestados.
Esto sugiere que, incluso en contextos donde se han experimen-
tado interacciones negativas o agresivas en redes sociales, la di-
mension relacional de las plataformas continda siendo valorada
por una parte importante de los usuarios.

En conjunto, los resultados indican que las experiencias de vic-
timizacion digital no parecen deteriorar de manera sustancial la
percepcion de que las plataformas permiten mantener o fortalecer
vinculos sociales. Por el contrario, aun entre quienes han experi-
mentado situaciones de agresién o vulneracién en linea, la mayoria
continla reconociendo el papel de las plataformas como espacios
que facilitan la conexion con otras personas.
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Recomendaciones para fortalecer la ciudadania
digital

Los

hallazgos de esta seccidon muestran que las plataformas

digitales pueden desempenar un papel relevante en la activacion
de la participacion civica y en la construccion de vinculos sociales,
aunque también pueden amplificar tensiones y conflictos en los
entornos digitales. A partir de estos resultados, se proponen
algunas orientaciones para fortalecer las ciudadanias digitales:
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Fortalecer las comunidades digitales como espacios de par-
ticipacidn ciudadana: La evidencia sugiere que cuando las
plataformas facilitan el mantenimiento de vinculos sociales, se
observan mayores niveles de participacién en comunidades
y causas colectivas en linea.

Promover entornos digitales que favorezcan la confianza y la
interaccidn constructiva: Las experiencias de confianza in-
terpersonal se asocian con mayores niveles de participacion
comunitaria digital, lo que resalta la importancia de fomentar
espacios de interaccidon basados en el respeto y la colabo-
racion.

Desarrollar estrategias de prevencion y atencion frente a la
violencia digital: Las experiencias de victimizacidn en entornos
digitales se asocian con cambios en las formas de participa-
cién y generar tensiones en las comunidades en linea, por lo
que resulta necesario fortalecer mecanismos de proteccion
y acompanamiento a las personas afectadas.

Impulsar programas de alfabetizacién digital orientados a la
participacion civica: Las plataformas digitales pueden con-
vertirse en espacios de organizacion colectiva, movilizacion
social y construccion de ciudadania, siempre que las personas
cuenten con herramientas para participar de manera informa-
da y responsable.

Fomentar investigaciones futuras sobre ciudadania digital y
participacién en entornos en linea: El caracter ambivalente de
las plataformas —capaces de fortalecer vinculos pero también
de asociarse con conflictos— sugiere la necesidad de seguir
profundizando en cémo estas dindmicas se relacionan en la
participacion social y politica en el mundo digital.
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Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Ciudad de México

n la Ciudad de México, la transformacion digital no constituye Unicamente un

fenédmeno tecnoldgico, sino que forma parte de un proceso cultural que modifica
las dinamicas sociales de interaccion, la participacion en lo publico y la circulacién
de la informacidn. La cultura se entiende en un sentido amplio, como el conjunto
de practicas mediante las cuales las personas producen significados, establecen
vinculos y participan en la vida cotidiana.

En un contexto urbano marcado por desigualdades territoriales de acceso a la
informacion, la digitalizacion puede operar en dos vias, bien sea como un factor de
integracion social, 0 como un mecanismo que profundiza brechas, dependiendo
de las condiciones de acceso, habilidades y apropiacion tecnoldgica.

El capitulo aborda los efectos de la transformacion digital en la vida cultural y social
de la Ciudad de México a través de cuatro dimensiones: la cultura digital, el con-
sumo y la creacion cultural, la esfera personal, y la cohesidn social y la ciudadania
digital. Desde estos ejes se examinan las formas en que las personas utilizan plata-
formas y dispositivos, participan en practicas culturales mediadas por la tecnologia,
experimentan la vida conectada y reconfiguran sus vinculos sociales y modos de
participacion.

El analisis se organiza en dos niveles. Por un lado, se presentan resultados descripti-
vos con alcance poblacional, construidos a partir de estimaciones ponderadas que
permiten aproximar tendencias generales en la ciudad. Por otro lado, se desarrollan
lecturas analiticas basadas en la muestra, orientadas a observar relaciones internas,
diferenciasy patrones en los datos observados. De manera transversal, se incorpo-
ra una comparacion entre personas jovenes y adultas para identificar diferencias
generacionales en el acceso, uso y apropiacidn de las tecnologias digitales.

La informacion analizada proviene de 2.434 entrevistas realizadas a poblacion de
14 anos y mas residente en la Ciudad de México, en el marco de la Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Ciudad de México. Esta co-
rresponde a una medicidon probabilistica representativa, cuyos resultados, mediante
factores de expansion, permiten inferir la vida digital de cerca de seis millones de
personas en este rango de edad en la ciudad.

El capitulo ofrece una aproximacion empirica a los impactos culturales de la trans-
formacion digital en la Ciudad de México, identificando tanto las oportunidades
que amplian las formas de acceso, interaccion y desarrollo personal, como las
tensiones asociadas a las desigualdades, los riesgos y los desafios de la vida en
entornos digitales.
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Ficha técnica

Lugar de recoleccion

Universo

Periodo de recoleccion
Periodo de referencia

Poblacién objetivo

Disefio muestral

Metodologia de
aplicacion
Tipo de instrumento

Total de preguntas
aplicadas

Tamano de muestra
Confiabilidad
Error de muestreo

Aplicada por
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La encuesta fue aplicada en viviendas de las siguientes alcaldias:

Iztacalco, |ztapalapa, Venustiano Carranza, Xochimilco, Milpa
Alta, Tldahuac, Gustavo A. Madero, Azcapotzalco, Cuauhtémoc,
Benito Juarez, Coyoacan, Miguel Hidalgo, Alvaro Obregén, La
Magdalena Contreras, Cuajimalpa de Morelos y Tlalpan.

El universo de estudio esta constituido por las personas de 14
anos en adelante que habitan en las manzanas o zonas geogra-
ficas que se encuentran en Ciudad de México, y que los predios
sean predominantemente habitacionales

Del 6 de junio al 18 de julio de 2025

2025

Residentes habituales de las viviendas particulares habitadas en
la Ciudad de México al mes de mayo de 2025. La informacion
utilizada para conformar el marco de muestreo estd integrada
por los datos estadisticos y la informacién geogréfica por Area
Geoestadistica Basica (AGEB) Urbana publicada por el Consejo
Nacional de Evaluacion de la Politica de Desarrollo Social (CO-
NEVAL) y el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI),
referida al Censo de Poblacién y Vivienda 2020.

La seleccidn de las unidades de observacién a encuestar se
realizd mediante un muestreo probabilistico, estratificado polie-
tapico, ya que cada ciudad cuenta con un marco geografico de
area para poder realizarla.

En el caso de la Ciudad de México, la primera etapa correspondid
a la seleccién de las alcaldias; la segunda, a las AGEB urbanas;
la tercera, alas manzanas; y la cuarta, a las viviendas. La primera
estratificacion considerd la subdivision de las alcaldias en cinco
regiones con criterios geograficos y sociodemograficos.

Encuesta Presencial en hogares

Encuesta semiestructurada

El formulario cuenta con un total de 40 preguntas, incluyendo
las sociodemogréficas.

2.434 encuestas efectivas

95%

3%

EDC Consultores
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6.1.1 Cultura digital

Esta dimensién analiza la cultura digital en la Ciudad de México
considerando, por un lado, las formas de uso de las plataformas
digitales y, por otro, el papel que la tecnologia desempena en
la vida social y personal. En relacion con el uso, se examinan
la intensidad de conexidn, las plataformas maés frecuentes,
las motivaciones que orientan estas practicas y el grado de
dependencia del celular en distintas actividades cotidianas. En
cuanto al papel de la tecnologia, se abordan las percepciones
sobre la digitalidad, las prioridades atribuidas a la tecnologia en
distintos ambitos, la importancia atribuida a ciertos valores y su
influencia en procesos educativos, laborales y personales.

Esta dimension permite comprender como las tecnologias digita-
les se integran en la vida cotidiana de la ciudad, articulando fun-
ciones practicas y relacionales, con variaciones en su intensidad
entre distintos grupos de la poblacién.

Uso de las plataformas digitales

@
y 0 ;. Bl
Las personas jovenes en la Ciudad de México reportan un uso

mas intensivo del celular y una mayor dependencia. ,
[ ]

En la Ciudad de México, el uso del celular es practicamente uni-
versal entre la poblacion. De acuerdo con los resultados de la
encuesta, sélo una proporcién muy pequena declara no utilizar
este dispositivo: 2,4% entre las personas jovenes y 4,3% entre las
personas adultas (Figura 1).

Uso de celular segun edad

—— 2,4% 4.3%
Bl o B I— m No uso
90% 144% 12,2%
: | Menos de 1 hora

80% 1

m1-3horas
70%

m 4 -6 horas
60%

m 7 -9 horas
50%

m Mas de 9 horas

40% 20,8%

30%

) 10,5%

(FETIER] Pregunta: En promedio, ¢cuanto
tiempo considera que destina usted al uso
del celular diariamente? Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Ciudad de México, 2025.

10% 18,1%

0%

Jovenes Adultos
(=28 arios) (>29 afios) a
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No obstante, la intensidad de uso es heterogénea en ambos gru-
pos poblacionales. Entre las personas jovenes, el uso del celular
se concentra en rangos altos de tiempo diario: cerca de la mitad
reporta utilizarlo entre 7y 9 horas o mas de 9 horas al dia (48,6%),
mientras que el 34% se ubica en un rango intermedio de entre 4
y 6 horas. En contraste, entre las personas adultas el uso tiende
a concentrarse en niveles moderados: el 29,4% reporta utilizar el
celularentre 1y 3 horas diarias y el 25,5% entre 4 y 6 horas, mientras
que una proporcidon menor (18,1%) declara usarlo mas de 9 horas al
dia. En conjunto, estos resultados sugieren una mayor presencia de
tiempos prolongados de uso del celular entre la poblacion joven.

0 o _qo 0
El celular cumple un papel central en la vida cotidiana, tanto en
la comunicacion como en la organizacion de actividades, con

diferencias segun el tipo de uso y el grupo etario.

Pregunta: Si perdiera su celular
en este momento, cudles de las siguientes
actividades NO podria realizar definitiva-
mente? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacion Digital en la Cultura en
Ciudad de México, 2025.

J

La centralidad del celular también se refleja en las actividades
que las personas consideran que no podrian realizar sin este dis-
positivo. En primer lugar, destaca la comunicacién inmediata con
otras personas: el 70,5% de la poblaciéon sehala que no podria co-
municarse de manera inmediata con otras personas sin su celular
(Figura 2). En segundo lugar, aparece el trabajo, mencionado por el
30,9% de las personas, lo que evidencia el papel del celular como
herramienta de apoyo en actividades laborales y comunicativas.

Una parte de la poblacion indica que no podria realizar otras ac-
tividades sin el celular, como divertirse o pasar el tiempo (10,7%),
planear y organizar las actividades del dia (10,2%); asi como es-
tudiar (7,7%) y ubicarse en la ciudad (7,1%). En menor medida se
mencionan: recordar citas o actividades del dia (4,8%) y acceder
a citas o reuniones virtuales (5,3%).

Actividades que no podria realizar sin celular

Comunicarse de manera inmediata con otras personas

Divertirse o pasar el tiempo
Planear y organizar las actividades de su dia

Ubicarse en la ciudad

Recordar citas o actividades del dia

Acceder a citas o reuniones virtuales

Trabajar

Estudiar

70,5%

30,9%

10,7%
10,2%
71%

Otro 9,7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

% Personas
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Al analizar estas actividades por grupo de edad, se observan al-
gunas diferencias relevantes (Figura 3). En ambos grupos (jévenes
y adultos) la principal funcién del celular es la comunicacion in-
mediata, reportada por 72,3% de las personas jévenes y 69,8% de
las personas adultas. Sin embargo, algunas actividades muestran
contrastes generacionales.

Por ejemplo, las personas adultas reportan con mayor frecuencia

que no podrian trabajar sin el celular (34,6% frente a 20,6% entre

jévenes), mientras que las personas jovenes sehalan en mayor EEIIZE] Pregunta: Si perdiera su celular
proporcidn que no podrian estudiar (17.8% frente a 4,1% en adul-  en este momento, ¢cudles de las siguientes
tos) ni divertirse o pasar el tiempo (15,7% frente a 8,9%) sin este iﬁé:{ﬁ?iﬁiﬁ'@ E‘;‘i[ji;f;';?,iﬁgj;‘;};ﬁ;e
dispositivo. Las diferencias observadas entre jdvenes y adultos en  la Transformacién Digital en la Cultura en
actividades como estudiar o trabajar muestran que el celular ocu- 93 9 México, 2025

pa lugares distintos en practicas cotidianas segun el grupo etario. ®

Actividades que no podria realizar sin celular m Jévenes (<28 afos) m Adultos (>29 afios)
Comunicarse de manera inmediata con otras 72,3%
personas 69,8%
Trabajar
Estudiar

Divertirse o pasar el tiempo

Planear y organizar las actividades de su dia

Ubicarse en |a ciudad

Otro

Recordar citas o actividades del dia

Acceder a citas o reuniones virtuales

0% 20% 40% 60% 80%

En conjunto, estos resultados muestran que el celular cumple
un papel central en diversas actividades en la Ciudad de Mé-
xico, particularmente en la comunicaciéon y en la organizacion
de la vida diaria, con algunos usos diferenciados entre jovenes
y personas adultas.

( J
0 o o 0 Bl
El ecosistema de plataformas digitales se organiza en torno a un

conjunto reducido de aplicaciones de uso masivo, con diferencias

generacionales tanto en la adopcion como en la intensidad de uso. |
[ ]
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El uso de plataformas digitales se concentra en un conjunto re-
ducido de aplicaciones de mensajeria y consumo audiovisual (Fi-
gura 4). WhatsApp se posiciona como la plataforma de uso mas
extendido con niveles de uso superiores al 0% en todos los gru-
pos etarios (91,6% en el total, 90,8% entre adultos y 93,8% entre
jévenes). A partir de alli aparece un segundo nivel de plataformas
dominado por el entretenimiento y la socializacion visual. YouTube
alcanza una participacion del 74,4%, con valores muy similares
entre adultos (76,1%) y jovenes (69,5%), asi como Facebook, que
mantiene una presencia también elevada y homogénea entre ge-
neraciones, cercana al 68%.

Las diferencias generacionales se hacen evidentes en las platafor-
mas de contenido mas corto y visual. TikTok e Instagram con una
presencia mucho mayor entre los jévenes: el uso de TikTok alcan-
za el 77,7% en este grupo frente al 49,4% entre adultos, mientras
que Instagram registra 76,6% entre jovenes y apenas 34,3% entre
adultos. Este patrdn sugiere que las generaciones mas jovenes
concentran su actividad digital en plataformas centradas en la
creacidn y circulacién répida de contenido visual.

En contraste, otras plataformas presentan niveles de adopcion
considerablemente mas bajos. Twitter (X) se situa alrededor del
10% de uso, mientras que Telegram, LinkedIn y Snapchat se man-
tienen por debajo del 8% del total de usuarios. Twitch, aunque
minoritaria en el conjunto de la poblacién (3,4%), muestra una pre-
sencia relativamente mayor entre los jdvenes (9%), lo que refuerza
la idea de nichos digitales asociados al consumo de streaming y
cultura gamer. En general, el panorama sugiere un ecosistema
dominado por pocas plataformas de uso masivo, acompanado por
otras aplicaciones de entretenimiento cuya adopcidn depende
en gran medida de la edad y de précticas culturales especificas.

Esta dindmica en el uso de las plataformas digitales también se re-
fleja en la intensidad de tiempo dedicado a cada aplicacién, donde
emergen diferencias generacionales importantes. En general, los
adultos tienden a concentrarse en rangos de uso mas moderados,
mientras que los jovenes presentan una mayor presencia en los
niveles de uso intensivo en varias plataformas (Figura 5).

En el caso de YouTube, por ejemplo, ambos grupos muestran una
distribucion bastante similar: el 43,7% de adultos y 42,2% de j6-
venes reportan usar la plataforma una hora o menos al dia, mien-
tras que cerca de un tercio se ubica entre dos y tres horas. Los
niveles de uso mas intensivo (cuatro horas o mas) aparecen en
proporciones relativamente menores y comparables entre ambos
grupos etarios.

Sin embargo, al igual que en el uso de plataformas, las diferencias

en la intensidad de uso se vuelven mas marcadas en plataformas
asociadas al consumo rapido de contenido visual (Figura 5). En

205



Plataformas que utiliza

Jévenes (<28 afios) Adultos (>29 afios)
> 93,8%
@ WhatsApp »90,8%
> 91,6%

» 69,5%
@ YouTube » 76,1%
> 74,4%
= > 76,8%
Navegadores web » 70,5%
»72,2%
> 67,8%
Facebook » 67,5%
> 67,6%
Plataformas de » 561%
georreferencia (Google > 61,0%
Maps, Waze, etc.) » 59,7%
» 77,7%
d* TikTok
> 56,8%
a Aplicaciones bancarias » 57,3%
I I I I o para transacciones » 56,5%
— financieras » 56,7%
’j Servicios de streaming »66,3%
(Netflix, Disney+, HBO, » 52,3%
“\ etc.) »56,0%
»52,3%
Plataf d :
@ c:omprasa :o(r)irrr::neet >142I76%7%
» 76,6%
@ Instagram »34,3%
» 45,4%
Aplicaciones para » 44,4%
transportarse (Uber,
Didi, etc.)
Aplicaciones para compra
de comida (Didi Foods,
Ubereats, Rapi, etc.)
Plataformas académicas
(Academia.edu,
T ResearchGate, etc.)
» 11,5%
X X [/ Twitter > 9,3%
> 9,9%
| A
Telegram > 82%
> 7.9%
> 61%
LinkedIn > 4,8%
> 52% Mpregunta: ¢Usa las siguientes paginas o
plataformas digitales? Fuente: Encuesta de
» 58% Impactos de la Transformacién Digital en la
Snapchat > 4,6% Cultura en Ciudad de México, 2025.
> 49%
[ ]
» 9,0% Los logotipos incluidos en esta grafica son marcas
Twitch > 1,3% registradas de sus respectivos propietarios. Se
»3,4% reproducen Unicamente con fines informativos e
identificativos, sin implicar patrocinio, respaldo,
) » 1,5% aprobacién ni asociacion. Su uso es meramente ilustrativo
Platafprmas slociEs » 1,2% y no comercial. Todos los derechos sobre las marcas
. (et Bumiaits, > 1,3% pertenecen a sus propietarios.
Grindr, etc.) 2
]




Pregunta: ¢ En promedio, al dia,
cuantos minutos invierte usted en las

siguientes paginas o plataformas digitales?
Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans-
formacion Digital en la Cultura en Ciudad

de México, 2025.

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Ciudad de México

TikTok, las diferencias generacionales en la intensidad de uso son
mas marcadas. Entre las personas adultas, el 44,6% reporta utilizar
la plataforma una hora o menos al dia y el 34,8% entre dos y tres
horas, mientras que el 9% la usa entre cuatro y cinco horasy el
11,7% seis horas 0 mas. Entre las personas jovenes, en cambio, el
25% declara usarla una hora o menos, el 30,2% entre dos y tres
horas, el 22,1% entre cuatro y cinco horas y el 22,7% seis horas o
mas. En conjunto, estos resultados muestran una mayor presencia
de uso intensivo entre las personas jévenes.

El caso de WhatsApp muestra otra dindmica. Aunque es la apli-
cacién mas extendida entre todos los grupos etarios, también
concentra niveles importantes de uso intensivo. Entre los adultos,
el 26,6% reporta utilizarla seis horas o mas al dia, mientras que
entre los jovenes esta proporcion alcanza el 28%, lo que muestra
su papel central como herramienta cotidiana de comunicacion y
coordinacion social.

Tiempo promedio de uso de aplicaciones segun grupo etario

Tiktok Twitch Youtube

Linkedin

Whatsapp Facebook Twitter {X) | Instagram Telegram Snapchat

1hora o menos

Adultos(>29 anos)
Jévenes (< 28 anos)
Adultos(>29 afios)
Jovenes (< 28 afios)
Adultos(>27 anos)
Jovenes (= 28 afios)
Adultos(>29 afios)
Jovenes (< 28 anos)
Adultos(>29 afios)
Jovenes (< 28 afos)
Adultos{>29 arios)
Jévenes (= 28 afos)
Adultos(>29 afios)
Jévenes (£ 28 afos)
Adultos{>2% anos)
Jévenes (= 28 anos)
Adultos{>2% anios)
Jévenes (s 28 afos)
Adultos{>29 afos)

léwenes (= 28 anos)

0.0%

m Entre 2y 3 horas

m Entre 4 y 5 horas m 5 horas o mas

437%

42,2%

57.2%

47,0%

44,6%

25,0%

75,3% 17% 4,9%

63,4% . 366%

89.2%

85,6% - 144%

77.7% 1% 10,3%

63,8% 14,0% 6,8%

63,0% 2)6% 8,2%

311% 20,0% 15,5%

73,0%

76,2% ' 1,5% 6,0%

54,1% 83% 73%

36.2%

34,6%

24,9%
10,0% 20.0% 30,0% 40,0% 50.0% 60,0% 70.0% B80.0% 90.0% 100,0%
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En contraste, plataformas como LinkedIn, Snapchat, Twitter (X) y
Telegram presentan un uso reducido. En estos casos, la mayoria
de los usuarios declara emplearlas una hora o menos al dia, lo que
sugiere que cumplen funciones mas especificas —informativas, pro-
fesionales o de nicho— dentro del ecosistema digital. Aunque el ac-
ceso a las principales plataformas es amplio entre generaciones, la
intensidad de uso tiende a concentrarse en aplicaciones vinculadas
alainteraccién cotidiana y al consumo audiovisual, especialmente
entre los usuarios mas jévenes.

Rol social y personal de la tecnologia

@
Latecnologiadigital es percibidacomo una fuente de oportunidades '

pero también como una fuente de riesgos sociales emergentes.
a

La tecnologia digital se ha integrado plenamente a la vida cotidiana,
operando simultdneamente como espacio de trabajo, organizacion
social e interaccion publica. En este marco, la valoracidon general de
la tecnologia digital ofrece una primera aproximacion a la manera
en que la ciudadania comprende su papel en la vida cotidiana.

Predominan miradas que reconocen simultdneamente beneficios
y desafios asociados al cambio tecnolégico (43,1% en jévenes y
38.4% en adultos) y, en segundo lugar, se presenta una vision de
la tecnologia como herramienta de progreso, conexién global y
productividad (36,4% en jévenes y 34,5% en adultos) (Figura 6). En
menor proporcién aparecen percepciones asociadas a preocupa-
ciones como problemas de privacidad, adiccién o desconexidn
social, asi como visiones mas criticas que la vinculan con des-
igualdades o desinformacion. En general, la ciudadania tiende a
interpretar la digitalidad como un proceso ambivalente: Util y trans-
formador, pero acompanado de riesgos que requieren atencién.
Opiniones sobre el uso de tecnologia
digital segun grupo etario

Tiene beneficios y desafios, pero los cambios tecnolégicos son inevitables

Es una herramienta de progreso, conexion global y productividad

m Jovenes

J

MPregunta: Cuando escucha sobre
el uso de tecnologia digital, ;con cuél de las
siguientes afirmaciones se siente mas iden-
tificado? Fuente: Encuesta de Impactos de
la Transformacién Digital en la Cultura en
Ciudad de México, 2025.

m Adultos m General

(=28 anos) (=29 afios)

Genera preccupaciones, como problemas asociados a la privacidad, adiccion o
desconexion social.

Minguna

Fomenta conexiones mas humanas, un impacto cultural positive o sostenibilidad

Es un factor que aumenta desigualdades, fomenta el consumo excesive o la
desinfarmacian.
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7.3%
9.8%
9.2%
6,3%
B8.9%
8,2%
13%
3,0%
25%

5.7%
55%
5,5%
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La tecnologia digital ocupa un lugar central en distintos ambitos de”
la vida cotidiana, tanto en términos de expectativas sociales como

de beneficios concretos y motivaciones de uso.

[FETIERA Pregunta: s En qué sectores
considera que deberia enfocarse el uso de

tecnologias digitales para mejorar la calidad
de vida de la ciudadania? Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Ciudad de México, 2025.

J

Al considerar el rol social que deberia desempenar la tecnologia
en la mejora de la calidad de vida, la educacion aparece como la
principal prioridad para ambos grupos etarios (66,8% en jovenes
y 65,2% en adultos) (Figura 7). Le siguen ambitos como la segu-
ridad (44,6% en jévenes y 40,8% en adultos) y la salud (37.7% vy
419%, respectivamente). Otros sectores mencionados incluyen
cultura (24,4%), participacion ciudadana (19,5%), ambiente (17,3%)
y movilidad (13,7%), lo que evidencia una comprensién amplia de
la capacidad de la digitalizacién para incidir en distintos ambitos
de la vida urbana.

Sectores en los que deberia enfocarse el uso de tecnologias digitales

Educacion

Seguridad

Salud

Cultura

Participacion ciudadana

Ambiente

Movilidad

o]

m Jovenes (28 afios) m Adultos (>29 afios)

66,8%
65,5%

44,6%
44,6%
37,7%
42,8%
24,4%
22,9%
19,5%
17.8%
17,3%
12,7%
13.7%
14,1%
% 10% 20% 30% 40% 50% &60% 70% BO%

Asi mismo, la ciudadania considera que el uso de la tecnologia
digital deberia estar acompafado de principios éticos que orien-
ten su desarrollo (Figura 8). Los valores asociados con el cuidado,
como la privacidad, el bienestar digital, la inclusién, la seguridad
y la empatia, son considerados muy importantes para el 90,1% de
las personas jévenesy el 82,5% de las personas adultas. También
destacan los valores vinculados con la sostenibilidad, como la res-
ponsabilidad ambiental, la durabilidad tecnoldgica y el consumo
consciente (84,9% en jovenes y 80,9% en adultos), asi como aque-
llos principios relacionados con la colaboracién, como la partici-
pacion colectiva, la interdependencia y la transparencia (80,6% y
75.8%, respectivamente).
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Importancia de valores como sostenibilidad, cuidado
y colaboracién de la dignidad (qrupos de edad)

m Jovenes (=28 afios) m Adultos (=29 afios)

Walores relacionados con la colaboracién 80.6%
(Participacion colectiva, interdependencia, justicia social, ’
reciprocidad, transparencia)

Valores relacionados con el cuidado 90,1%
(Privacidad, bienestar digital, inclusion, seguridad, empatia) 82,5%

Valores relacionados con la sostenibilidad

(Responsabilidad ambiental, 84,9%
durabilidad tecnoldgica, 80,9%

consumo consciente)

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Estas percepciones sugieren que la ciudadania espera que el de- ~ @MEEIPregunta: Califique de 1a 4, donde
llo de la digitalidad té orientad bient . lesnadaimportantey 4 es muy impor-
sarrollo de la digitalidad esté orientado por un ambiente con prin= ;" .2 uno de los siguientes valores
cipios de colaboracion, cuidado y sostenibilidad. En este sentido,  al usarlas tecnologias digitales [s6lo 3y 4
la construccién de entornos digitales basados en estos valores ~Mportantey ‘muyimportante’]. Pregunta
. i K o, ) recategorizada para tomar sélo 4 muy

puede contribuir a promover espacios de interaccidn mas seguros  importante. Fuente: Encuesta de Impactos
y formas de convivencia que estén a favor del desarrollo personal ~ dea Transformacion Digital en la Cultura

. en Ciudad de México, 2025.
y profesional de las personas que las usan.

La tecnologia digital también es valorada por sus efectos’

concretos en el desarrollo personal, educativo y profesional.
a

J
En esta misma linea, los datos también muestran percepciones
mayoritariamente positivas sobre los beneficios de la digitalizacidn
en el desarrollo personal y profesional (Figuras 9 y 10). En el &mbito
profesional, el principal beneficio sefialado es el acceso a informa-
cién y recursos globales, mencionado por 52,3% de los jévenes 'y
40,1% de las personas adultas. También destacan la facilitacion del
trabajo colaborativo y la comunicacion (32,5% y 27.2%) y la mayor
eficiencia o productividad (29,7% y 30,8%). Otros beneficios inclu-
yen el incremento en oportunidades de capacitacién y desarrolloy
la visibilizacién de proyectos, aunque con proporciones menores.

En relacion con los proyectos de vida, las percepciones positi-
vas también son predominantes. Una amplia mayoria sefala que
las plataformas digitales les ha permitido adquirir herramientas
de conocimiento personal (77,4% en jovenes y 76,4% en adultos),
asi como acceder a recursos educativos o formativos (80,8% y
64,1% respectivamente). De igual manera, 69.9% de los jovenes y
68,6% de las personas adultas consideran que han desarrollado
habilidades técnicas o profesionales gracias a estas herramientas.
Asimismo, una proporcién importante reconoce que las platafor-
mas han facilitado el acceso a oportunidades laborales o de em-
prendimiento y la conexién con redes de apoyo (Figuras 9y 10).
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Pregunta Izquierda: ; Cuél consi-
dera que es el principal beneficio del uso de
tecnologias digitales en su trabajo o estu-
dio? Pregunta Derecha: ; Cémo han influido
las plataformas digitales en el desarrollo de
sus proyectos de vida? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.

Pregunta Izquierda: ; Cuél con-
sidera que es el principal beneficio del uso
de tecnologias digitales en su trabajo o estu-
dio? Pregunta Derecha: ; Cémo han influido
las plataformas digitales en el desarrollo de
sus proyectos de vida? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.

Beneficios de la digitalidad
en el ambito profesional

Acceso a informacion y recursos
globales

Facilitacion del trabajo colaborativo y
la comunicacion

Mayor eficiencia y productividad

Incremento en las oportunidades de
capacitacion y desarrollo

Me han permitido visibilizar mis
proyectos

No considero que tengan beneficios

. 7.9%

I 43.5%
]
I
B 16.9%
B 10.5%

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Ciudad de México

No obstante, estos beneficios también coexisten con algunos
efectos no deseados. Una parte significativa de la poblacién se-
nala que las plataformas digitales pueden generar distracciones
que dificultan avanzar en metas personales, percepciéon mas fre-
cuente entre la juventud (56,5% frente a 33,6% en adultos). Estos
resultados sugieren que, si bien la digitalizacién amplia oportu-
nidades de desarrollo, también introduce tensiones asociadas al
uso intensivo de las plataformas, sobre todo cuando no existe un
uso consciente y orientado al cumplimiento de objetivos. A pesar
de estas limitaciones percibidas por la poblacién, predomina la
percepcion de que la tecnologia si aporta beneficios: el 95,7% de
las personas jévenesy el 90,6% de la poblacién adulta no compar-
ten la afirmacidén de que las plataformas carezcan de beneficios
(Figuras 9 y 10).

Beneficios de la digitalidad
con los proyectos de vida

Me han generado distracciones que
dificultan avanzar en mis metas

Me han permitido replantear mis

0,
intereses de desarrollo personal 62,4%

28,7%
Me han ayudado a adquirir
herramientas de conocimiento
personal

76,7%
30,5%

Me han dado acceso a recursos

o
educativos o formativos 68,8%

Me han permitido conectar con
personas o redes de apoyo

52,8%

Han facilitado mi acceso a
oportunidades laborales o de
emprendimiento

63,7%

Me han ayudado a adquirir habilidades
técnicas o profesionales

69,0%

0%

20%

o

% 50%

40% 60% 100%

Beneficios de la digitalidad en el ambito
profesional segun grupos de edad

m Adultos
{>29 afios)

m Jdvenss
(=28 afios)

Acceso a informacion y recursos
globales

Facilitacidn del trabajo colaborativa y la
comunicacian

Mayor eficiencia y productividad

Incremento en las oportunidades de
capacitacicn y desarrolio

Me han permitido visibilizar mis
proyectos

No considero que tengan beneficios

Beneficios de la digitalidad en los
proyectos de vida segun grupos de edad

52,3%

0%

20%

40%

60%

mJovenes
(=28 afos)

Me han generado distracciones que
dificultan avanzar en mis metas

Me han permitido replantear mis
intereses de desarrollo personal

Me han ayudado a adquirir
herramientas de conocimiento personal

Me han dado accesc a recursos
educativos o formativos

Me han permitido conectar con
personas o redes de apoyo

Han facilitado mi acceso a
oportunidades laborales o de...

Me han ayudado a adquirir habilidades
técnicas o profesionales

P

m Adultos
(»29 afios)

6
—
76,4%
64,1%

60,7%
49,7%

699%

68 6%

BO% 100%
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Finalmente, las motivaciones que orientan el uso cotidiano de
la tecnologia muestran un marcado componente relacional (Fi-
gura 11). La principal razén para utilizar plataformas digitales es
mantenerse en contacto con amigos y familiares, mencionada
por el 53,9% de las personas jovenes y el 51,6% de las adultas.
En segundo lugar se ubica el uso de estas plataformas para el
entretenimiento, una motivaciéon mas frecuente entre la pobla-
cién joven (39.5%) que entre la adulta (24,3%). También destacan
los usos asociados a actividades laborales o académicas (26.2%
en jovenes y 31,5% en adultos), seguidos por otras motivaciones
como informarse sobre la actualidad, buscar oportunidades eco-
némicas, ampliar redes de contacto, ubicarse geograficamente o
realizar transacciones.

Pregunta: ¢ Cuéles son las prin-
cipales motivaciones que le llevan a usar
plataformas digitales? (Seleccione hasta 3
opciones). Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacién Digital en la Cultura
en Ciudad de México, 2025.

Motivaciones del uso de la tecnologia segtn grupos de edad

m Jovenes (< 28 afos)

Conectarme con amigos y familia
Distraerme o entretenerme

Actividades laborales o académicas
Mantenerme informado de la actualidad
Buscar oportunidades economicas
Ampliar redes sociales o de contacto
Ubicarme geograficamente

Comprar productos o servicios

m Adultos(>29 afios)

Hacer transacciones economicas 3-26%

Crear contenido 336’32"

Compartir informacién grg%

Ver la vida de otras personas 133%%

Reflexionar sobre el impacto de la tecnologia 22‘(%?
Participar en temas sociales o politicos 1{%"%
Evito el uso de plataformas 42?2%

0% 20%

212

40% 60%



Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Ciudad de México

En sintesis, estos hallazgos muestran que la digitalidad en la Ciu-
dad de México es percibida como una herramienta con potencial
formativo y desarrollo personal, especialmente entre la poblacion
joven, donde las oportunidades asociadas al progreso, la conexién
y el acceso a recursos superan ampliamente las preocupaciones
vinculadas a sus efectos negativos. No obstante, sus efectos en
productividad y colaboracién son mas acotados, lo que sugiere
que el desafio no radica Unicamente en el acceso, sino en forta-
lecer las condiciones para que el uso cotidiano se traduzca en
impactos mas consistentes en el desarrollo individual y social.

6.1.2. Consumo y creacion cultural

Esta dimensidn examina las formas en que la poblacién de la Ciu-
dad de México participa en los circuitos culturales digitales, tan-
to a través del consumo como de la produccién de contenidos.
Se analizan, en primer lugar, las practicas de consumo cultural,
identificando las actividades realizadas durante el Ultimo afoy
las modalidades en que estas se desarrollan. Asimismo, se abor-
da la creacién de contenido digital, considerando la proporcién
de personas que participan en estas actividades, sus principa-
les motivaciones y las herramientas utilizadas en los procesos de
produccion.

Adicionalmente, se examina la relacién entre contenidos de origen
nacional e internacional en el consumoy la creacién cultural, con
el propdsito de identificar el grado de articulacion de la ciudad con
circuitos culturales mas amplios.

Esta dimensidn permite observar como la digitalizacidon amplia las
formas de acceso y participacion cultural, aunque persisten dife-
rencias en los niveles de involucramiento entre distintos grupos
de la poblacién.

La participacion cultural en la Ciudad de México es limitada yj
se prefiere la presencialidad. ,

Consumo cultural digital

La participacion cultural como consumidores de contenido mues-
tra distintos niveles segun el tipo de actividad realizada. Entre las
practicas mas frecuentes se encuentra el acceso a material audio-
visual, reportado por el 55,9% de las personas, seguido por asistir
o ver obras de teatro o espectdculos escénicos (43,9%) y asistir a
presentaciones o tutoriales de musica (40,1%). También destaca la
participacion en actividades de formacidon como cursos o talleres
(371%) y la asistencia a exposiciones de artes plasticas o tutoriales
relacionados (32%). En menor proporcién aparecen otras activida-
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des como asistir a presentaciones o tutoriales de danza (25,3%),
el consumo de videojuegos u otro software relacionado (24,7%)
y la participacion en eventos literarios o actividades relacionadas
con la escritura (18,3%) (Figura 12).

La participacion cultural, ya sea como consumidores o creadores
de contenido, muestra niveles moderados en la Ciudad de Mé-
xico, con una preferencia por el consumo sobre la creaciéon. En
actividades como teatro, danza y artes plasticas, tanto jévenes
como personas adultas presentan niveles bajos de participacion.
Por ejemplo, el 57,3% de los adultos y el 52,7% de los jévenes no
asistieron a obras de teatro o espectaculos escénicos en el Ultimo
ano. En danza, la no asistencia a eventos alcanza el 74,9% en adul-
tosy el 74,1% en j6venes; y en artes plasticas, el 67,2% de adultos
y el 70,1% de jovenes no participan (Figura 12).

Actividades culturales como

EEMERE Pregunta: En los dltimos 12

meses, usted ha realizado las siguientes
actividades culturales ya sea como consu-
midor y/o como creador? (Marque todas las
opciones que apliquen para cada actividad).
Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans-
formacién Digital en la Cultura en Ciudad
de México, 2025.

Consumo cultural segun edad

. mo J mSi No
consumidor
- Adultos (529 afiog) 57.3%
=
o
A g
2 Jbvenes (<28 afios) 42.2% 57,8%
o Aduftos (>29 afos) m 74,9%
N
I
S Jévenes (<28 afios) 74.1%
@
= Adultos (>29 afios) 32,8% 67.2%
Fe 8
@ lévenes (<28 afios) 70.%
z
Asi é\ E:J' AduMeos (>29 afios) 81,5%
32,0% 68,0% g §
W= Javenes (=28 afos) 82,1%

74,7% e
&  Adultos (>29 afios) 81,8%
g
g

75,3% g
:’J Jovenes (<28 afos) 42.9% 57.1%
§  Adultos (29 afios) 65,3%
3

81,7% £
S Jévenes (=28 afios) 56,5%

" o

, o N
Las formas en que se desarrollan estas practicas culturales también
muestran patrones diferenciados, tanto en la modalidad de acceso

como en las preferencias entre distintos grupos etarios.
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m Pregunta: En los ultimos 12

meses, usted ha realizado las siguientes acti-
vidades culturales ya sea como consumidor
y/o como creador? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Ciudad de México

En términos de modalidad, la presencialidad ocupa un lugar pre-
dominante en la mayoria de las actividades culturales (Figura 13).
Las expresiones artisticas como teatro, danza, musica, exposicio-
nes de artes plasticas y eventos literarios se realizan principalmen-
te de forma presencial, con participaciones que superan el 80% en
la mayoria de los casos. Por ejemplo, el 97.6% de quienes asistieron
al teatro lo hicieron de manera presencial, asi como el 92,2% en
danzay el 91,6% en exposiciones de artes plasticas.

Los formatos audiovisuales son los que muestran mayor presencia
en el entorno digital. El consumo de videojuegos u otro softwa-
re relacionado se realiza mayoritariamente en modalidad virtual
(72,5%), mientras que el acceso a material audiovisual presenta
una distribucién mas equilibrada, con 57,2% en modalidad pre-
sencial y 42,8% virtual. La formacion a través de cursos o talleres
también combina ambas modalidades, aunque con predominio

a de la presencialidad (72,9%).
Actividades culturales como consumidor (modalidad) m Virtual = Presencial
Consumo de Videojueglos u otro tipo de software 27.5%
relacionado
Acceder a material audiovisual 57.2%

Formacion (cursos o talleres en general)

Asistir a eventos literarios y/o actividades relacionadas con

la escritura

Asistir a presentaciones o tutoriales de musica

Asistir a exposiciones de artes plasticas o tutoriales

relacionados

Asistir a presentaciones o tutoriales de danza

Asistir o ver obras de teatro y/o espectaculos escénicos

82,8%

85,4%

91,6%

92,2%

97.6%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Al analizar estas practicas por grupos de edad, se observan algunas
diferencias en las preferencias de modalidad de asistencia (Figura
14). En general, tanto jévenes como personas adultas mantienen una
fuerte preferencia por la presencialidad en actividades culturales
tradicionales como teatro, danza, exposiciones de artes plasticas o
eventos literarios. Sin embargo, las personas jévenes muestran una
mayor participacion en modalidades virtuales en actividades como
los videojuegos (78,3% frente a 67,7% en adultos). En cambio, en el
acceso a material audiovisual la participacion virtual es mayor entre
las personas adultas (44,5%) que entre las jévenes (38,7%), aunque
en ambos grupos sigue predominando la modalidad presencial.
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Consumo cultural segun edad y modalidad m Virtual Presencial
° Adultos (>29 afos) l 2'0% 98,0%
= Jévenes (<28 afios) . 3,5% 96,5%

Adultos (>29 afios) 13.8% 86,2%

5 >
2 Jévenes (<28 afios) 16,6% 83,4%
: Adultos (29 afios) m 94,1%
8 suenes (<28 anos) 87.4%
% Adultos (29 afios) 92,5%
B
£ Jovenes (s28 afios) RIWEA 88,8%
<
P Adultos (>29 afios) 18'9% 81‘1%
£%
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W £ Jovenes (<28 afios) 12,3% 87,7%

Adultos (529 afios) 44,5% 55,5%
Jévenes (<28 anos) 38,7% 61,3%

Material
audivisual

§  Aduitos (>29 afios) 70,2%
E Jévenes (<28 afios) 78,3%
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En conjunto, los resultados sugieren que la digitalizacién no pare-  GEMEREPregunta: Enlos ultimos 12

ST meses, usted ha realizado las siguientes
ce haber transformado de manera estructural las practicas cultu- . ii/idades culturales ya sea como consu-

rales en la ciudad. El consumo continla siendo preferido sobrela  midory/o como creador? (Marque todas las
creacién y la presencialidad mantiene un papel central en las artes ~ 2°¢10® due apliauen para cada actividac)
L. L. . K ] i sta pregunta fue recategorizada para
escénicasy plasticas. La cultura digital no sustituye la experiencia  excluir aquellos que reportan asistir de
fIISiCa, la complementa. forma presencial y virtual simultdneamente.
Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans-
formacién Digital en la Cultura en Ciudad

Creacién de contenido digital de México, 2025

.7 . . . ;. . . . Bl
La creacion digital en la Ciudad de México es minoritaria y
todavia presenta niveles limitados de consolidacion. ;
[ ]

Crear contenido digital no se limita a publicar materiales en una
plataforma; implica abrir canales de coordinacion, solicitar apoyo
y construir procesos colectivos. En el ecosistema observado, sin
embargo, la creacidn sigue siendo una practica minoritaria. Segun
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Pregunta: ¢ Crea contenido en
cualquier plataforma? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.

Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Ciudad de México

el indicador general de produccion de contenido, aproximada-
mente tres de cada diez personas crean en alguna plataforma
(30,7%), mientras cerca de siete de cada diez no lo hacen (69,3%).
Las proporciones no cambian mucho al distinguir entre jovenes

[ y adultos (Figura 15).
Creacion de contenido segun rangos de edad No S
69,3%
Cenerl N 0.7
. 69,2%
Adultos (>27.3N10%) . | 30,5
; 2 69,5%
Jovenes (209N | <o 5
0% 10% 20% 30% 40% 50% S0% 70% 80%

Pregunta: Crea contenido en las
siguientes aplicaciones. Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Ciudad de México, 2025.

La desagregacién por plataforma confirma esta tendencia. En
TikTok crea contenido poco mas de dos de cada diez personas
(22,4%); en X/Twitter, alrededor de una de cada seis (16,5%); en
Facebook, una de cada cinco (20,6%); y en YouTube, también
cerca de una de cada cinco (20%) (Figura 16). El tréansito del con-
sumo a la produccidn existe, pero se concentra en una fraccién
relativamente acotada de la poblacién.

Plataformas en las que crea contenido

30% 27,2%

5,4%
25% 23,1%
20,9

20% 16,5%

15% 12,2%
10%

5,8%
5% .
0%

Tiktok Twitter Facebook Youtube

Instagram

23.2'7% 2.4% 23,7%

20,6%
0,6% " 20,0%

I 1"6%I I

21,2%

m Jovenes (<28 afios) mAdultos (>29 afios) m General

Aunque el uso de plataformas es ampliamente extendido, la crea-
cidn activa de contenido digital es mas bien una practica minori-
taria dentro de la poblacidn analizada. Las actividades realizadas
como creadores muestran niveles relativamente bajos en ambos
grupos etarios (Figura 17). La practica mas frecuente es la creacion
de material audiovisual, realizada por el 19% de las personas jove-
nes,y el 11,2% de las personas adultas. Le siguen las actividades de
formacién —como impartir cursos o talleres— con participaciones
del 10,7% en jovenes y 8,5% en adultos.
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Otras formas de creacion presentan niveles mas reducidos de
participacion. Por ejemplo, la creacién de obras de teatro o es-
pectaculos escénicos alcanza el 6,2% en jévenes y el 3,2% en adul-
tos, mientras que dirigir presentaciones o tutoriales de musica es
mencionado por el 6,1% de las personas jovenes y el 2,7% de las
adultas. En actividades relacionadas con la danza, la participacion
alcanza el 5,1% entre jévenesy el 2,6% en adultos. Asimismo, orga-
nizar eventos literarios o actividades vinculadas con la escritura re-
gistra niveles del 4,4% en jovenes y del 2,4% en adultos (Figura 17)

Asi mismo, se observan niveles bajos en actividades como la crea-
cién o direccién de exposiciones de artes plasticas (3.8% en jéve-
nesy 3.4% en adultos) y el disefo de videojuegos, aplicaciones u
otro tipo de software cultural, con participaciones del 3,6% en j6-
venesy apenas 1,1% en adultos. En general, estos resultados mues-
tran que la creacidn cultural digital existe, pero sigue siendo una
practica relativamente limitada dentro de la poblacidn analizada.

Las motivaciones para crear contenido digital también presen- _ )

. . . . Pregunta: ¢Ha creado algun
tan diferencias por grupos etarios (Figura 18). Entre las personas {55 de contenido digital en los ltimos
jévenes, las razones mas mencionadas son compartir conoci- 12 meses? (Seleccione una ozcic'm)- Esta

. . . o, . o, . pregunta se presenta agregada para con-
mientos y experiencias (25 %), generar ingresos (22,8%) y reall_zlar tenidos tanto virtuales como presenciales.
la actividad como pasatiempo o hobby (23,2%). En la poblacidon  Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans-
adulta, en cambio, predomina con mayor fuerza la motivacion ~ ormacion Dightalenla Cultura en Ciudad
de compartir conocimientos y experiencias, mencionada por el '

39.2% de las personas. [

Actividades realizadas como creador
por rango de edad

m Jovenes (£28 afios) m Adultos (>29 afios)

Crear Material audiovisual 19.0%

Formacién

Crear Obras de teatro y/o espectaculos escénicos

Dirigir presentaciones o tutoriales de musica

Dirigir presentaciones, talleres o tutoriales de danza

Dirigir u organizar Eventos literarios y/o actividades relacionadas
con la lectura

Crear o dirigir Actividades, tutoriales y exposiciones de artes
plasticas

Disefio de Videojuegos, aplicaciones u otro tipo de software

0% 5% 10% 15% 20%

(]
. 0 A
Cuando se produce contenido, las razones que motivan esta

practica combinan intereses expresivos, sociales y economicos,

con variaciones entre grupos etarios.

- J
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Motivacidn para crear contenido digital
segun rango de edad

Compartir conocimientos y experiencias 250% 39.2%

22,8%
21,2%

: 23.2%
Pasatiempo o hobby 19.4%
10,8%
Expresar opiniones e ideas - 1.9%

®Jovenes (=28 afios)  m Adultos (=29 afios)

Generar ingresos

1%
Participar en comunidades en linea 12% f3%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%
GEMEEE] Pregunta: ¢ Cuéles son sus prin- Otras motivaciones relevantes incluyen expresar opiniones e
cipales motivaciones para crear contenido H o, P4 o, v i~
digital? Fuente: Encussta de Impactos de ideas (1.3,9/0 enjovenesy 9.1% en adultos), asicomo partm:lpalr en
la Transformacién Digital en la Cultura en comunidades en linea, aunque con proporciones mas reducidas
Ciudad de México, 2025. (4,3% en j6venes y 1,2% en adultos). Estos resultados sugieren
[ que la creacién digital responde tanto a intereses personales y

expresivos como a expectativas econdmicas o de intercambio
de conocimiento.

@

.y . .. . . B!
La creacion de contenido digital se apoya, principalmente,
en herramientas de uso accesible, con un predominio de

plataformas sociales sobre software especializado. J
a

En cuanto a las herramientas utilizadas para la creacién de con-
Pregunta: ;Qué herramientas di-  tenido (Figura 19), las redes sociales ocupan un lugar central, es-
i ili id i ? . . s ~
gltales ulilza parala creacion de contendo”  pecialmente entre las personas jovenes, donde el 37,1% sefala
uente: Encuesta de Impactos de la Trans- o T i . .
formacion Digital en la Culturaen Ciudad de  Utilizarlas como principal herramienta para compartir contenidos.
México, 2025. Entre las personas adultas esta proporcion es menor (27,3%). aun-

[ que también representa uno de los recursos mas utilizados.

Herramientas para la creacion de

. , W Jovenes (=28 afios) m Adultos (=29 afios)
contenido segun rango de edad

) . . 371%
Plataformas de redes sociales para compartir contenido

27.3%

30,2%

Software de edicion de texto (Word, Google Docs) 31.7%

Software de edicion de video (Premiere, Final Cut Pro) 29.5%
37.6%
Software de edicion de imagenes (Photoshop, GIMP) 24,6%
25,8%
- . . 14,1%
Software de edicién de audio (Audacity, GarageBand)
18,3%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%
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Ademas de las redes sociales, se emplean distintos tipos de sof-
tware de edicion. El uso de herramientas para la edicidn de texto
(como Word o Google Docs) alcanza el 30,2% entre jévenes y el
31,7% entre adultos. El software de edicion de video también pre-
senta una presencia importante, con 29,5% en jévenes y 37,6%
en adultos. En menor medida aparecen programas de edicién de
imagenes (24,6% en jovenes y 25,8% en adultos) y software de
edicién de audio (14,1% en jévenes y 18,3% en adultos) (Figura 19).

La creacion digital en la Ciudad de México se apoya principalmen-
te en herramientas de uso relativamente accesible, como redes
sociales y programas de edicién basicos, mientras que el uso de
software especializado es menos frecuente. La cultura digital apa-
rece asi mas consolidada en el consumo que en la produccién, y
cuando se produce contenido, suele apoyarse en herramientas
ampliamente disponibles mas que en procesos de produccion
altamente especializados.

Internacionalizacion cultural

@
El consumo cultural digital en la Ciudad de México mantiene

una fuerte presencia de contenido de origen nacional, aunque

con diferencias segun el tipo de actividad.
[

J

Entre las personas que reportaron haber consumido actividades
culturales en los ultimos 12 meses, se analizé el porcentaje del
contenido que corresponde a produccién de origen nacional
(Figura 20). Este indicador permite aproximar el peso relativo del
contenido nacional dentro del consumo cultural digital segun tipo
de actividad y grupo etario.

El contenido cultural de origen nacional ocupa un lugarimportante
en el consumo digital de la poblacién de la Ciudad de México, aun-
que su presencia varia segun el tipo de actividad cultural y el gru-
po etario (Figura 20). En varias practicas culturales se observa una
fuerte predominancia de contenidos nacionales, especialmente
en expresiones asociadas a las artes escénicas y a la formacion.

En el caso del teatro, por ejemplo, el 75,1% de las personas adultas
y el 61,2% de las personas jovenes reportan que entre el 76% y el
100% del contenido que consumen es de origen nacional. Una
situacion similar se observa en las actividades relacionadas con
la danza, donde el 79,.5% de los adultos y el 76% de los jévenes se-
nalan que la gran mayoria del contenido que consumen proviene
del dmbito nacional.

También en las actividades de formacion se observa una presen-
cia predominante de contenido nacional. El 78,3% de las personas
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adultasy el 71,7% de las personas jovenes indican que mas de tres
cuartas partes del contenido consumido en este &mbito corres-
ponde a produccidén nacional. De manera similar, en los eventos
literarios la mayoria de la poblacién reporta una fuerte presencia
de contenido nacional, con 69,8% en adultos y 70,1% en jovenes
ubicandose en el rango de 76% a 100%.

Origen nacional del contenido digital consumido segun grupo de edad y tipo de contenido

Hasta 25%

m De 26% a 50% m De 51% a 75% mDe76%a100%

o Adutes(-2900c9) [19,5% TS A 7
& Jovenes (s28 afios) 19,0% 3,8% 61,2%
g Adultos(>29 afios) 13,9% 28,6% 53,7%
2 Jovenes (<28 shos) 22.7% 3.3% 40,5%
g Adultos (>29 afios) 44% M3% XA 79,5%
Adultos (>29 afos) 1,1% 22,2% 4.1% 62,5%
Jovenes (<28 afios) 12,0% - 271% 1,6% 59,3%
g Adultos (>29 afios) 9,4% 162% 'WiA 69,8%
Adultos (>29 afios) 28,5% m 4,6% 32.6%

23 sommcsay ans e
im Adultos (>29 afios) 68'9% r ﬂ;‘% ;
;i Jévenes (s28 afios) 74,7% m‘%
§ Adultos (>29 afios) |5,4%4NNNI5Y 78.3%

5 Jovenss (<28 a00) [110/0% BRI 7,7%
0% 10% 20% 0% 40% 50% &0% 70% 80% 90% 100%

m Pregunta: En los ultimos 12 me-

ses, cuando usted ha consumido o creado
contenido digital, ;qué porcentaje de su
actividad ha sido relacionado con contenido
de origen? Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura en
Ciudad de México, 2025.

En contraste, otras formas de consumo cultural presentan una
mayor diversidad en el origen del contenido. El acceso a material
audiovisual, por ejemplo, muestra una distribuciéon mas equilibrada
entre distintos rangos de contenido nacional. Entre las personas
jévenes, el 31,5% sefala que hasta una cuarta parte del contenido
que consume es nacional, mientras que el 41,2% se ubica en el
rango entre 26% y 50%. En la poblacién adulta también se observa
una distribucién mas dispersa, con participaciones en distintos
rangos de contenido nacional.

Los videojuegos constituyen el caso de menor presencia de con-
tenido nacional. En este &mbito, la mayoria de la poblacién indica
que solo una pequena fraccién del contenido consumido es de
origen nacional: el 74,7% de los jévenes y el 68,9% de los adultos
sefalan que solo hasta una cuarta parte del contenido correspon-
de a produccion nacional.
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De manera general, los resultados muestran que el consumo cul-
tural digital en la Ciudad de México mantiene una fuerte presen-
cia de contenido nacional en ambitos vinculados con las artes
escénicas, la formacion y los eventos culturales, mientras que en
actividades mas globalizadas —como el consumo audiovisual o
los videojuegos— la presencia del contenido nacional es menor.

6.1.3. Esfera personal

Esta dimensidon analiza cdmo la vida digital incide en las
experiencias personales en la Ciudad de México, particularmente
en el bienestar emocional y en la organizacién de las interacciones
cotidianas. El analisis considera las emociones asociadas al uso
de plataformas digitales, las diferencias entre las interacciones en
linea y presenciales, asi como los cambios en el estado de animo
vinculados al uso de redes sociales.

Asimismo, se examinan las reacciones ante la ausencia de conec-
tividad, incluyendo el acceso al celular o a internet, asi como la
frecuencia con la que las personas optan por conectarse en lugar
de interactuar cara a cara. Finalmente, se abordan las practicas
de desconexién voluntaria, identificando la extension y duracién
de estas pausas en el uso de plataformas digitales.

Esta dimension permite observar cémo la digitalizacion atraviesa la
esfera personal, influyendo en la experiencia emocional, las dina-
micas de sociabilidad y la gestidn del tiempo en la vida cotidiana.

Bienestar emocional y salud digital

° . . . . A
La experiencia emocional asociada al uso de plataformas

digitales no se vincula de manera predominante con malestar,

sino que presenta efectos diversos segun el tipo de uso. J
a

En términos generales, los resultados sugieren que la experiencia
personal con la digitalidad no se asocia de manera predominante
con malestar emocional (Figura 21). Una proporcion importante
de la poblacidn sefala que el uso de redes sociales no genera
cambios significativos en su estado de animo. Entre las personas
jévenes, el 47,5% afirma que su estado de animo no cambia des-
pués de pasar tiempo en redes sociales, mientras que entre las
personas adultas esta proporcién es mayor, alcanzando el 56,6%.

Cuando se reportan cambios emocionales, estos pueden ir en
direcciones distintas. Por ejemplo, el 20,1% de los jdvenes senala
sentirse mas motivado o positivo después de usar redes sociales,
frente a al 8,6% en la poblacién adulta. En contraste, propor-
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L esi;fj%“g;a;ﬁ?ﬂ‘fdcss'”;sgdhea;a‘?:r‘ ciones menores indican sentirse méas cansados o desanimados
tiempo en redes sociales? Fuente: Encuesta  (8:2% en jovenes y 10,2% en adultos), mientras que alrededor
ldeé"}factos ‘ée_ 'ZTgagsfgméciégoDzigita'en de una quinta parte de la poblacién considera que el impacto
@ uliura en tudad de Hexeo, 29es. depende del tipo de contenido consumido (23,1% en jévenes y

[} 19,4% en adultos) (Figura 21).

Cambios en el estado de dnimo después tiempo en redes sociales segun grupos de edad

m Jovenes (228) m Adultos (>29)

. L e 47,
Mt do g camtiesgrtcmsnercs. | G
Siento que depende del tipo de contenido que 231%
consumo 19.4%
Me siento mas motivado y positivo/a “ 20.1%

8,9%

Me siento mas cansadofa o desanimado/a 10.2%

) 22%
No tengo redes sociales 2
¢ -

o% WK 2% 0% A% 50% %

@
o o o . s ., o o 0 0
La digitalizacion también incide en la forma en que se organizan

las interacciones sociales, especialmente en la relacion entre la

conectividad y la convivencia presencial.
]

J

Esta dindmica también se refleja en la forma en que la conecti-

vidad puede interferir con el tiempo compartido cara a cara. En

la relacién entre uso de internet y tiempo compartido con pareja,

hijos o padres se observan diferencias importantes entre los dos

b . . . grupos etarios (Figura 22). Entre las personas jovenes, cerca de
regunta: ;Con qué frecuencia X . i . i

prefiere conectarse a internet en lugarde oS de cada cinco (41,8%) sustituyen la convivencia con sus vincu-
pasar tiempo con otras personas (comosu  |og cercanos por el uso de internet “rara vez”, pero una proporcion
pareja, hijos(as) o padres (padre/madre)) . . o "
Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans- ~ CONSiderable lo hace con mayor frecuencia: el 28,1% lo hacen “a
formacion Digital enla Culturaen Ciudad  veces” y el 11,9% menciona hacerlo “a menudo”, y tan solo el 3,9%
de México, 2025. X " " o, ~

refiere hacerlo "muy a menudo”. Solo el 14,2% sefala que nunca
[ reemplaza la convivencia presencial por el uso de internet.

Sustitucién de interacciones sociales por internet, por grupo de edad

MNunca Raravez m®mAveces ®Amenudo ®Muyamenudo

Jovenes (228 arios) 14,2% 41,8% n,9% 3.9
Adultos (>29 aftos) 30,3% 35,0% 231% 7.8% 3,7%
(554 10% 20% 3I0% A% 50% A0% 70% B0% 0% 100%
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Entre las personas adultas, la sustituciéon es menos frecuente.
Cerca de tres de cada diez (30,3%) sefalan que "nunca” susti-
tuyen ese tiempo por internet y algo mas de una de cada tres
(35%) que sdlo lo hacen “rara vez". Proporciones menores repor-
tan sustitucién ocasional o frecuente: el 23,1% "a veces”, el 7,.8%
“amenudo”y el 3,7% “muy a menudo”. Estos resultados muestran
que, aunque la convivencia presencial sigue siendo predomi-
nante, la juventud presenta una mayor tendencia a sustituirla
por actividades en linea.

Por otro lado, las reacciones emocionales ante la desconexién son
diferentes de acuerdo con el grupo etario. Cuando las personas
no tienen acceso al teléfono celular, alrededor del 28,5% de los
jévenes y el 23,8% de los adultos reportan sentir emociones ne-
gativas como ansiedad, frustracién o miedo a perderse de algo
(FOMO) (Figura 23).

Pregunta: Qué emocion
Esta reaccion se intensifica ante la falta de acceso a internet: el principaimente experimenta cuando no
32.9% de los jovenes y el 25,8% de los adultos sefialan experimen-  [o7° 290 er(;:'CL:fSrd;ﬂf{?:é;fﬁ?
tar este tipo de emociones. En ambos casos, la proporcién de jéve-  cion Digital en la Cultura en Ciudad de
nes que reporta malestar es mayor que la de las personas adultas, ~ Mxice, 2025
lo que sugiere una mayor sensibilidad ante la desconexidon digital. =

Ansiedad, frustraciony “FOMO” al no Ansiedad, frustraciony “FOMO” al no
tener celular segun grupos de edad tener internet segun grupos de edad

o 30% 28,5% = = 329%

g B

2 25,1% E 30%

E ‘ 27,7%

. 23,8% ° .

2 = £ 4 25,8%

2 e

i 85 25%

2@ E D

£ 2 e 20%

R B2

g2 5% | B2

- ® g a 15%

5% g

] | w

8 0% L

nog o B

g% 38

Z?— 5% | @ 5%

[=4 o

g -l

g g

[<% 0% 2 0%

& General Jévenes (<28} Adultos (»29) General Jévenes (s28)  Adultos (>29)

. 2 o . s A
La relacion con la conectividad también se expresa en las
reacciones ante la desconexion y en las practicas de uso

voluntario de las plataformas.

- J

Paraddjicamente, la juventud es quien practica con mayor fre-
cuencia la desconexidn voluntaria: alrededor de cuatro de cada
cinco jévenes (81,8%) senhalan que en algin momento se des-
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conectan por decisidn propia, frente al 69,8% de adultos. Ade-
mas, los jévenes tienden a sostener pausas mas prolongadas,
pues el 33,5% se desconecta por mas de un mes, comparado
con el 21,3% de las personas adultas (Figura 24). Al extremo se
encuentran pausas mas breves de desconexién: el 16,3% de los
jévenesy el 22,7% de los adultos sefalan haberse desconectado
por menos de una semana.

Tiempo de desconexion voluntaria de redes sociales segun grupo de edad

EEMERZ] Pregunta: ¢ Cuanto es el tiempo

maximo que usted se ha desconectado
voluntariamente de las redes sociales ?.
Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans-
formacién Digital en la Cultura en Ciudad

Jovenes
(<28 afos)

Adultos
(>29 afos)

General

0%

de México, 2025.

MNunca

18,2%

30,2%

26,9%

Hasta una semana mEntrely 2semanas ®mEntre2semyimes ®mMasdelmes

16,3% 17,2% 14,8% 33,5%

w e
20,9% 17.5% 10,1% 24,7%

25% 50% 75% 100%

% personas en cada rango de desconexian voluntaria de redes

Mas alld de estas dindmicas de sustitucion y desconexién, re-
sulta relevante observar cémo las personas experimentan emo-
cionalmente las interacciones en entornos digitales frente a las
presenciales (Figura 25). En la Ciudad de México predomina una
percepcion relativamente equilibrada entre ambos tipos de inte-
raccion. Casi la mitad de la poblacion (48%) sehala sentirse igual
de comoda tanto en interacciones digitales como presenciales,
una proporcién muy similar entre adultos (47,7%) y jovenes (48,6%).
Este resultado sugiere que, para una parte significativa de la po-
blacién, las plataformas digitales se han integrado de manera na-
tural a las formas cotidianas de interaccién social.

No obstante, una proporcién también considerable indica que las
interacciones presenciales siguen teniendo un peso emocional
mayor. EI 30,9% de las personas encuestadas afirma sentirse mas
conectado emocionalmente en encuentros cara a cara, con valo-
res cercanos entre adultos (31,7%) y jévenes (29%). Esto refuerza
la idea de que, aunque las plataformas facilitan la comunicacion
y el contacto permanente, no sustituyen completamente la pro-
fundidad emocional que se asocia con la convivencia presencial.

El 7.5% de las personas reporta experimentar emociones mixtas
como dependencia o ambivalencia frente al uso de plataformas,
mientras que 4,2% menciona sentir con mayor frecuencia ansie-
dad o frustracidn en interacciones digitales. Asimismo, solo 3,2%
senala sentirse mas distante emocionalmente cuando interactua
a través de estos medios (Figura 25).
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Emociones asociadas a las interacciones en plataformas digitales

Me siento igual de comodo en ambos tipos de
interacciones

Me siento mas conectado emocionalmente en
interacciones presenciales

Experimento emociones mixtas como dependencia
ambivalencia en plataformas digitales

6,2%
6,5%
54%

Me siento mas alegre y motivado en plataformas digitales

4,2%
4,1%
4,6%

Experimento ansiedad o frustracion con mayor
frecuencia en plataformas digitales

3.2%
33%
3,1%

Me siento mas distante emocionalmente en
interacciones digitales

Q% 10% 20%

48,0%
47.7%
48.,6%

30,9%

31,7%
9,0%

30% A40% 50% 60%

m General m Adultos (=29 afios) mJovenes (<28 afios)

En contraste, una fraccién mas reducida (6,2%) indica sentirse mas
alegre o motivada en plataformas digitales que en interacciones
presenciales. Aunque las plataformas digitales se han incorpo-
rado plenamente a las practicas de comunicacién cotidiana, la
interaccidn presencial continda ocupando un lugar central en la
construccién de vinculos emocionales, mientras que las experien-
cias exclusivamente digitales tienden a percibirse como comple-
mentarias mas que sustitutas.

6.1.4. Cohesiodn social y ciudadania digital

Esta dimension examina cdmo el uso de tecnologias digitales
incide en la vida colectiva en la Ciudad de México, en particular
en la confianza social, la configuracién de las relaciones
interpersonales y las formas de participacion ciudadana mediadas
por plataformas digitales. El andlisis aborda las preocupaciones
asociadas al uso de redes sociales, las percepciones de riesgo,
los cambios en la confianza hacia otras personas, asi como las
practicas relacionadas con la identidad digital y las experiencias
de victimizacion.

También se analizan las transformaciones en las relaciones in-
terpersonales, considerando el tamafo y la cercania de las re-
des sociales, las formas de interaccién con distintos grupos y la
influencia de las plataformas en la frecuencia y calidad de estos
vinculos. Finalmente, se examinan las formas de participacién en
comunidades, actividades colectivas y causas sociales mediadas
por entornos digitales.

226

@EMEEE] Pregunta: ;Con cual de las

siguientes afirmaciones relacionadas con
las emociones sobre las interacciones

en plataformas digitales comparado con
interacciones presenciales, se siente

mas identificado?. Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacién Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.
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Esta dimensién permite comprender como la digitalizacién incide en
la cohesion social y en la construccion de ciudadania, reconfiguran-
do patrones de confianza, sociabilidad y participacion en la ciudad.

Confianza social

0 o R
Las preocupaciones frente al uso de redes sociales se
concentran en riesgos asociados a la seguridad digital y al uso

intensivo de las plataformas.

EEMEET Pregunta: ;Cual o cudles de

las siguientes situaciones le generan
mayor preocupacion de las interacciones
en redes sociales? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacién Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.

J

Las preocupaciones asociadas a las interacciones en redes so-
ciales se concentran principalmente en riesgos vinculados al uso
intensivo y a posibles fraudes digitales, con algunas diferencias
generacionales especificas (Figura 26). Entre los riesgos mas men-
cionados se encuentran los engafnos o fraudes (47,6%) y el robo de
informacién o identidad (37.9%). seguidos por la preocupacién por
la adiccidn a las redes sociales (27,1%). Otros temores aparecen
en proporciones menores, como compartir informacion personal
sin consentimiento (14,1%) o la suplantacion de identidad (10,7%).

Preocupaciones por las interacciones en redes sociales

Engafios o fraudes

Robo de informacion o identidad

Adiccion a las redes sociales

Que se comparta informacion personal sin consentimiento

Suplantacién de identidad

Que se compartan fotos o videos sin consentimiento
Chismes, cotilleos, murmuros

Sensacién de soledad

La reduccion de empleos

Aislamiento de la persona mayor

Dificultad en el acceso para personas con discapacidad

47,6%

Ninguna

Amenazas

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Al analizar estas preocupaciones por grupo etario se observan
algunas diferencias generacionales (Figura 27). Entre las personas
jévenes, algo mas de un tercio (35,2%) manifiesta preocupacion
por una posible adiccién a las redes sociales, proporcidn superior
a la observada en la poblacién adulta (24,2%).
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En cuanto a los riesgos asociados a la seguridad digital, los enga-

nos o fraudes constituyen una de las principales preocupaciones

en ambos grupos poblacionales, aunque con mayor intensidad

en las personas adultas: el 40,8% de jovenes y el 50% de adultos

manifiestan inquietud al respecto. En contraste, otros temores Pregunta: ¢ Cual o cuales de

como amenazas, chismes o suplantacién de identidad se mantie- s siguientes situaciones le generan

. o . mayor preocupacion de las interacciones

nen en niveles menores al 12% en ambos grupos etarios, |0 QUe ¢ redes sociales? Fuente: Encuesta de

sugiere que si bien los riesgos estan presentes y son reconoci-  Impactos de la Transformacion Digital en la
. . . . . Cultura en Ciudad de México, 2025.

dos, no representan los principales motivos de inquietud para la

mayoria de la poblacion. a

Preocupaciones por las interacciones en redes sociales

m Jévenes (<28 anos) m Adultos (=29 afos)

Engaros o fauces |0 i 0.0’
Robo de informacion o dentitad Y 12
Acicciona s redes sociles 2

Que se comparta informacién personal sin consentimiento [ EEGGE 145

Suplantacién de identidad -9ﬁ?3%
Ninguna | RaReE 9.6%
Amenazas miﬁﬁ

Que se compartan fotos o videos sin consentimiento [T 58%

Chismes, cotilleos, murmuros [ 5":‘,%2"
Sensacion de soledad -4?0?}26
La reduccién de empleos 1 '2‘:9%
Aislamiento de la persona mayor [ %}J
Dificultad en el acceso para personas con discapacidad hof'g%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Estas preocupaciones también se reflejan en las decisiones que
las personas toman respecto al manejo de su identidad en redes
sociales (Figura 28). En la Ciudad de México, una proporcién im-
portante de la poblaciéon senala que no cambiaria su identidad en
redes sociales bajo ninguna circunstancia, opcién mencionada por
el 40,1% de la poblacioén, con valores practicamente idénticos entre
jovenes (40,7%) y adultos (39,9%). Este resultado sugiere que, pese
a los riesgos percibidos en el entorno digital, una parte significa-
tiva de la poblaciéon mantiene una preferencia por interactuar en
plataformas utilizando su identidad real.

No obstante, también se observa que el motivo mas frecuente
para considerar un cambio de identidad estd asociado a razones
de seguridad. Aproximadamente 35,4% del total sefala que lo ha-
ria para proteger su informacidn o evitar riesgos en linea, con una
proporcion ligeramente mayor entre las personas adultas (36,1%)
que entre las jévenes (33,5%). Este comportamiento es consisten-
te con las preocupaciones previamente identificadas en torno a
fraudes, robo de informacidn o suplantacién de identidad.
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[@ELIERE:] Pregunta: ¢ Por qué razén cam-
biaria su identidad o utilizaria una identi-

dad ficticia en redes? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacién Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.
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Otras razones aparecen en proporciones considerablemente
menores. Algunas personas mencionan cambiar su identidad
por recreacidn o entretenimiento, como participar en concursos
o interactuar de forma andnima (4,7% en el total), aunque esta
motivacién es mas frecuente entre los jévenes (9,.2%) que entre
los adultos (3%). De manera similar, 8,3% indica que lo haria para
realizar una denuncia, mientras que proporciones mas pequenas
sefalan motivos como expresarse libremente sin ser identificados
(3.1%) o evitar ofensas o ataques en linea (2%).

Razones para cambiar la identidad en redes sociales

W Jovenes (<28 afos) M Adultos (>29 anos)  ® General

No lo haria bajo ninguna circunstancia

Por Recreacion (concursos, diversidn, stalkear)

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Por sequridad

Para hacer una denuncia
8 3%
No uso redes sociales 7.9%
6,3%

52%
Para expresarse libremente sin ser identificado I 2.4%
3%

atagquen

Para evitar que otras personas lo ofendan o 1 5_%’;,7%
2,0%

En términos agregados, estos resultados sugieren que, aunque
los riesgos del entorno digital son reconocidos por la poblacion,
la mayoria de las personas no recurre de manera habitual al ano-
nimato, y cuando considera modificar su identidad, lo hace prin-
cipalmente como una estrategia de proteccién frente a posibles
amenazas en linea.

El uso de plataformas digitales incide en las percepciones”
de confianza hacia otras personas y en las experiencias de
interaccion en entornos digitales.

J

En la Ciudad de México, el impacto de las plataformas digitales so-
bre la confianza muestra un patrén ambivalente (Figura 29). Entre
las personas jévenes, practicamente uno de cada dos (48,2%) esté
de acuerdo en que el uso de aplicaciones le ha permitido conocer
mejor a las personas y aumentar su confianza en ellas, mientras
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que una proporcién muy similar, ligeramente superior a uno de
cada dos (51,8%), se declara en desacuerdo. Entre las personas
adultas, la percepcién es mas escépticay el patrén se inclina con
mayor claridad hacia el desacuerdo: alrededor de tres de cada diez
(29.2%) comparten la idea de que las aplicaciones fortalecen su
confianza al conocer mejor a las personas, frente a aproximada-
mente siete de cada diez (70,8%) que no lo consideran asi.

Sin embargo, cuando se analiza la dimension de desconfianza,
el patrén es mas diciente. Entre las personas jovenes, aproxima-
damente dos de cada tres (62,2%) estan de acuerdo con que el
uso de aplicaciones les ha hecho desconfiar méas de las personas
por la informacién que comparten o reciben. Entre las personas
adultas la distribucién es similar, aunque con una proporcion li-
geramente menor (59,7%).

El efecto también varia segun el tipo de vinculo social. En el cir-
culo mas cercano, algo mas de la mitad de los jévenes (56,4%)
considera que el uso de aplicaciones digitales ha fortalecido su
confianza en algunos amigos o familiares, mientras que entre los
adultos esta proporcién alcanza solo el 45%.

Finalmente, cuando se pregunta silas aplicaciones digitales no han .

. . g ki Pregunta: ¢ Esta de acuerdo con
cambiado su nivel de confianza, aproximadamente tres de cada  |as siguientes afirmaciones sobre cémo
diez jévenes (29,6%) estan de acuerdo con esa afirmacion, frente  hacambiado su nivel de confianza hacia

9% | blacié dulta (Fi 20). En t& . | los demads con el uso de redes sociales y la
al269%enla poblacion aduita ( Igura ) NTerminos generales,  iqcnologia digital? Fuente: Encuesta de
la digitalizacidon ha generado efectos importantes en términos de  Impactos de la Transformacién Digital en la

- . . Cultura en Ciudad de México, 2025.
confianza social, que aunque puede fortalecer vinculos cercanos,
tiende a intensificar percepciones de desconfianza en las interac- ®

ciones sociales, particularmente entre las personas jovenes.

Impactos de la tecnologia sobre la confianza en los demds segun grupos de edad

m Jovenes (<28 afios) W Adultos (>29 afios)

62,2%
59,7%

Me ha hecho desconfiar mas de las personas por la
informacion que comparto o recibo

Ha fortalecido mi confianza en algunos amigos o familiares 56,4%
cercanos

Ha generado desconfianza en mis relaciones debido a
malentendidos o la falta de interaccién cara a cara

Me ha permitido conocer mejor a las personas, lo que ha
aumentado mi confianza en ellas

No ha cambiado mi nivel de confianza en los demas

0% 20% 40% 60% 80%
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ha experimentado alguna de las siguientes
situaciones a través de redes sociales en el
ultimo afio Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Ciudad de México, 2025.
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No obstante, detrds de esta percepcidn positiva surgen expe-
riencias de riesgo que afectan en mayor medida a la poblacion
mas joven (Figura 30). Aunque la mayoria no ha vivido situaciones
como la difusion de fotos privadas sin su consentimiento (91,1%
de jévenes y 89,1% de adultos sefalan que no les ha ocurrido), la
suplantacion de identidad si muestra una brecha generacional:
el 21,8% de los jovenes reporta haber sido suplantado frente al
13.4% de los adultos. En estafas digitales, el 21,1% de jévenes de-
clara haber sido victima, comparado con el 25,2% de los adultos.
Sin embargo, en la recepcidn de contenido sexual no deseado la
diferencia es clara: el 40,8% de jévenes menciona haber recibi-
do este tipo de contenido, frente al 25% de adultos. La poblacién
joven reporta con mayor frecuencia varias de estas experiencias
negativas, aunque no en todos los indicadores.

Experiencias en redes sociales segun grupos de edad

m Jovenes (=28 afios) m Adultos (=29 afios)

PV 45,1%
Ha recibido nsuitos | 2o

Le han enviado fotos o texto con contenido sexual no 40,8%
L poaaa
: P 1 34,6%
Han difundido chismes sobre usted 18,2%

deseado

Ha sido victima de estafa (engafio / extorsidn [ catfishing)

21,1%
25.2%

Ha sido suplantada su identidad 13.4% 21.8%
Ha sido victima de robo (cuentas bancarias, dinero, objetos) _ 1&38";3

Han compartido fotos privadas sin su consentimiento "9'30"9%

o}

=

10% 20% 30% 40% 50%

A su vez, se registran otras experiencias de interacciéon negativa
en redes sociales. El 45,1% de los jévenes senala haber recibido in-
sultos en redes, frente al 26,5% de los adultos. Asimismo, el 34,6%
de jévenes reporta que se han difundido chismes sobre ellos, en
comparacién con el 18,2% de los adultos. En el caso de robos vin-
culados al uso de redes sociales —ya sea de cuentas bancarias,
dinero u objetos— las proporciones entre jdvenes y adultos son
similares, situdndose alrededor del 14% en ambos grupos.

En términos agregados, la exposicidn digital en la juventud es mayor:
el 54,8% de jévenes ha experimentado entre unay tres modalidades
de agresion o delito digital y el 17,7% ha sufrido entre cuatro y siete
modalidades. Entre adultos, la proporcidon es menor, el 43,9% reporta
entre unay tres modalidades y el 12,8% entre cuatro y siete. Aun-
que el fortalecimiento relacional es ampliamente aceptado por los
diferentes grupos etarios, la juventud reporta con mayor frecuencia
experiencias de agresion, hostigamiento o interacciones negativas
en redes sociales en comparacion con la poblacién adulta.
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Relaciones interpersonales

oo , . ., N
Las plataformas digitales amplian las formas de interaccion
cotidiana, pero los vinculos que se configuran en estos entornos

No necesariamente corresponden a relaciones cercanas.

Una primera aproximacion a este fendmeno se observa en la
proporcion de seguidores en redes sociales que las personas
consideran cercanos (Figura 31). En la Ciudad de México
predomina la percepcién de que sdlo una fraccién limitada de
los contactos en plataformas corresponde a vinculos personales
estrechos. En Instagram, por ejemplo, 47,1% de la poblacién
sefala que considera cercanos a hasta una cuarta parte de sus
seguidores, mientras que solo 25% afirma que la mayoria (entre
76% y 100%) corresponde a personas de su circulo cercano. Esta
tendencia es aln mas marcada entre la poblacidn joven, donde
57,4% indica que solo una pequefa proporcion de sus seguidores
puede considerarse cercana.

% de seguidores en instagram
que considera cercanos

Jévenes (=28 afios) 57,4% ﬂm 6,1% 19.0% lévenes (<28 afios)
Adultos (>29 afios) 38,2%
General 47.1% 2N71% 25,0% General
0% 20% a0 0% 80% 100% 0%
Hasta 25% 1 De 26% a 50% mDe51%a?5% mDe 76% 2 100%

Hasta 25%

% de seguidores en twitter
que considera cercanos

De 26% a 50%

J

m Pregunta: ;Cuéantos contactos

o seguidores tiene en las siguientes redes
sociales y qué porcentaje de ellos los con-
sidera como personas cercanas? Fuente:
Encuesta de Impactos de la Transforma-
cion Digital en la Cultura en Ciudad de
México, 2025.

% de seguidores en tiktok
que considera cercanos

51,7% IHR7.0%  26,5%

’,31?’5 7.9% 30.2% Adultos [>29 afios) 32,2% 18,3% (3 44,3%

40,4% 36,9%

16,8% (144

20% A0% H0% a0 100%

mDe51%ais% m De 74% a 100%

% de seguidores en facebook
que considera cercanos

Jovenes (<28 afios) 50,4% A4 37% 333% Jovenes (<28 afios) 54,7% 18.9% [AFAN-FEA
Adultas (=29 afios) 46,4% 231% ELERIRES Adultos (=29 afios) 39.5% 205% e 33.8%
General a47.6% T3 7% 28,8% General 43,8% 200% ISR YA
o 0% 40% &l BO% 100% o% 20% 40% &0% BO% 0o0%
Hasta25% mDe26%a50% mDe51%a75% mDe76%a100% Hasta25% mwDe26%a50% mDe51%a75% wDe76%al100%
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Un patrén similar se observa en TikTok y Twitter, plataformas don-
de predominan redes de contacto mas amplias y menos vinculadas
arelaciones personales directas. En TikTok, 40,4% de la poblacién
considera cercanos a menos del 25% de sus seguidores, mientras
que en Twitter esta proporcién alcanza 47,6%. En contraste, Face-
book muestra una estructura relacional ligeramente mas cercana:
aunque 43,8% de la poblacién sefala que solo hasta una cuarta
parte de sus contactos son cercanos, una proporcion relevante
(30.6%) indica que la mayoria de sus contactos en esta plataforma
corresponde a personas de su circulo social mas préximo.

Estas diferencias reflejan que no todas las plataformas cumplen
el mismo papel en la construccion de vinculos, pues algunas fun-
cionan principalmente como espacios de interaccién con circulos
personales, mientras que otras operan como redes mas abiertas
de seguimiento o difusién de contenidos.

/ 0 o o 4 o o 0 ]
En términos de interaccion, las plataformas digitales coexisten
con la presencialidad y tienden a complementar, mas que
sustituir, las formas tradicionales de relacion.

J

La preferencia por modalidades de interaccion confirma esta
tendencia (Figura 32). En la mayoria de los ambitos relaciona-
les predomina el contacto presencial como forma principal de
interaccion. En el caso de las amistades, 55,8% de la poblacidn
prefiere relacionarse principalmente de manera presencial, mien-
tras que 33,6% combina interacciones presenciales y virtuales.
El contacto exclusivamente virtual aparece en proporciones re-
ducidas (5,7%).

Una tendencia similar se observa en las relaciones de pareja,
donde 65,8% de la poblacidn privilegia el encuentro presencial,
seguido por 22% que combina ambos tipos de interaccién. En el
ambito laboral, el patréon es comparable: 41,2% prefiere relacio-
nes presenciales con companeros de trabajo, mientras que 27,4%
combina interaccion presencial y virtual.

Las relaciones vecinales presentan una dinamica particular. Aun-
que 40,9% de la poblacion privilegia el contacto presencial con
vecinos, una proporcién importante (26,1%) sefiala no mantener
ningun tipo de interaccidn, lo que sugiere que estos vinculos tien-
den a ser mas débiles o menos frecuentes dentro de las redes
sociales contemporaneas.

En suma, estos resultados indican que las plataformas digitales
amplian las posibilidades de interaccién, pero no reemplazan el
papel central de la presencialidad en la construccién de vinculos
cercanos.

233



4 SCRD - OEl

Preferencia en la modalidad
de interaccion con amigos

mVirtual mPresencial mAmbos

Preferencia en la modalidad
de interaccion con pareja

Ninguna mVirtual mPresencial mAmbos mNinguna © Nunca ha tenido pareja
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General (L4 4,2% e 13,8% 2,1% General  [IHFA 40,9% 26,1%
Adultos (>29 afios) | LR AN V413 Py IUAN8,7% 1,0% Adultos (>29 afios)  (ER:RA 44,0% m
Jovenes (<28 afios) REANA 39.0% b 1,3% 5,3% Jovenes (s28afios)  ReleRipA 32,3% 31,3%

0% 50% 100% 0% 20% 40% &60% B80% 100%

En las relaciones interpersonales, predomina la percepcion de es-
tabilidad (Figura 33). En los vinculos con amistades, el 45,9% de
las personas jovenes y el 54,1% de las adultas consideran que las
plataformas digitales no han generado cambios. Un patrén simi-
lar se observa en la familia (53,7% de jévenes y 57,5% de adultos
reportan no percibir cambios) y en el ambito laboral (65.6% y 67%
respectivamente). En las relaciones vecinales y comunitarias esta
percepcidn es aun mas marcada: el 78,2% de jévenesy el 76,2% de
adultos sefalan que sus vinculos no se han modificado.

No obstante, a la par de relaciones estables, se observa un efecto
positivo en la intensificacidn de las relaciones. En todos los dmbi-
tos analizados, alrededor de uno de cada cinco reporta un aumen-
to en la frecuencia de interaccion (21,4% en amistades en ambos
grupos etarios, 20,5% jévenesy 19.5% adultos en familia; 16,7%
jévenes y 17,2% adultos en relaciones laborales). Por otro lado, el
fortalecimiento de los lazos aparece en proporciones menores,
como en las amistades (17,1% jévenes frente a 11,6% en adultos) y
en la familia (13,7% jévenes y 12,4% adultos). Estos datos muestran
que la digitalidad no sustituye los vinculos, pero si puede aumentar
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EEIEERP counta: Principalmente, la frecuencia de comunicacion y la intensidad de la misma, espe-

;cémo ha influido el uso de plataformas di-  cialmente en la pob|acién mas joven_

gitales en sus relaciones con los siguientes

grupos de personas? Fuente: Encuesta de ; . ;
Impactos de la Transformacion Digitalenla ~ Ademas de la capacidad de mantener y fortalecer los vinculos

Cultura en Ciudad de México, 2025. cercanos, las plataformas digitales también facilitan la conexién
s con personas lejanas en términos de ubicacion geogréfica (Figura
Impacto de las plataformas digitales Impacto de las plataformas digitales
en las relaciones con amigos en las relaciones con familia
m Adultos (>29 afios) MJovenes (528 anos) B Adultos (»29 afios) ®Jovenes (28 afos)
57,5%
No se ha visto afectada -9;4'1% o gehavisto afectads -53,?%
Ha generado malentendidos o 4,2% Ha generado malentendidos o 4,1%
conflictos 3,5% conflictos 5,4%
Ha fortalecido los lazos 11'61?'1% Ha fortalecideo los lazos l 1123:;2
Ha dificultado las interacciones 8.7% Ha dificultado las interacciones 6,5%
presenciales 12,1% presenciales 6,7%
Ha aumentado la frecuencia de las 21.4% Ha aumentado la frecuencia de las 19.5%
interacciones 21.4% interacciones 20,5%
0% 20% 40% 60% 0% 50% 100%
Impacto de las plataformas digitales en Impacto de las plataformas digitales en
las relaciones con colegas de trabajo las relaciones con vecinos y comunidad
m Adultes (>29 afios) mJovenes (<28 afios) ® Adultos (>29 afios) wJovenes (528 afios)

Mo se ha visto afectada

67.0% MNo se ha visto afectada _?6’2%
65,6% 78,2%

Ha generade malentendides o 3,5% Ha generado malentendidos o 42%
conflictos 31% conflictos 5,0%
1 8.9% 51%
Ha fortalecido los lazos Ha fertalecido los lazos
- l 8,9% ’ 4,9%
Ha dificultado las interacciones 3,3% Ha dificultade las interacciones 2,5%
presenciales 57% presenciales 2,8%
Ha aumentado la frecuencia de las 17,2% Ha aumentado la frecuencia de las 12,0%
interacciones 16,7% Interacciones 9.0%
0% 20% A0% 60% BO% 0% 20% 40% 60% BO% 100%

34). Entre las personas jovenes, el 62,2% considera que las plata-
formas les han permitido definitivamente fortalecer lazos con per-
sonas que de otra forma no verian con frecuencia, mientras que el
21.1% sefala que esto ocurre en algunos casos. Entre las personas
adultas se observa un patrén muy similar: el 59,9% afirma que las
plataformas han fortalecido claramente estos vinculos y el 15,4%
indica que ocurre en algunos casos. En contraste, proporciones
menores consideran que las plataformas no han permitido forta-
lecer este tipo de relaciones (11,5% en jovenes y 17,8% en adultos).
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Fortalecimiento de lazos con personas lejanas por las
plataformas digitales por grupo etario

Joévenes (<28 afios)  11,5% 62,2%
Adultos (>29 afios) 17,8%
0% 10%  20% 30% 40% 50% 60%  70%  80%

No me lo han permitido  m En muy pocos casos  ® En algunos casos

No obstante, el impacto de las plataformas sobre las relaciones
afectivas cotidianas también muestra efectos ambivalentes (Fi-
gura 35). Por un lado, una amplia mayoria reconoce que las pla-
taformas facilitan mantener el contacto con personas lejanas: el
93,3% de jovenesy el 90,4% de adultos estan de acuerdo con esta

Q0%

100%

B Si definitivamente

m Pregunta: ¢ Las plataformas

digitales le han permitido fortalecer lazos
con personas que de otra forma no podria
ver con frecuencia? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.

afirmacion, lo que va en linea con los resultados analizados previa- ®
mente (Figura 34). Asimismo, una proporcidn importante sefala
que gracias a las plataformas se comunican con mayor regularidad
con sus seres queridos (84,8% en jévenes y 75,9% en adultos).

Cambios en las relaciones afectivas por el uso
de plataformas digitales segun grupo etario

m Jovenes (<28 afios)  m Adultos (>29 arios)
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Es mas facil mantener el contacto con las 93,3%

personas que estan |ejos. Q0,4%
Me comunico con mayor regularidad con mis B84.8%
seres queridos gracias a las plataformas digitales. 75,9%

Siento que me distraigo mas durante las
conversaciones en linea, 49.7%

61,3%

El uso de plataformas me permite resolver
conflictos de manera mas rapida, pero menos...

57,5%
53,8%

He tenido malentendidos o conflictos debido a la
falta de interaccion cara a cara.

48,6%

29.5%

Me siento mas conectado emocionalmente con 44, 7%
mis seres gueridos, 51,2%

Mis relaciones han perdido profundidad y se han 36,8%

vuelto mas superficiales 39.6%
Me resulta mas facil expresar emociones en linea 35,0%
que en persona 27.6%
El uso de plataformas digitales ha causado 32,8%
tensiones o conflictos en mis relaciones. 221%
Me he vuelto mas dependiente emocionalmente 32,5%
de la comunicacion en linea 27.5%
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Sin embargo, también emergen tensiones en la vida relacional me-
diada por plataformas. Entre las personas jovenes, el 61,3% senala
que las conversaciones en linea pueden distraer de las interaccio-
nes cara a cara, y el 48,6% reporta haber tenido malentendidos o
conflictos asociados a la falta de interaccidn presencial. Ademas,
el 32,8% considera que el uso de plataformas ha causado tensio-
nes o conflictos en sus relaciones. En la poblacién adulta estas
percepciones también estan presentes, aunque en proporciones
ligeramente menores.

En sintesis, estos resultados sugieren que las plataformas digitales
no sustituyen los vinculos sociales, pero si transforman las formas
de interaccion cotidiana. Por un lado, facilitan mantener el contacto,
especialmente con personas lejanas; por otro, introducen nuevas
dindmicas de comunicacién que pueden generar distracciones,
malentendidos o tensiones en las relaciones interpersonales.

Ciudadania digital

(]
oo o 4 0o __o 0 0 0
La participacionenentornosdigitales eslimitaday se concentra

principalmente en formas de interaccion comunitaria cotidiana,

mas que en una implicacion activa y sostenida.

J
[ ]

La participacion en comunidades digitales muestra niveles mode-

rados y formas diferenciadas de implicacion segun el grupo etario

(Figura 36). Entre las personas adultas, el 18,1% afirma participar

activamente en comunidades digitales y el 40,3% lo hace de ma-

nera ocasional, mientras que el 15,8% sefala que solo observa y
EEIEED P reounta: ¢ Como describiria su el 25,8% no participa. Entre las personas jévep}es-la participacion
participacion en comunidades digitales activa es menor (10,9%), aunque una proporcién importante par-
0 grupos en linea (como foros, grupos de ticipa ocasionalmente (37.9%) o se mantiene como observadora
o e Eaede (32.1%), mientras que el 19,1% no participa. En este sentido, las co-
Impactos de la Transformacion Digitalenla  munidades digitales funcionan en muchos casos como espacios
Cultura en Cludad de México, 2025. de seguimiento o interaccién ocasional mas que como dmbitos
[ de participacién activa y sostenida.

Participacion en comunidades digitales

m Participo activamente  m Participo ocasionalmente ! Sclo observo Mo participo

Adultos (>29 afios) 18,1% 40,3% 15,8% 25,8%

Jévenes (28 afios) [IRTOCRA 37,9% 321% 19.1%

0% 10% 20% 30% A0% 50% B0% T0% BO% 0% 100%
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En el dmbito comunitario y civico, la participacion digital es mino-
ritaria en ambos grupos etarios (Figura 37). Por ejemplo, el 81% de
los jovenes y el 83,5% de los adultos no utilizan plataformas para
organizar eventos o protestas. De manera similar, en debates sobre
temas sociales, el 81,6% de los jévenes y el 83,4% de adultos no
participan, y en la recaudacién de fondos, el 80,2% de jdvenesy el
88,4% de adultos tampoco intervienen. Estos resultados muestran
que la accion colectiva mediada por lo digital no constituye una
practica extendida en la poblacién analizada. s

Pregunta: ¢Ha utilizado o utiliza
plataformas digitales para participar en
ejercicios de activismo social o movimien-
tos sociales como...? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.

Participacion en ejercicio de activismo social en plataformas

digitales segun grupo etario W Si No
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Por otro lado, en las formas de participacién comunitaria y civica
mediadas digitalmente se observa una implicacion limitada en am-
bos grupos etarios, aunque con ciertas diferencias (Figura 38). En
actividades de voluntariado, casi una de cada cuatro personas
jévenes (23,6%) utiliza plataformas digitales con ese fin, propor-
cién similar a la poblaciéon adulta (22,1%). En la comunicacién con
vecinos y lideres comunitarios, la participacién aumenta; el 36,6%
de j6évenes y el 42,6% de adultos recurren a los canales digitales
para interactuar con actores comunitarios. Asimismo, para recibir
informacién de actividades o servicios en la comunidad, mas de la
mitad de las personas jévenes (51,8%) reporta utilizar plataformas
digitales, frente al 45,3% de las adultas.
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Actividades comunitarias con el uso de plataformas digitales segun grupo etario

Adultos (>29 afos)

Accesoa
informacion
sobre
actividades y

Jovenes (228 anos)

Servicios
comunitarios

Adultos (>29 anos)

lideres
comunitarios

Jovenes (=28 anos)

Comunicacion

Crganizacion de Participacion en  con vecinos y

Adultos (>29 afos)

actividades de
voluntariado

Jovenes (<28 afos)

Adultos (>29 afios)

eventos
comunitarios

Jovenes (=28 afios)

o}

=

mSi wNo

45,3% 54,7%

51,8% 48,2%

42,6% 57.4%

36,6% 63,4%

22,1% 77.9%

23,6% 76,4%

28,4% 7,6%

33,1% 66,9%

10% 20% 30% 40%

54
=]
=

60% 70% 80% 0% 100%
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Las formas de participacion digital vinculadas a la accion
colectiva y al involucramiento civico son menos frecuentes que
aquellas asociadas a la interaccion comunitaria cotidiana.

Pregunta: ¢Ha utilizado o utiliza
plataformas digitales para realizar alguna
de las siguientes actividades comunitarias?
Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans-
formacién Digital en la Cultura en Ciudad
de México, 2025.

Cuando se trata de acciones mas deliberantes o que impliquen
movilizacidn social o activismo, la participacion es menor (Figura
37). En la difusién de contenido relacionado con activismo, solo
el 26,7% de jovenes y el 21,7% de adultos lo hacen; en debates o
discusiones en linea sobre temas sociales participan el 18,4% de
jévenesy el 16,6% de adultos. También, la colaboracién con gru-
pos o comunidades digitales alcanza el 25,5% de los jévenes y el
21,5% de los adultos, mientras que la coordinacién de acciones o
estrategias en redes sociales involucra al 20% de jévenes y tan
solo al 11,9% de las personas adultas.

En perspectiva, los resultados sugieren que la digitalidad en la
Ciudad de México facilita acceder a la informacién y tener mayor
contacto con la comunidad, pero su potencial para la accién co-
lectiva organizada y la movilizacion social podria ser mayor. Aun-
que la juventud se muestra mas activa en algunas dimensiones,
las diferencias generacionales no son muy grandes.
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6.2. Resultados analiticos
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Mas alla de la descripcidn de précticas y percepciones, resulta
relevante examinar cdmo distintas dimensiones de la vida digital
se relacionan entre si. Con este propdsito, la seccién analitica del
capitulo explora asociaciones entre variables de la encuesta con
el fin de evaluar algunas hipédtesis sobre los efectos sociales de la
digitalizacion en la ciudad.

El andlisis se enfoca en n cuatro dmbitos centrales: el bienestar
personal —particularmente en relacion con el estado de animo—;
las practicas culturales digitales; las formas de participacion y co-
hesidn social en entornos digitales; y las ciudadanias digitales.
A través de estos cruces, se busca identificar si la intensidad, el
tipo y el propdsito del uso de tecnologias digitales se asocian con
diferencias en estas dimensiones.

Para ello, se emplean técnicas de andlisis estadistico que permiten
identificar asociaciones entre variables categdricas. En particular,
se utilizan pruebas de independencia X? para evaluar la significan-
cia estadistica de las relaciones observadas, complementadas
con el coeficiente V de Cramer como medida de la magnitud de la
asociacion. Este enfoque permite distinguir entre relaciones que
responden a patrones sistematicos en los datos y aquellas que
podrian explicarse por variaciones aleatorias.

A partir de estas herramientas, el capitulo examina diferentes hi-
potesis sobre cdmo la digitalizacion se vincula con dimensiones
clave de la vida social contemporanea.

6.2.1. Digitalizacion y bienestar

Esta seccion examina la relacion entre el uso de tecnologias
digitalesy el bienestar emocional de las personas. En particular,
se analiza cémo la intensidad de uso de plataformas digitales —
especialmente redes sociales—y la dependencia del celular para
actividades cotidianas se asocian con variaciones en el estado
de animo.

Asimismo, se consideran las practicas de desconexién volunta-
ria, con el fin de explorar si estas estrategias se relacionan con
formas de autorregulacion frente al uso intensivo de plataformas
digitales. El analisis busca identificar si distintos niveles de uso
y apropiacion de la digitalidad se vinculan con diferencias en la
experiencia emocional.

(]
’ . . o 0 )
Mayor numero de aplicaciones utilizadas se asocia con menor

tolerancia a la desconexion. 5
[ ]
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La tecnologia digital funciona hoy como un entorno cotidiano en
el que se organizan interacciones sociales, actividades labora-
les y dinamicas de informacidn. En este contexto, la desconexion
temporal permite observar como reaccionan las personas cuan-
do ese entorno digital se interrumpe. Los resultados descriptivos
muestran que la mayoria de la poblacién reporta indiferencia ante
la ausencia de conexidn, aunque una minoria relevante experi-
menta emociones negativas como ansiedad o frustracién, espe-
cialmente cuando lo que falta es el acceso a internet o al teléfono
movil. Estos patrones sugieren que el impacto emocional de la
digitalizacion no es uniforme y depende tanto del tipo de conexién
como de los habitos de uso. En este sentido, analizar los impactos
de la digitalizacidon sobre la salud mental resulta relevante para la
formulacién de politicas publicas.

Inicialmente se plantea que entre mayor sea el nimero de aplica-
ciones utilizadas por el usuario, se observan reacciones emocio-
nales mas intensas ante la desconexion. El patron es claro y facil
de visualizar en proporciones simples. Entre quienes no utilizan
aplicaciones, apenas uno de cada 10 reporta emociones negativas
cuando se queda sin internet (10,6%); en el extremo de mayor uso
(11a 18 apps). esa proporcidn se cuadruplica: alrededor de cuatro
de cada 10 declaran malestar o ansiedad (42,8%). En paralelo, la
indiferencia —la sensacién de que "no pasa nada"— cae casi a
la mitad: de ocho de cada 10 entre quienes no usan aplicacio-
nes (81.9%) a cuajcro dg cada 10.en el grupo mas intensivo (41-1,7%) GEMER] Variable dependiente: Emo-
(Figura 39). En sintesis, a medida que aumenta la presencia de  cisn principal cuando no tiene acceso a
plataformas en la vida cotidiana, también crece la probabilidad de  internet (positiva / negativa / indiferente).

. g . . . . Variable independiente: Rango de uso
que la desconexion llegue a generar incomodidad. La evidencia ., jicaciones. Fuente: Encuesta de
estadistica confirma que la relacién no es al azar (X significativo;  Impactos de la Transformacion Digital en la
V de Cramer =~ 0,14), aunque su magnitud es modesta: se tratade ~ Cultura en Cludad de Mexico, 2025.
una tendencia consistente, no de un efecto determinante. [

Emocidn principal ante la falta de internet segun rango de uso de aplicaciones

B Indiferente m Negativa Positiva

Delas 66,2% 22,5% 11,3%

0% 25% 50% 75% 100%
% de personas en cada rango de uso de apps.
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Este comportamiento resulta coherente con el papel que las plata-
formas han adquirido como espacios de interaccion, organizacion
y pertenencia. En ellas se coordinan actividades, se sostienen vin-
culosy se participa en conversaciones publicas y privadas. Desde
esta perspectiva, la pérdida de conexidon no implica Unicamente
un problema técnico, sino una interrupciéon temporal del acceso
al espacio donde transcurre buena parte de la vida social. Por ello,
cuanto mayor es el grado de involucramiento con mdltiples apli-
caciones, menor es la indiferencia frente a la desconexién y ma-
yor la sensacién de quedar excluido de intercambios relevantes.
Ademas, la simultaneidad de contactos, mensajes y notificaciones
comprime el tiempo social y difumina las fronteras entre ambitos
personales, laborales y publicos, lo que incrementa la carga emo-
cional asociada a estar —o no estar— en linea.

No obstante, el fendmeno presenta matices. La cultura digital am-
plia oportunidades de comunicacion y participacién, pero también
convive con tensiones conocidas: hiperconectividad acomparfada
de aislamiento percibido, exposicién constante a estimulos emo-
cionales intensos y entornos informativos que pueden amplificar
el conflicto. Cuando estos factores se combinan con dindmicas
algoritmicas que priorizan la atencion y la reaccién inmediata, la
desconexién puede experimentarse como pérdida de pertenencia
o control. Asi, la incomodidad ante la ausencia de conexién no
depende Unicamente del tiempo de uso, sino de la centralidad
que lo digital ocupa en la vida cotidiana y de la calidad de las
interacciones que alli se sostienen.

La respuesta no pasa por reducir la conectividad, sino por fortale-
cer las capacidades para gestionarla de manera equilibrada. Esto
incluye alfabetizacién digital critica, normas de convivencia en li-
nea, habilidades de regulacién emocional y practicas de cuidado
de la atencién, como pausas planificadas o limites de disponibili-
dad. Desde una perspectiva publica y pedagdgica, el objetivo es
mantener los beneficios de la conectividad —comunidad, infor-
macion, coordinacidon— sin que la ausencia temporal de acceso
se traduzca en malestar significativo.

En conjunto, la evidencia empirica y los marcos conceptuales con-
vergen en una conclusion en la misma direccién: el uso intensi-
vo de multiples aplicaciones se asocia con menor tolerancia a la
desconexidn. Este resultado no responsabiliza a las plataformas
por si mismas, sino que subraya la necesidad de construir en-
tornos digitales y habitos de uso que permitan sostener vinculos
y oportunidades sin depender emocionalmente de la conexién
permanente. La cuestion central no es si se debe estar en linea,
sino cdmo habitar ese espacio de manera que la ausencia tem-
poral de senal no implique la pérdida del equilibrio personal ni de
la participacion social.
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Uso intensivo del teléfono movil y menor tolerancia a la
desconexion. ;
[ ]

&)

Los datos muestran una asociacion entre el tiempo de uso del
teléfono mévil y la reaccién emocional ante su ausencia. Entre
quienes utilizan aplicaciones dos horas o menos al dia, apenas
alrededor de uno de cada 14 reporta malestar al quedarse sin el
dispositivo (7%); en el extremo opuesto —mas de 12 horas diarias—
esa proporcion se eleva a cerca de uno de cada tres o cuatro
(28,3%). En paralelo, la indiferencia disminuye de cuatro de cada
cinco personas (79,6%) a poco mas de la mitad (54,5%). En el con-
junto de la poblacién, tres de cada cinco indican que la situacion  BERERR] Variable dependiente: Emo-
R . cion principal cuando no tiene acceso
les resulta indiferente (59,7%), mientras que cerca de uno de cada  alteléfono celular (positiva / negativa /
cuatro experimenta emociones negativas (23,6%) (Figura 40). Es-  indiferente). Variable independiente:

. . , . Tiempo de uso de aplicaciones (rango de
tos resultados sugieren que, a medida que el teléfono se integra  1,oras diarias). Fuente: Fuente: Encuesta de
de forma mas intensiva en la vida cotidiana, la desconexion deja  Impactos de la Transformacion Digital en la

. . Cultura en Ciudad de México, 2025.
de percibirse como una pausa neutra y pasa a vivirse con mayor
frecuencia como pérdida o incomodidad. [

Emocidn principal ante la falta de teléfono celular

segun tiempo de uso de aplicaciones
g P P m Indiferente Negativa ® Positiva

2horas o menos | S 7.0% BEEY
D22 4horas 13.0%
42 6horas 20,0%
6at2horas 233%
Mas de 12 horas 28,3%

0% 25% 50% 75% 100%
% personas en cada rango de uso de apps.

Este hallazgo se entiende mejor considerando el papel funcio-
nal del teléfono mévil en la vida social. Mas que un dispositivo de
comunicacién, actia como punto de acceso a multiples esferas
de interaccién: trabajo, coordinacidn familiar, informacién, pagos,
navegacion y sociabilidad. Las aplicaciones estan disefiadas para
sostener rutinas de participacion continua mediante notificaciones,
actualizaciones permanentes y expectativas de respuesta inme-
diata. Cuando estas dinamicas estructuran el dia a dia, la ausencia
del teléfono implica una interrupciéon simultdnea de mdltiples acti-
vidades y vinculos, lo que explica la disminucidn de la indiferencia
y el aumento del malestar conforme crece el tiempo de uso.
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Sin embargo, el mismo patrén revela una ambivalencia relevante.
En los niveles intermedios de uso (entre seis y 12 horas diarias),
cerca de uno de cada cinco usuarios reporta emociones positi-
vas ante la desconexion (18,4%), como alivio o tranquilidad. Esto
indica que la relacién con el dispositivo combina dependencia
funcional con necesidad de descanso. Para algunas personas, la
desconexion implica pérdida de coordinacién o acceso a informa-
cién; para otras, representa una oportunidad de reducir estimulos
y recuperar concentracién. La calidad de las interacciones y los
propdsitos del uso digital parecen modular este efecto emocional.

Conviene subrayar que la asociacion observada es significativa
pero de magnitud limitada. El tiempo de uso no explica por si solo
las reacciones emocionales, que también dependen de factores
como la edad, los motivos de uso (laborales, educativos o recrea-
tivos), la configuracion de notificaciones, la estabilidad de la cone-
xion y las caracteristicas del entorno social. En consecuencia, los
datos no permiten establecer relaciones causales directas, sino
una tendencia consistente entre mayor intensidad de uso y menor
tolerancia a la desconexion.

En términos de bienestar digital, estos resultados sugieren la
necesidad de intervenciones en tres niveles complementarios.
En el plano individual, destacan préacticas de autorregulacién
como la planificacién de pausas, la gestion de notificaciones
y el establecimiento de horarios de disponibilidad. En el plano
colectivo, las hormas de convivencia digital —por ejemplo, ex-
pectativas realistas de respuesta y respeto por los tiempos de
desconexion— contribuyen a reducir la presién de estar perma-
nentemente en linea.

Finalmente, en el plano del disefo tecnoldgico, configuraciones
menos intrusivas y orientadas a usos con propédsito pueden dismi-
nuir la percepcion de pérdida asociada a la desconexion. El objetivo
no es eliminar la conectividad, sino promover un uso que fortalezca
la vida cotidiana sin generar dependencia emocional excesiva.

(]
I Exposicion a redes sociales y distraccion autoreportada.
[ ]

Si bien los andlisis anteriores se centraron en las emociones que
emergen ante la ausencia de conexidn, la digitalizacién también
puede afectar procesos cognitivos cotidianos como la atencién y
la concentracién. En este contexto, se examina la relacion entre
la exposicidon a redes sociales y la distraccién autoreportada en
el logro de metas personales.

En este sentido, la evidencia muestra una asociacion clara entre

el uso de redes sociales y la percepcion de distracciones que difi-
cultan el avance en objetivos personales. Entre quienes no utilizan
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estas plataformas, aproximadamente uno de cada cinco reporta
que las redes han interferido con sus metas (20,8%); entre quienes
si las usan, la proporcién se duplica hasta cerca de dos de cada
cinco (41,3%). En el total de la poblacion, casi cuatro de cada 10
personas reconocen este tipo de interferencia (38,7%) (Figura 41).
La diferencia es estadisticamente significativa (X? = 42,73; V de
Cramer = 0,139), lo que sugiere que no responde al azar, aunque
el tamano del efecto sea limitado.

Asociacion entre uso de redes sociales y generacion
de distracciones en el logro de metas .

79.2%

58,7%

41,3%

20,8%

Mo usa redes sociales Usa redes sociales

Este resultado es consistente con las caracteristicas de diseno de
las plataformas actuales, que incorporan mecanismos orientados
a prolongar la permanencia del usuario, como reproduccion auto-
matica, desplazamiento infinito y recomendaciones personaliza-
das. Estos elementos configuran entornos altamente competitivos
por la atencidn, en los que los contenidos se presentan de manera
continua y con recompensas variables. Cuando estas dinamicas
se insertan en rutinas diarias compuestas por tareas fragmentadas
—mensajes, consultas breves, trabajo o estudio— aumentan las
interrupcionesy la dificultad para sostener periodos prolongados
de concentracién.

Desde la perspectiva del bienestar digital, el hallazgo plantea
responsabilidades distribuidas entre distintos actores. En el pla-
no tecnoldgico, configuraciones menos intrusivas por defecto —
como desactivar la reproduccién automatica, limitar notificaciones
o permitir feeds cronoldgicos— pueden reducir la presion por la
permanencia continua. En el &mbito educativo y laboral, el desa-
rrollo de habilidades de gestién de la atencidn, junto con expecta-
tivas realistas sobre tiempos de respuesta, contribuye a proteger
los periodos de trabajo profundo. En el plano individual, estrategias
como horarios definidos de consulta, silenciamiento selectivo de
aplicaciones y uso con propésito permiten convertir las redes en
herramientas y no en fuentes permanentes de interrupcion.
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Esimportante sefnalar que la asociacion observada es de magnitud
limitada y no implica causalidad directa. La percepcion de distrac-
cién también depende de factores como la edad, las demandas
académicas o laborales, los habitos de estudio y las condiciones
del entorno. Ademas, se trata de una medida autoreportada, lo que
introduce variabilidad subjetiva. Sin embargo, aun siendo modera-
do, el efecto resulta relevante a escala poblacional: una proporcién
cercana al 40% implica un impacto potencial significativo sobre la
productividad, el bienestar y la consecucion de metas personales.

En conjunto, los datos respaldan la hipdtesis segun la cual una
mayor exposicion a entornos digitales disefados para captar aten-
cién se asocia con una mayor distraccién. El desafio no consiste
en prescindir de las redes sociales, sino en promover condicio-
nes que permitan compatibilizar su uso con el logro de objetivos
personales. Esto requiere la accién simultdnea de tres niveles:
configuraciones tecnoldgicas que no incentiven la permanencia
ilimitada, normas colectivas que protejan el tiempo de concentra-
cién y habitos individuales orientados al uso intencional. De este
modo, las plataformas pueden seguir cumpliendo funciones de
informacion, aprendizaje y conexidn social sin erosionar la capa-
cidad de sostener proyectos personales.

(]
I Rol social y personal de la tecnologia digital.
[ ]

Se intuye que la digitalizacién es percibida principalmente como
un recurso funcional y necesario, mas que como una amenaza.
Sin embargo, su impacto depende en gran medida de las com-
petencias de uso, las redes sociales disponibles y las normas de
convivencia que regulan la interaccion en linea. La evidencia per-
mite distinguir dos dimensiones interrelacionadas: las capacida-
des técnicas que habilitan la accion y la colaboracion en entornos
digitales, y las practicas de autocuidado que moderan los efectos
de la conectividad sobre el bienestar.

En primer lugar, el desarrollo de habilidades de creacién digital
se asocia con mayor disposicidn a la colaboracién. El dominio de
funciones de edicidén, coautoria u organizacion en plataformas
como Instagram o YouTube incrementa la probabilidad de percibir
que estas herramientas facilitan el trabajo conjunto. Estas compe-
tencias no solo permiten producir contenido, también socializan
practicas de coordinacién (comentarios, revisidon de versiones,
acuerdos sobre decisiones) que pueden trasladarse a otros am-
bitos de interaccién social.

En segundo lugar, las practicas de regulacion personal del uso
digital —como silenciar notificaciones o programar pausas— con-
tribuyen a aliviar la sobrecarga cotidiana, aunque no modifican
por si solas la interpretacion general de la tecnologia. El bienestar
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digital depende no sélo de decisiones individuales, sino también
de normas compartidas que ordenen la comunicacion y preven-
gan la saturacién. En este sentido, la evidencia sugiere que los
entornos digitales funcionan de manera mas saludable cuando
combinan herramientas adecuadas, competencias de uso y reglas
de convivencia claras.

@
De la edicién al acuerdo: competencias creativas y'
colaboracion digital. y
[ ]

El dominio de aplicaciones orientadas a la creacién de contenido,
como Instagram o YouTube, se asocia con una mayor percepcion
de que estas plataformas facilitan la colaboracién. Entre quienes
utilizan estas herramientas, alrededor de dos de cada cinco perso-
nas (40,1%) consideran que favorecen la comunicacién y el trabajo
conjunto, mientras que entre quienes no las usan esta proporcion
desciende a tres de cada diez (30,3%). En el total de la muestra,
aproximadamente una de cada tres personas reconoce esta utili-
dad (Figura 42). Aunque la diferencia no es amplia, sugiere que la
practica creativa introduce dindmicas de coordinacidon que pue-
den trasladarse a otras formas de interaccion social.

Asociacion entre uso de redes sociales y facilitacion
del trabajo colaborativo y la comunicacion

No facilita el trabajo colaborative m Si facilita el trabajo colaborative
g 59,9%

40,1%

30,3%

Variable dependiente: Percep-
cion de que las redes sociales facilitan el
; trabajo colaborativo y la comunicacion (Si/
L No). Variable independiente: Uso de redes
sociales (Facebook, X/Twitter, Instagramy
TikTok) - Usa / No usa. Fuente: Encuesta de

N d ial U d ial Impactos de la Transformacién Digital en la
SUFATERRRSecIAles sarenessoeigles Cultura en Ciudad de México, 2025.

Estos resultados son coherentes con la idea de “arquitectura de
la participacion”: las plataformas digitales incorporan funciones
orientadas a la co-creacidon —como edicién compartida, comen-
tarios, remixes o listas colaborativas— que socializan habilidades
de producciodn colectiva. Aprender a generar contenido implica
también aprender a solicitar y ofrecer retroalimentacion, gestionar
versiones, coordinar tareas y establecer acuerdos minimos sobre
tiempos y resultados. En este sentido, las competencias técnicas
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asociadas a la creacion digital actian como puentes hacia préc-
ticas de colaboracién mas estructuradas.

No obstante, el efecto observado es modesto (p-valor = 0,024; V
de Cramer = 0,093), lo que indica que estas habilidades consti-
tuyen una condicién facilitadora, pero no suficiente, para una co-
laboracion sostenida. La coordinacion efectiva también depende
de competencias civicas digitales, como la comunicacion clara, la
escucha activa, la verificacion basica de informacion y el respeto
de normas de convivencia. En ausencia de estas capacidades, las
mismas herramientas que permiten organizar proyectos colectivos
pueden amplificar conflictos interpersonales o desacuerdos sobre
autoria y decisiones editoriales.

Asimismo, el contexto de uso resulta determinante. Las platafor-
mas centradas en la atencién algoritmica priorizan la visibilidad del
contenido mas que la deliberacién estructurada, lo que limita su
potencial como espacios de coordinacion. Sin mecanismos expli-
citos para planificar, distribuir tareas o registrar acuerdos —como
documentos compartidos, tableros de trabajo o normas claras de
crédito y autoria— la interaccidn suele permanecer en intercam-
bios puntuales mas que en procesos organizados.

En términos practicos, estos hallazgos sugieren que la colabo-
racién digital se fortalece cuando las competencias creativas se
complementan con reglas operativas simples, tales como criterios
de ediciodn, plantillas de trabajo, calendarios compartidos o proto-
colos para resolver desacuerdos. Bajo estas condiciones, las plata-
formas dejan de funcionar Unicamente como vitrinas de contenido
y pueden convertirse en entornos de coordinacién productiva.

En conjunto, la evidencia indica que una mayor experiencia en
creacion digital se asocia con una mayor disposicién a colaborar
y gestionar conflictos de manera constructiva. Sin embargo, el
potencial de estas herramientas depende de la interaccién en-
tre tres factores: las funcionalidades disponibles, las habilidades
de los usuarios y las normas de convivencia que estructuran el
trabajo colectivo.

(]
o 0 .. .7 o A
Del aprendizaje digital a la colaboracion: competencias
técnicas y coordinacion social. ,
[ ]

La adquisicion de habilidades técnicas o profesionales a través
de plataformas digitales se asocia con una mayor percepcion
de que estas herramientas facilitan el trabajo colaborativo. Entre
quienes reportan haber desarrollado este tipo de competencias,
alrededor de tres de cada diez personas (30,4%) consideran que
las aplicaciones favorecen la comunicacion y la coordinacion con
otros, mientras que entre quienes no identifican ese aprendiza-
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je esta proporcidn se reduce a aproximadamente una de cada
cinco (21,4%). En el conjunto de la muestra, algo mas de una de
cada cuatro personas (27,5%) reconoce estas facilidades (Figura
43). Aunque la diferencia es moderada, sugiere que el aprendizaje
practico incrementa la capacidad de identificar oportunidades de
coordinacién digital.

Adquisicion de habilidades y facilitacion del trabajo colaborativo y la comunicacion

W 5i facilita el trabajo colabarative Mo facilita el trabajo

No ayuda a adquirir habilidades

Si ayuda a adquirir habilidades

Este patrdon es coherente con dos dimensiones clave de la com-
petencia digital: la capacidad productiva —es decir, saber crear
utilizando herramientas especificas— y la arquitectura de partici-
pacioén en las plataformas, que incorpora funciones orientadas a la
coedicion, el intercambio y la organizacién de tareas. El dominio de
funcionalidades como comentarios, control de versiones, plantillas
o edicidon compartida permite visibilizar la dimensién organizativa
de los entornos digitales. En términos practicos, aprender a pro-
ducir contenido implica también aprender a coordinar procesos.

Sin embargo, la magnitud del efecto es limitada (p-valor = 0,001; V
de Cramer = 0,093), lo que indica que las competencias técnicas
constituyen un factor facilitador, pero no determinante, de la co-
laboracion sostenida. La coordinacidn efectiva depende también
de marcos de convivencia y reglas explicitas —como criterios de
autoria, tiempos de entrega, estdndares de calidad o mecanismos
para resolver desacuerdos— que permitan gestionar conflictos
sin afectar el funcionamiento del grupo. El hecho de que cerca
de siete de cada diez personas no perciban aun a las plataformas
como facilitadoras del trabajo colaborativo (72,5%) sugiere que la
ausencia de estos marcos organizativos limita el potencial de las
herramientas digitales.

Desde una perspectiva practica, estos resultados indican que el
fortalecimiento de las competencias técnicas debe complemen-
tarse con protocolos de coordinacidn dentro de los propios en-
tornos digitales, tales como acuerdos de autoria, listas de tareas,
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calendarios compartidos o0 mecanismos de retroalimentacién es-
tructurada. La combinacion de habilidades individuales y normas
operativas permite transformar el aprendizaje técnico en procesos
colaborativos predecibles y sostenibles.

En sintesis, la evidencia respalda la idea de que el aprendiza-
je digital favorece la disposicion a colaborar y la capacidad de
gestionar proyectos colectivos, aunque el impacto observado es
aun moderado. Las habilidades técnicas abren la posibilidad de
coordinacién, pero su consolidacion depende de la existencia de
normas de convivencia y cultura organizativa que orienten el tra-
bajo conjunto.

Velocidad con costo: aprendizaje digital, eficiencia y“
distancia relacional. ;

FEEMEY Y Variable dependiente: Percep-
cién de que el uso de plataformas permite
resolver conflictos de manera mas rapida,
pero menos personal (Si/ No). Variable
independiente: Haber ayudado a adquirir
habilidades técnicas o profesionales (Si /
No). Fuente: Encuesta de Impactos de la
Transformacién Digital en la Cultura en
Ciudad de México, 2025.

La adquisicion de habilidades técnicas o profesionales mediante
plataformas digitales se asocia con una mayor preferencia por re-
solver conflictos de forma rapida, aunque con menor interaccién
personal. Entre quienes reportan haber desarrollado estas com-
petencias, alrededor de dos de cada tres personas consideran
que las herramientas digitales permiten resolver desacuerdos con
mayor rapidez, aun a costa de la cercania interpersonal (66,2%),
mientras que entre quienes no reportan ese aprendizaje, la pro-
porcién desciende a aproximadamente la mitad (49,3%). En total,
cerca de tres de cada cinco personas (58,1%) privilegian la eficien-
cia sobre el trato personal (Figura 44).

Adquisicion de habilidades y percepcion sobre resolucién de conflictos

en plataformas digitales

No permite resolver conflictos mas réapido B 5i permite resolver conflictos mas rapido

50,7%

No ayuda a adquirir habilidades

37.8%

Si ayuda a adquirir habilidades

10% 20% 30% A0% 50% &0% TO%

Este diferencial, aunque moderado, es consistente con la hipé-
tesis general del capitulo: las competencias digitales productivas
favorecen formas de coordinaciéon mas dgiles y estructuradas. Las
habilidades asociadas a la creacién digital —control de versiones,
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uso de comentarios, etiquetado, asignacion de tareas o edicidn
colaborativa— hacen visibles mecanismos organizativos como la
asincronia, la trazabilidad de cambios y la toma de decisiones ba-
sada en registros escritos. Desde esta perspectiva, la interaccion
entre competencias digitales y arquitectura participativa trans-
forma los espacios de deliberacién en entornos orientados a la
resolucién operativa.

Ahora bien, los resultados también muestran un costo relacional.
La resolucion acelerada de conflictos suele implicar menor inter-
cambio emocional, reducciéon de sefales contextuales y mayor
riesgo de malentendidos derivados de comunicaciones breves o
impersonales. La literatura sobre convivencia digital subraya que
gestionar un desacuerdo no implica Unicamente cerrar un asun-
to operativo, sino preservar las condiciones para la cooperacién
futura. En este sentido, la eficiencia puede resolver el problema
inmediato sin necesariamente fortalecer el vinculo interpersonal.

Los hallazgos sugieren la conveniencia de mecanismos de escala-
miento del canal comunicativo. Las plataformas digitales pueden
resultar adecuadas para clarificar informacion, ordenar opciones
o establecer plazos, mientras que los desacuerdos de fondo, las
percepciones de injusticia o los conflictos interpersonales requie-
ren, con frecuencia, interacciones mas directas —como llamadas,
videollamadas o reuniones breves— que permitan restituir matices
comunicativos. La adopcion de pautas basicas de cortesia digital,
estructuras de retroalimentacidn y protocolos para el manejo de
tensiones contribuye a mitigar los efectos negativos de la comu-
nicacion exclusivamente mediada por texto.

En sintesis, las competencias digitales facilitan formas de gestion
del conflicto mas répidas y estructuradas, pero no eliminan la ne-
cesidad de normas de convivencia que protejan la calidad de las
relaciones. Las plataformas constituyen un instrumento de eficien-
cia, mientras que la sostenibilidad de la colaboracion depende de
practicas culturales que equilibren rapidez y cuidado interpersonal.

@
o . . . . . ]
I Limites del autocontrol digital en ausencia de cambios culturales.
J
[ ]

La evidencia sugiere que la desconexion voluntaria de redes so-
ciales no modifica de manera significativa la percepcién general
sobre la tecnologia. Entre quienes reportan haberse desconec-
tado por decisidn propia y quienes no lo han hecho, la valoracién
predominante es practicamente idéntica: alrededor de cuatro de
cada diez en ambos grupos la consideran principalmente una he-
rramienta de progreso y productividad (37,4% y 37.5%), y propor-
ciones similares la perciben como un ambito con beneficios y de-
safios (37,3% y 38%) (Figura 45). Las posturas abiertamente criticas
o indiferentes son minoritarias y presentan variaciones marginales.
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En términos generales, las pausas individuales no alteran el marco
interpretativo desde el cual se evalua lo digital.

Este resultado matiza la expectativa de que el autocontrol del uso
—como silenciar notificaciones o cerrar sesién temporalmente—

Figura 45 [N oo reduzca por si mismo la dependencia emocional o transforme la
ariable dependiente: o, ,

Percepcion sobre la tecnologia digital relacion con la tecnologia. Lo que se observa es que las percep-
(herramienta de progreso, problemas de ciones globales funcionan como esquemas culturales relativa-

privacidad, beneficios y desafios, desigual- . . .
dad y desinformacién, ninguna). Variable mente estables, construidos a partir de trayectorias prolongadas

independiente: Haber desconectado de uso, experiencias laborales, narrativas sociales y vinculos in-
voluntariamente de las redes sociales (Si t | Lad . . . .

/ No). Fuente: Encuesta de Impactos de erpersonales. La desconexion opera mas como un mecanismo
la Transformacion Digital en la Cultura en de cuidado inmediato —reduce ruido y recupera la atenciéon— que
Cludad da Mexico, 2025. como un factor capaz de reconfigurar creencias profundas sobre

[ el papel de la tecnologia en la vida cotidiana.

Desconexion voluntaria de redes sociales y
tipos de percepcion sobre la tecnologia digital

{No) Desconexion voluntaria de redes sociales ® (Si) Desconexion voluntaria de redes sociales

Herramienta de progreso, conexion y 37.5%
productividad . 37.4%
B0 o | 7%

Problemas de privacidad, adiccion y 9,5%

desconexion social I 5.7

Ninsune 7
Desigualdad y desinformacion -1'3?9%
0% 10% 20% 30% 40%

e B!
El efecto del autocontrol parece limitado cuando no esta
respaldado por condiciones estructurales. y

[

La reduccioén sostenida del desgaste emocional requiere indicado-
res mas especificos —como ansiedad ante la desconexidn, urgen-
cia por responder o dependencia de la retroalimentacion digital—
y, sobre todo, entornos que no penalicen la pausa. En ausencia
de normas compartidas, las personas regresan a dindmicas que
privilegian la disponibilidad constante y la respuesta inmediata.

Desde una perspectiva normativa, los hallazgos indican que el
bienestar digital no depende exclusivamente de decisiones indi-
viduales, sino también de acuerdos colectivos. Practicas como es-
tablecer horarios de comunicacién no urgente, diferenciar canales
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segun el tipo de asunto o trasladar temas sensibles a interacciones
mas personales pueden amortiguar la presion de la conectividad
permanente. Estas medidas reducen la necesidad de que la au-
torregulacion sea un esfuerzo aislado y la convierten en un habito
socialmente sostenido.

Es asi como los datos ofrecen una importante leccién: la desco-
nexion voluntaria contribuye a aliviar la sobrecarga inmediata, pero
no modifica por si sola la narrativa dominante sobre la tecnologia ni
las condiciones que generan dependencia emocional. La mejora
del bienestar digital requiere la combinacién de autocuidado, di-
sefio de entorno y normas de convivencia que permitan sostener
la pausa sin costos sociales o laborales.

Recomendaciones para promover el bienestar
en entornos digitales

Los hallazgos de esta seccién muestran que la intensidad y las
condiciones de uso de las tecnologias digitales influyen en el
bienestar emocional, la capacidad de concentracién y la tolerancia
a la desconexidn. A partir de estos resultados, se identifican
orientaciones para fomentar un uso mas equilibrado y sostenible
de la tecnologia:

«  Promover précticas de autorregulacién digital en la vida coti-
diana: Dado que el uso intensivo de aplicaciones y dispositivos
se asocia con menor tolerancia a la desconexion, resulta clave
fomentar habitos como la programacion de pausas, la gestion
de notificacionesy la definicion de horarios de disponibilidad.

- Fortalecer normas colectivas que legitimen la desconexidn:
La evidencia sugiere que el bienestar digital no depende uni-
camente de decisiones individuales. Establecer acuerdos en
entornos laborales, educativos y familiares —como tiempos de
respuesta razonables o respeto por momentos de no cone-
xidn— puede reducir la presién de disponibilidad constante.

- Fomentar el desarrollo de habilidades de gestion de la aten-
cién: Dado que la exposicidn a redes sociales se asocia con
mayores niveles de distraccion, es importante impulsar estra-
tegias educativas y pedagdgicas orientadas a proteger perio-
dos de concentracion, como el uso con propdsito, la organiza-
cién del tiempo y el silenciamiento selectivo de aplicaciones.

« Articular competencias técnicas con habilidades de convi-
vencia digital: El aprendizaje de herramientas digitales facilita
la coordinacidn y la eficiencia, pero también puede generar
dindmicas mas impersonales. Por ello, es importante comple-
mentar estas competencias con habilidades de comunicacién
asertiva, manejo de conflictos y construccién de acuerdos.
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« Promover el uso estratégico de canales de comunicacion se-
gun el tipo de interaccion: Dado que la resolucién rdpida de
conflictos en entornos digitales puede afectar la calidad del
vinculo, se recomienda fomentar el uso de canales mas di-
rectos (llamadas, encuentros) para situaciones que requieren
mayor carga emocional o negociacion.

«  Fortalecer la alfabetizacion digital critica como componente
del bienestar: Los resultados muestran que la desconexién
individual no modifica por si sola las percepciones sobre la
tecnologia. En este sentido, es necesario promover una com-
prensidon mas amplia del uso digital que permita gestionar sus
beneficios y riesgos de manera informada.

6.2.2. Digitalizacion y cultura

Esta seccidon analiza cédmo el uso de tecnologias digitales se
relaciona con las practicas culturales en entornos digitales. En
particular, se examina la asociacidon entre el uso de plataformas,
la participacién en comunidades digitales y distintas formas de
consumo y creacién cultural.

El andlisis busca identificar si mayores niveles de uso y participa-
cién en entornos digitales se vinculan con un mayor involucra-
miento en actividades culturales, o si estas relaciones dependen
de las formas especificas de uso de las tecnologias digitales.

@
I Consumo y creacion en entornos digitales.
[ ]

La produccién de contenido digital representa una practica mino-
ritaria dentro del ecosistema cultural analizado. Aunque las plata-
formas facilitan publicar, editar y difundir contenidos, la mayoria
de las personas permanece principalmente en el rol de consumi-
doras, mientras que sélo una fraccidén relativamente menor par-
ticipa activamente en procesos de creacion. Esta asimetria entre
consumo y produccion constituye un punto de partida relevante
para analizar cémo la digitalizaciéon puede incidir en dindmicas
culturales y de participacion social.

En conjunto, los resultados muestran que la creacion digital —
aunque practicada por una minoria— se asocia con procesos de
generacion de capital social y accién colectiva. Su impacto de-
pende menos de la monetizacién o del talento individual que de
la interaccidén entre habilidades, herramientas y normas de uso.
La pregunta central no es sélo cuantas personas crean contenido,
sino bajo qué condiciones esa produccion se convierte en coope-
racidn sostenida y participacion social significativa.
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@
I Cuando crear en redes se vuelve proximidad comunitaria.
[ ]

Las personas que se limitan a consumir contenidos en plataformas
digitales participan significativamente menos en la organizacién
de eventos comunitarios que aquellas que también producen 'y
comparten contenido. En términos proporcionales, entre quie-
nes no crean contenidos participa aproximadamente una de cada
cuatro personas (26,3%), mientras que entre quienes si lo hacen
la participacion se acerca a dos de cada cinco (42,1%) (Figura 46).
Esto sugiere que las personas creadoras son alrededor de 1,6 ve-
ces mas propensas a involucrarse en la organizacion de activida-
des locales.

Organizacion de eventos comunitarios
segun creacion de contenido digital

Siorganiza eventos comunitarios B No organiza eventos comunitarios

73,7%

57.9%

5 42,1%

26,3%

No crea contenido Si crea contenido

Este desplazamiento del consumo a la produccidn resulta relevan-
te porque la practica de crear —seleccionar temas, editar, solicitar
retroalimentacion y coordinar publicaciones— no sélo expresa una
identidad digital, sino que también desarrolla habilidades sociales
transferibles al @ambito comunitario, como la comunicacion efecti-
va, la convocatoria y la coordinacidn colectiva. En linea con la lite-
ratura sobre cultura participativa, las plataformas con arquitectura
orientada a la interaccidn facilitan el trédnsito desde la recepcién
pasiva hacia la co-creacion y, posteriormente, hacia la accién
colectiva. A través de estas précticas, las personas construyen
capital social digital —redes de contacto, normas de convivencia
y reputacién— que puede movilizarse fuera de la pantalla.
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No obstante, la relacidon observada es significativa pero no deter-
minante. Aun considerando el mayor involucramiento de quienes
crean contenidos, sélo tres de cada 10 personas reportan haber
utilizado plataformas para organizar eventos comunitarios (30,8%),
mientras que siete de cada 10 no lo han hecho (69.2%). Esto sugie-
re que la creacién digital funciona como un facilitador importante,
pero no suficiente por si mismo. Factores como la confianza inter-
personal, la disponibilidad de tiempo, las competencias digitales
basicas y la percepcion de utilidad de la participacién influyen de
manera importante. Asimismo, el disefio de las plataformas puede
limitar la coordinacién sostenida, especialmente cuando privile-
gia contenidos inmediatos o polémicos por encima de procesos
organizativos de largo plazo.

Desde la perspectiva de la cohesidn social, los datos indican que
las redes digitales contribuyen a la vida comunitaria principalmen-
te cuando activan vinculos utiles y reciprocos. La produccién de
contenidos favorece estas dindmicas al promover practicas de
cooperacion, solicitud de apoyo y reconocimiento mutuo. Sin
embargo, persisten barreras relevantes, como las brechas de ha-
bilidades digitales, la desinformaciéon —que puede afectar la cre-
dibilidad de las convocatorias—y la fatiga digital, que reduce la
continuidad de la participacidon. En este sentido, el fortalecimiento
del tejido comunitario requiere no sélo la existencia de creadores
activos, sino también infraestructuras civicas accesibles que faci-
liten la organizacion, como herramientas simples de convocatoria,
espacios moderados con reglas claras y mecanismos de recono-
cimiento a la participacion.

En sintesis, la evidencia muestra que la creacién de contenidos
digitales se asocia con mayores niveles de participacién comuni-
taria al convertir a las personas en nodos activos de redes de con-
fianza y coordinacion. No obstante, ampliar este efecto mas allé de
la minoria que produce contenidos exige reducir las barreras de
entrada y fortalecer las condiciones que permiten transformar
la actividad digital en accidn colectiva sostenida.

o 2
Aprender a hacer vs. aprender a colaborar: cuando las

habilidades impulsan la co-creacion.
[

J

Quienes perciben que las plataformas digitales —como editores
en linea, redes sociales o nubes colaborativas— les han permitido
adquirir habilidades técnicas o profesionales tienden también a
considerarlas herramientas favorables para el trabajo en equipo.
Entre quienes reportan aprendizaje, aproximadamente tres de
cada diez personas sefialan que estas plataformas facilitan la co-
laboracién y la comunicacién (30,4%); entre quienes no reportan
ese aprendizaje, esa percepcion desciende a cerca de una de
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cada cinco (21,4%) (Figura 47). Aunque la diferencia no es muy
amplia, si es consistente: el aprendizaje préactico se asocia con
una visién mas cooperativa del uso tecnoldgico.

Facilitacion del trabajo colaborativo segun
adquisicion de habilidades digitales

m Facilita la colaboracion Mo facilita la colaboracién
a 78,6%
69,6%
40)° |
30,4%
21,4%
Si han ayudado No han ayudado

Adquisicion de habilidades digitale:

Este patrén sugiere que las competencias digitales no se limitan
a destrezas instrumentales, sino que también incorporan capa-
cidades relacionales como documentar procesos, compartir
materiales, coordinar tareas o dar seguimiento a cambios en
proyectos colectivos. En este sentido, la colaboracién se apoya
en lo que puede denominarse arquitecturas de participacion:
configuraciones tecnoldgicas y normativas que facilitan el traba-
jo conjunto. Cuando una persona domina las funciones basicas
de una aplicacion y se mueve con mayor soltura entre formatos
digitales, disminuye el costo de integrar a otras personas en el
proceso, lo que favorece que las plataformas sean percibidas
como espacios de trabajo compartido y no Unicamente como
medios de difusion individual.

No obstante, la asociacidon observada parece limitada. El aprendi-
zaje técnico incrementa la probabilidad de colaboracién, pero no
la garantiza. Factores estructurales como el acceso a dispositivos,
la conectividad, la alfabetizacion digital de base, la disponibilidad
de tiempo y la claridad de las reglas de uso influyen significati-
vamente. Sin repositorios accesibles, acuerdos de atribucidn,
proteccién de datos y condiciones de coordinacidon razonables,
las habilidades adquiridas pueden quedar confinadas a logros in-
dividuales sin traducirse necesariamente en practicas colectivas.

En conjunto, los resultados indican que las competencias de crea-

ciény el uso consciente de herramientas digitales estan asociados
con una mayor disposicién hacia la colaboracién. La diferencia
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entre el 30,4% vy el 21,4% sugiere que el aprendizaje técnico puede
funcionar como un factor habilitante para el trabajo colaborativo,
aunque aun existe una brecha importante para consolidar dina-
micas de co-creacién mas extendidas.

Recomendaciones para fortalecer la
participacion cultural en entornos digitales

Los hallazgos de esta seccién muestran que, aunque la creacion
de contenido digital es una practica minoritaria, estd asociada
con mayores niveles de participacién comunitaria y colaboracién.
A partir de estos resultados, se proponen orientaciones para
potenciar el papel de la digitalizacidn en la vida cultural y colectiva:

« Reducir las barreras de entrada a la creacidn digital: Dado que
la produccion de contenidos se asocia con mayor participa-
cidn comunitaria, es clave promover estrategias de formacion
accesibles que faciliten el paso de consumidores a creadores,
especialmente mediante herramientas simples y acompana-
miento practico.

- Desarrollar infraestructuras digitales que faciliten la organi-
zacidon comunitaria: Los resultados sugieren que la creacién
digital se traduce en accion colectiva cuando existen herra-
mientas claras de convocatoria, coordinacién y seguimiento.
Promover plataformas o funcionalidades orientadas a estos
fines puede ampliar el impacto comunitario.

« Incorporar normas de uso y mecanismos de confianza en es-
pacios digitales: La participacion sostenida depende de condi-
ciones como la credibilidad, la claridad de reglas y el reconoci-
miento de aportes. Establecer acuerdos basicos de convivencia
y validacion de informacién puede fortalecer la cooperacion.

+ Articular el aprendizaje digital con practicas de co-creacion:
Dado que el aprendizaje técnico se asocia con mayor dispo-
sicién a colaborar, es importante promover entornos donde
las habilidades adquiridas se apliquen en proyectos colec-
tivos concretos.

« Reconocer y visibilizar la creacién digital como forma de par-
ticipacion social: Mas alla de su dimension cultural, la pro-
duccién de contenidos puede funcionar como mecanismo
de articulacion comunitaria. Iniciativas que reconozcan estas
practicas pueden incentivar una participacion mas activa.

« Abordar las limitaciones estructurales de la participacién
digital: Factores como la brecha de habilidades, la disponi-
bilidad de tiempo y la fatiga digital limitan la transicién hacia
la accidn colectiva. Las estrategias deben considerar estas
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condiciones para evitar que la participacién quede concen-
trada en una minoria.

6.2.3. Digitalizacion y cohesion social

Esta seccién examina codmo la participaciéon en comunidades
digitales se relaciona con distintas dimensiones de la cohesién
social. En particular, se analiza el vinculo entre la interaccion
en estos entornos y la frecuencia y calidad de las relaciones
interpersonales.

El andlisis se centra en la comunicacién con personas cercanas
y en el fortalecimiento de la confianza en el entorno social, con
el fin de identificar si la participacion en comunidades digitales
contribuye a sostener o transformar los vinculos sociales.

@
Participacion en comunidades digitales y fortalecimiento de’

la comunicacion con personas cercanas.

- J

Los datos muestran una asociacién entre la participacién en co-
munidades digitales —foros, grupos de mensajeria, grupos en re-
des sociales u otras aplicaciones similares— y la frecuencia de
. . . £ ili istad E | iunto de | Variable dependiente: Per-
comunicacion con familiares y amistades. En el conjunto de la EZEEEE, e e comunica con mayor
poblacion, casi cuatro de cada cinco personas reportan que ac-  regularidad con sus seres queridos gracias
tualmente hablan mas con sus seres queridos gracias a las plata- 2 s plataformas digitales (Si/ No). Varia-
. . . ble independiente: Nivel de participacion
formas digitales (79.9%). Esta proporcién aumenta entre quienes  en comunidades digitales o grupos en
participan activamente (87.2%) u ocasionalmente (86,6%) en co-  !inea (Participd activamente / Participd
. . . . . ocasionalmente / Solo observé / No par-
munidades en linea, y se mantiene elevada incluso entre quienes  iicipe). Fuente: Encuesta de Impactos de
se limitan a observar sin intervenir (82,2%). En contraste, entre  laTransformacion Digital en la Cultura en
. .. L .. . Ciudad de México, 2025.
quienes no participan en estos espacios, la proporcién desciende

a cerca de tres de cada cinco (61,1%) (Figura 48). [

Participacion en comunidades digitales y comunicacion
frecuente con seres queridos (%)

m 5i: Se comunica con mayor regularidad Mo: No se comunica con mayor regularidad

8
=
o Participo activamente
) 12,8%
o
m
b=
2 Particips ocas N 56.6%
5 Participo ocasionalmente
o 13.4%
c
o
5
i I, 52.2%
I Solo observo
5] 17.8%
S
o
b Mo participo
z 38,9%
=

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Porcentaje de personas

260



Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Ciudad de México

Este gradiente sugiere que la participacion comunitaria digital fun-
ciona como un facilitador de contacto cotidiano. No garantiza por
si misma una comunicacién mas intensa, pero siincrementa la pro-
babilidad de que esta ocurra con mayor frecuencia. La diferencia
mas marcada se observa entre quienes no participan y quienes lo
hacen, aunque sea de forma minima, lo que indica que el simple
hecho de integrarse a un espacio compartido —incluso sin inter-
venir activamente— reduce las barreras para mantener el vinculo.

Desde la perspectiva de la cohesidn social, estos resultados son
consistentes con la sensacion de pertenecer y de estrechar la-
zos con otros. Las comunidades digitales permiten coordinar ac-
tividades, intercambiar informacidn relevante y ofrecer apoyo
cotidiano de manera inmediata, lo que contribuye a mantener
activos los vinculos existentes. En este sentido, las plataformas
operan como infraestructuras de comunicacion que facilitan la
presencia continua en la vida de otros, aun cuando no exista
proximidad fisica.

Los resultados estadisticos evidencian que la magnitud del efecto
es moderada, lo que indica que la participacion digital no sustituye
factores estructurales del vinculo, como la cercania previa, la eta-
pa de vida o los hébitos familiares. El canal facilita la interaccion,
pero no determina por si mismo la calidad de la relacion. La fre-
cuencia de contacto no equivale necesariamente a apoyo efectivo
o intimidad emocional, dimensiones que dependen también de
normas de convivencia, confianza y reciprocidad.

En este punto adquiere relevancia el papel de las reglas implicitas
o explicitas que organizan la interaccién dentro de los grupos.
Espacios que promueven practicas de comunicacion respetuosas
—como responder con oportunidad, evitar contenidos intrusivos o
respetar momentos de silencio— tienden a transformar la conecti-
vidad en capital social, es decir, en relaciones caracterizadas por
confianza y disponibilidad para el apoyo mutuo. Por el contrario,
dindmicas cadticas o invasivas pueden generar saturacion y de-
bilitamiento del vinculo.

En conjunto, la evidencia indica que las comunidades digitales
constituyen un mecanismo eficaz para sostener la comunicacién
interpersonal cuando se integran a rutinas cotidianas de interac-
cién. La diferencia entre quienes no participan (61,1%) y quienes si
lo hacen activamente (87,2%) sugiere que reducir las barreras de
entrada a estos espacios puede contribuir a fortalecer los lazos
sociales. Estrategias como promover participacion ligera, faci-
litar la moderacion basica y fomentar préacticas de autocuidado
digital pueden potenciar estos efectos sin generar sobrecarga
comunicativa.

En conclusién, las plataformas no crean por si mismas las rela-
ciones, pero si facilitan su mantenimiento. Cuando se utilizan de
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manera habitual y bajo normas de convivencia claras, pueden con-
tribuir a una mayor cohesién interpersonal y a una comunicacion
mas frecuente entre personas cercanas.

@
/ y . o __o B
Del grupo al vinculo: como las comunidades digitales hacen

crecer la confianza. D]
]

Si se conciben las comunidades digitales —foros, grupos de What-
sApp o Facebook y otras aplicaciones— como pequenas plazas
publicas portatiles, el dato central resulta claro: entre quienes
participan en estos espacios, aproximadamente uno de cada dos
afirma que su confianza en amigos o familiares cercanos se ha e N
. o, . . o, . igura ariable dependiente: Acuer-
fortalec@o (56.4% eptre usuarios activos y 53.4% entre .pz-art|0|pan— e firmacin “ha fortalecido mi
tes ocaS|onaIes), mientras que entre quienes no participan esta  confianza en algunos amigos o familiares
i 4 ; o, ; cercanos” (De acuerdo / En desacuerdo).
percepcion cae a cerca de cuatrode cad? diez (38,1 %) (FIgUIja -49). Variable independiente: Nivel do partici-
La diferencia no es abrumadora, pero si consistente: participar pacién en comunidades digitales o grupos
—incluso de manera pasiva o como lector— inclina la balanza ha-  enlinea (l"a't“t:ip/ésaclﬁvagﬁe”t?;,'f‘af“dpé
. . . . s s g ocasionalmente 0OlO observo O par-
cia mayores niveles de confianza. La relacion es estadisticamente  iicips). Fuente: Encuesta de Impactos de
significativa y de magnitud modesta (p < 0.001; V de Cramer = 'Ca.T;anjfsrrﬁ,cién D;%‘EZ-,' en la Cultura en
0.135), lo que sugiere que no se trata de un efecto al azar, sinode /79 @€ "X <e>

un patrén estable. ]

Participacion en comunidades digitales y percepcion de
mayor regularidad en la comunicacion con seres queridos

m De acuerdo: Ha fortalecido mi confianza En desacuerdo: No ha fortalecido mi confianza

Participé activamente TR, 56.4%

43,6%

Participd ocasionalmente comento o interactud de vez _ 53,4%

en cuando 46,6%

Solo abservo leo contenido, pero no interactio ni - [ NI 5:.4%

comento 47,6%

No participo TR :5.1%

61,9%

Mivel de participacidn en comunidades digitales

0% 20% 40% &0% BO%S 100%

% dentro de cada categoria de participacion en comunidades digitales

Una explicacién plausible se encuentra en la arquitectura partici-
pativa de estas plataformas. Estan disefiadas no sélo para consu-
mir informacidn, sino para facilitar la expresion, la coordinacién y
la colaboracién cotidiana. Esa Iégica habilita intercambios practi-
cos —organizar actividades familiares, coordinar tareas escolares,
resolver necesidades del barrio— que generan experiencias rei-
teradas de apoyo mutuo. Desde la perspectiva de la ciudadania
digital, estos entornos permiten fases continuas de informacion,
deliberacion y accion entre pares en tiempo real, ampliando las
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oportunidades para la participacién horizontal y la rendicién de
cuentas informal. Cuando estas interacciones se vuelven habi-
tuales, la cooperacién deja de ser excepcional y la confianza en-
cuentra bases concretas sobre las cuales consolidarse.

Las comunidades en linea también funcionan como espacios
de pertenencia de baja barrera. No requieren proximidad fisica,
pero si pequefas reciprocidades frecuentes. La literatura sobre
comunidades virtuales senala que la interaccidn sostenida en tor-
no a intereses compartidos permite construir vinculos afectivos
graduales y probar la confiabilidad de otros sin una exposicién
total. Ese proceso —intercambios Utiles, respuestas oportunas,
apoyo cotidiano— genera una experiencia de pertenencia que
puede trasladarse a las relaciones fuera de la pantalla. Asi, apro-
ximadamente la mitad de quienes participan perciben que estos
microgestos fortalecen la confianza en su entorno cercano, mien-
tras que entre quienes permanecen al margen esta sensacion es
considerablemente menor.

Desde la perspectiva del capital social, el patrén es coherente.
La confianza se alimenta de cooperacidn, reciprocidad e inciden-
cia compartida, y las plataformas digitales reducen los costos de
coordinar esas acciones cotidianas. Cuando estos intercambios
se estabilizan —por ejemplo, mediante grupos familiares, redes
vecinales o comunidades de apoyo— se produce un aprendiza-
je préctico de colaboracién que refuerza la cohesién social. No
obstante, el potencial positivo no es automatico: los mismos es-
pacios pueden amplificar conflictos, desinformaciéon o desgaste
emocional. Por ello, la alfabetizacion digital critica y las habilidades
de comunicacidn asertiva resultan claves para transformar la con-
versacion en confianza y la confianza en accién colectiva.

La evidencia sugiere que el mecanismo no es una “magia tecno-
Idgica”, sino una mecanica relacional: la pertenencia a comunida-
des digitales aumenta la probabilidad de experiencias repetidas
de coordinacion y apoyo que reducen la incertidumbre sobre los
otros. Participar de manera activa (56,4%), ocasional (53,4%) o in-
cluso pasiva como observador (52,4%) se asocia con que cerca de
la mitad de las personas perciba un fortalecimiento de la confian-
za, mientras que entre quienes no participan predomina la ausen-
cia de ese efecto (Figura 49). Se trata de una relacién significativa
pero moderada, que no convierte a las plataformas en soluciones
universales, sino en entornos potenciales cuyo impacto depende
de las practicas que se desarrollen en su interior.

En conjunto, los datos apuntan a un patrén robusto y coherente
con los marcos conceptuales del estudio: las plataformas con di-
sefo participativo facilitan oportunidades de encuentro y coope-
racion; la repeticion de esos intercambios genera expectativas de
comportamiento confiable, y dichas expectativas se traducen en
una percepcion de mayor confianza hacia el entorno cercano. La
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“plaza portatil” funciona cuando se cultiva con propdsito y normas
implicitas de convivencia. Considerar los grupos digitales como
espacios civicos de uso cotidiano —y no sélo como canales infor-
mativos— permite comprender por qué, en determinadas condi-
ciones, estos entornos pueden contribuir a fortalecer los vinculos
sociales mas inmediatos.

Recomendaciones para fortalecer la cohesion
social en entornos digitales

La participacién en comunidades digitales se asocia con mayores
niveles de comunicacidn interpersonal y fortalecimiento de la
confianza, aunque estos efectos dependen de las condiciones de
uso y de las normas que regulan la interaccién. A partir de estos
resultados, se proponen orientaciones para potenciar el papel de
las plataformas en la cohesion social:

- Promover la participacion en comunidades digitales como
mecanismo de integracién social: Dado que incluso niveles
bajos de participacidn se asocian con mayor comunicaciény
confianza, resulta clave incentivar el acceso y la vinculacion a
espacios digitales compartidos, especialmente entre quienes
actualmente no participan.

- Fomentar précticas de participacién ligera que faciliten la in-
clusion: La evidencia muestra que no es necesario un involu-
cramiento activo para obtener beneficios relacionales. Estra-
tegias que permitan formas de participacién gradual —como
observar o interactuar ocasionalmente— pueden ampliar la
base de integracion social.

- Fortalecer normas de convivencia digital en comunidades
en linea: La calidad de los vinculos depende en gran medi-
da de reglas implicitas o explicitas de interaccion. Promover
acuerdos sobre respeto, tiempos de respuesta, manejo de
informacion y resolucion de conflictos puede transformar la
comunicacidn en capital social.

« Aprovechar las comunidades digitales como espacios de
coordinacién cotidiana: Las plataformas pueden facilitar la or-
ganizacion de actividades familiares, vecinales o comunitarias.
Integrar estos usos en estrategias sociales puede fortalecer
la cooperacion y el apoyo mutuo.

- Prevenir los efectos negativos de la interaccion digital sobre
los vinculos sociales: Dado que dindmicas invasivas o cad-
ticas pueden debilitar la cohesion, es importante fomentar
practicas de autocuidado digital y uso equilibrado que eviten
la sobrecarga comunicativa.
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6.2.4. Digitalizacion y ciudadanias digitales

Esta seccidn analiza la relacidon entre el uso de plataformas
digitales y las formas de participacién publica en la Ciudad de
México. En particular, se examina cémo la intensidad, diversidad
y propdsito del uso digital se asocian con distintas formas de
involucramiento en comunidades, causas sociales y espacios de
accion colectiva en entornos digitales.

El andlisis busca identificar si la experiencia digital amplia el re-
pertorio de participacion, entendiendo este como la capacidad
de las personas para informarse, deliberar, coordinarse y actuar
sobre asuntos de interés comun mediante herramientas digitales.

@
El ecosistema de plataformas digitales configura nuevas

formas de accion publica. y
[ ]

En la Ciudad de México, la vida puUblica cotidiana se encuentra
cada vez mas mediada por dispositivos mdviles y aplicaciones
digitales. Mas que una simple conectividad, se observa la con-
formacién de un ecosistema de plataformas que habilita distintas
formas de interaccién social y de participacion. Como se mencio-
ndé previamente, el uso del celular es practicamente universal, lo
que sitla a estos dispositivos como infraestructura basica de la
comunicacion social contemporanea.

Las redes abiertas y participativas tienden a facilitar mayores nive-
les de accidn publica, mientras los entornos centrados en mensa-
jeria privada o consumo algoritmico presentan dinamicas distintas,
incluyendo menores niveles de coordinacién colectiva o mayores
tensiones relacionales. La arquitectura de las plataformas influye
de manera importante: los entornos que facilitan la conversacién
abierta y la coordinacion colectiva favorecen mayores niveles de
participacion civica, mientras que aquellos basados en dindmicas
de consumo continuo, como el desplazamiento infinito, tienden a
incrementar la friccion social.

(]
I La diversidad de plataformas amplia el repertorio civico digital.
J
[ ]

Los resultados muestran una asociacion clara entre la amplitud
del ecosistema digital personal y la participacidn en actividades
civicas en linea. Entre las personas que no utilizan aplicaciones,
la participacidon es practicamente inexistente; en contraste, entre
quienes emplean entre 11y 18 aplicaciones, aproximadamente dos
de cada tres realizan algun tipo de accion civica digital y cerca de
una tercera parte lo hace con alta intensidad (Figura 50).
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Este patrén sugiere que la apropiacién tecnolégica —entendida
como el uso estratégico de herramientas digitales— amplia las
capacidades para informarse, coordinarse y expresar demandas
colectivas. A medida que aumenta el nimero de plataformas utili-
zadas, las personas pasan de practicas basicas como leer o reac-
cionar a contenidos hacia acciones mas complejas, como reportar
problemas, convocar iniciativas, moderar espacios de discusién o
dar seguimiento a asuntos de caracter publico.

Rango de uso de aplicaciones y participacién civica (IRC)

Variable dependiente: indice
de Repertorio Civico (No participa / Baja
participacion civica / Alta participacién
civica). Variable independiente: Rango
del numero de aplicaciones utilizadas (No
uso, 1-5, 6-10, 11-18). Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Ciudad de México, 2025.

No participa  ® Baja participacién  m Alta participacién
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Rango del nimero de aplicaciones utilizadas

El fendmeno puede interpretarse desde el enfoque de socie-
dad-red, segun el cual la relevancia no radica Unicamente en el
acceso, sino en la densidad y diversidad de las conexiones. Un
mayor repertorio de aplicaciones amplia las fuentes de informa-
cion, los espacios de interaccidén y las posibilidades de ejercer
derechos ciudadanos. Asi, las plataformas operan no sélo como
medios de transmisién de contenidos, sino como infraestructuras
que permiten a los usuarios producir, seleccionar y coordinar la
conversacion publica.

Sin embargo, esta relacion no es determinista. Factores como la
edad, el nivel educativo, las habilidades digitales, el tiempo dispo-
nible y el capital social influyen en la probabilidad de participacion.
La disponibilidad de herramientas digitales aumenta las oportuni-
dades de accidn, pero no garantiza su ejercicio.

Desde la perspectiva de la esfera publica, estos resultados sugie-
ren que ampliar y diversificar el acceso a plataformas civicas como
aplicaciones para peticiones, presupuestos participativos, mapeo
de problemas, datos abiertos y/o foros moderados, puede fortale-
cer la deliberacion democratica, al ampliar el nimero de personas
que participan como interlocutores activos en los asuntos publicos.

Cuando una proporcidn significativa de la ciudadania utiliza mas

de una aplicacidn con fines civicos, aumenta la probabilidad de
que las interacciones digitales se traduzcan en procesos delibe-
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rativos orientados a la accién, como la priorizacién de problemas,
la formulacion de propuestas, la votacidn o el seguimiento a de-
cisiones publicas. Para ampliar la fraccién de poblacién con altos
niveles de participacion, resultan clave tres dimensiones interre-
lacionadas: el fortalecimiento de competencias digitales (busque-
da, contraste de informacion, argumentacion y coordinacién), la
construccién de confianza mediante reglas claras de interaccién
(moderacion, proteccion de datos y mecanismos de denuncia), y
la apertura de canales institucionales que reconozcan la partici-
pacion digital y la vinculen con resultados verificables.

El analisis por tramos también revela una tension estructural: a
mayor diversificacién de plataformas y espacios de interaccion,
mayor exposicion a desinformacion, hostigamiento, y conflictos.
Esta condicién no implica necesariamente retraimiento, sino la ne-
cesidad de fortalecer la gobernanza digital y el disefio institucional
de las plataformas. Sin mecanismos adecuados, como reglas de
convivencia, curaduria comunitaria, transparencia algoritmica y
herramientas de seguridad al alcance; la infraestructura digital
puede ampliar el ruido y la polarizacién. En cambio, cuando estos
elementos estdn presentes, la apropiacién digital puede transfor-
marse en participacion ciudadana efectiva.

En sintesis, la evidencia empirica confirma que un uso mas amplio
e intensivo de las plataformas digitales se asocia con mayores
niveles de participacion civica digital. Sin embargo, el factor de-
terminante no es el nimero de aplicaciones utilizadas en si mis-
mo, sino las capacidades, vinculos y oportunidades que dicho uso
habilita: acceso a informacidn confiable, espacios de deliberacion
y herramientas para canalizar demandas colectivas. Desde la
perspectiva de politica publica, estos resultados sugieren la con-
veniencia de invertir en el desarrollo de competencias digitales,
entornos seguros de interaccién y mecanismos institucionales que
transformen la participacidn en linea en incidencia efectiva. De
ello depende que el incremento observado en la participacién
no sea un fendmeno coyuntural, sino un proceso sostenible de
fortalecimiento de la vida civica.

o . s o o o D
Eltiempo de uso también se asocia con mayor participacion
civica digital.

J

La intensidad temporal del uso digital muestra un gradiente si-
milar. A medida que aumentan las horas diarias dedicadas a las
aplicaciones, crece la proporcidn de personas que participan ac-
tivamente en asuntos publicos en linea. Mientras que entre quie-
nes usan apps dos horas o menos la participacion intensiva es
marginal (3,9%), esta aumenta progresivamente hasta alcanzar
casi una cuarta parte entre quienes superan las 12 horas diarias
(23.5%) (Figura 51).
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E . . d . Variable dependiente: indice
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Intensidad de uso de aplicaciones y participacion civica (IRC)
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Rango horas de uso de aplicaciones

El incremento del tiempo de uso de aplicaciones digitales se
traduce en un mayor repertorio civico porque no constituye
Unicamente tiempo de ocio, sino tiempo de apropiacién. En el
plano conceptual, la "apropiacién digital” se entiende como el
trénsito desde un consumo pasivo hacia un uso estratégico de
las herramientas tecnoldgicas con fines colectivos. Este proceso
se refleja en la curva observada: a medida que aumentan las
horas de uso, no solo se amplia el nimero de canales disponibles
(mas redes, servicios de mensajeria y foros), sino que también se
intensifican las practicas, pasando de actividades basicas como
leer o compartir informacién a acciones méas complejas como
mapear problemas, reportar fallas, organizar firmas, participar en
consultas o dar seguimiento a compromisos publicos.

Desde la perspectiva de la sociedad-red, tal como anticipa la teo-
ria, el aumento de nodos e interacciones expande las oportuni-
dades para ejercer derechos —como la libertad de expresion, la
asociaciony el acceso a la informacién— asi como deberes civicos
vinculados con la deliberacion informada, la rendicion de cuentas
en el ambito local y el cuidado del espacio comun. La evidencia
estadistica respalda este patrén y permite dimensionar adecuada-
mente. La probabilidad de que la asociacién observada sea pro-
ducto del azar es practicamente nula (p<0.0001), y su magnitud es
intermedia, lo que permite afirmar que un mayor tiempo de uso de
aplicaciones digitales incrementa la probabilidad de participacién
civica, aunque no la determina de manera automatica.
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Esa distincion es consistente con los marcos normativos que en-
fatizan condiciones de posibilidad para una participacién signi-
ficativa, tales como la igualdad de acceso, alfabetizacién digital
y proteccidén de datos personales. En este sentido, el tiempo de
conexion por si solo no garantiza resultados civicos: la calidad del
entorno digital es el factor que habilita o limita dichas posibilida-
des. Cuando el aumento de horas de uso expone principalmente a
cémaras de eco, desinformacién o acoso, el potencial participativo
puede verse erosionado. En ausencia de reglas claras, mecanis-
mos de moderacion proporcionales, transparencia algoritmica y
rutas efectivas de denuncia, un mayor uso puede traducirse en
ruido o riesgo, mas que en fortalecimiento ciudadano.

Asimismo, los datos permiten identificar un umbral practico re-
levante para la politica publica. El incremento mas significativo
en los niveles de alta participacidn se observa a partir de las seis
horas diarias de uso, cuando la proporcién pasa de uno de cada
diez (9.7%) a aproximadamente uno de cada siete (13,8%) y pos-
teriormente a cerca de uno de cada cuatro (23,5%). Este hallazgo
no implica promover jornadas extensas frente a la pantalla, sino
reconocer que, a partir de cierto grado de inmersién, las personas
tienden a descubrir y utilizar funciones civicas de las plataformas
(como formular peticiones, monitorear obras, organizar brigadas
o contrastar informacidn), incorporandose asi a los circuitos de
colaboracion sostenidos.

En conjunto, la evidencia confirma y matiza la hipdtesis central:
un mayor uso e intensidad de las plataformas se asocia con re-
pertorios civicos mas amplios, en la medida en que expande ca-
pacidades, vinculos y herramientas para transformar informacioén
en accidn colectiva. Sin embargo, el factor determinante no es el
tiempo de conexidn en si mismo, sino lo que dicho tiempo habilita
cuando se combina con reglas claras, entornos seguros.

(]
0 .. . . A
Cuando la arquitectura de las plataformas facilita la interaccion,

aumenta la participacion civica digital. ,
[ ]

El contraste entre personas usuarias y no usuarias de redes socia-
les es marcado. Entre quienes no utilizan plataformas como Face-
book, X/Twitter, Instagram o TikTok, apenas una de cada 19 per-
sonas reporta niveles altos de participacidn civica digital (5,3%).
mientras que entre quienes si las usan la proporcion asciende a
casi una de cada cinco (18,7%). De forma inversa, la inactividad
civica en linea alcanza a cuatro de cada cinco personas sin redes,
pero se reduce a cerca de una de cada dos entre quienes si par-
ticipan en estos entornos digitales (Figura 52).

Estos resultados sugieren que las plataformas con funcionalida-
des de interaccién publica como comentarios, reacciones, com-

269



4 SCRD - OEl

particion de contenidos, creacién de grupos, transmisién en vivo
o herramientas de coordinacidon amplian el repertorio de accién
civica al transformar el consumo individual en participacion visible.
La diferencia no radica Unicamente en el acceso a internet, sino en
las posibilidades de accién que ofrece cada aplicacion.

La arquitectura participativa de las redes sociales incorpora me-
canismos que reducen los costos de coordinacidn y facilitan el
ejercicio de derechos como la expresion, la asociacién y la peti-
cién. En este contexto, la proporcion de personas con baja parti-
cipacion civica se incrementa de uno de cada ocho entre quienes
no usan redes (13%) a casi uno de cada tres entre quienes si las
usan (28,5%), mientras que la participacién alta se triplica (de 5,3%
a18,7%) (Figura 52). Esto sugiere que herramientas cotidianas de
interaccion digital pueden convertirse en canales efectivos para
acciones colectivas, desde visibilizar problematicas locales hasta
movilizar apoyo social.

Uso de redes sociales y participacion civica (IRC)
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Uso de redes sociales

El andlisis estadistico respalda esta relacién. La asociacién en-
tre uso de redes sociales y nivel de participacién civica resulta
significativa y de magnitud moderada (Chi—cuadrado [X*]igual a
137.64, con una V de Cramer de 0.238), lo que indica que el uso
de estas plataformas aumenta la probabilidad de involucramiento
civico, aunque no lo determina. La participacion depende también
de factores contextuales como habilidades digitales, confianza
institucional, tiempo disponible y entornos seguros de interaccion.

Asimismo, se identifica una brecha relevante entre personas usua-
rias y no usuarias. Mientras que cerca de una de cada dos per-
sonas con presencia en redes participa en alguna accidn civica,
entre quienes no la utilizan solo una de cada cinco lo hace. Esta
diferencia implica no solo desigualdades tecnoldgicas, sino tam-
bién desigualdades en acceso a informacion, redes de apoyo y
canales de incidencia publica.
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Reducir esta brecha requiere estrategias complementarias. Por un
lado, el fortalecimiento de competencias digitales que permitan
transformar el consumo pasivo en participacién informada; por
otro, el disefio de plataformas con herramientas claras de reporte,
seguimiento y proteccion frente al abuso; y, finalmente, la integra-
cién de canales institucionales que reconozcan las interacciones
digitales como insumos validos para la gestién publica.

. ’ . e o . . . )
La mensajeria digital facilita la coordinacion, pero tiene efectos
limitados sobre la participacion civica visible. y

MVariable dependiente: indice
de Repertorio Civico (No participa / Baja
participacion civica / Alta participacion
civica). Variable independiente: Uso de
aplicaciones de mensajeria (WhatsApp o
Telegram) - Usa / No usa. Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Ciudad de México, 2025.

El uso de aplicaciones de comunicacién como WhatsApp o Te-
legram se asocia con mayores niveles de participacion civica
digital, aunque con una intensidad menor que la observada en
plataformas abiertas. Entre las personas usuarias de mensajeria,
alrededor de una de cada seis reporta alta participacion civica
(16,7%), mientras que entre quienes no utilizan estas aplicaciones
la proporcion desciende a cerca de una de cada nueve (11,3%).
Asimismo, la inactividad civica se reduce de siete de cada diez
personas sin mensajeria (70,4%) a cerca de seis de cada diez en-
tre quienes si la utilizan (56,8%). Estos resultados indican que la
mensajeria contribuye a la participacion, pero no constituye por si
sola un detonante de accidn civica intensiva (Figura 53).

Uso de aplicaciones de mensajeria y participacion
civica (IRC)
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Usa de aplicaciones de comunicacian

La explicacion se encuentra en la arquitectura comunicativa de
estas plataformas. A diferencia de las redes sociales abiertas, las
aplicaciones de mensajeria operan principalmente en circulos
privados de confianza —familia, amistades, vecinos o equipos de
trabajo— donde predominan interacciones orientadas a la coor-
dinacién cotidiana. Este entorno favorece acuerdos logisticos y
organizacion de baja friccion, pero limita la visibilidad publica, la
trazabilidad y la capacidad de incidencia mas amplia. En conse-
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cuencia, la mensajeria suele funcionar como una etapa inicial de
coordinaciéon que requiere mecanismos adicionales para tradu-
cirse en acciones publicas verificables.

Desde una perspectiva institucional, estos hallazgos sugieren
que la mensajeria digital tiene potencial como puerta de entrada
a la participacioén, especialmente si se integra con canales for-
males que permitan escalar las iniciativas surgidas en espacios
privados. La evidencia muestra incrementos modestos pero con-
sistentes en los niveles de participacion —la participacion baja
pasa de 18,2% a 26,5% y la alta de 11,3% a 16,7%—. lo que confirma
gue estas herramientas reducen costos de coordinacién y forta-
lecen redes de confianza.

La asociacién estadistica es pequefa pero significativa (p—valor
de <0.001, V de Cramer de 0.078), lo que indica que el disefio
de las plataformas resulta relevante: funcionalidades propias de
la mensajeria —reenviar informacion, fijar contenidos, reaccionar
o votar en encuestas— facilitan microacciones de coordinacion,
mientras que la existencia de pasarelas hacia lo publico —formula-
rios oficiales, sistemas de seguimiento o reportes con folio— define
si dichas acciones logran escalar hacia formas de incidencia civica
mas amplias. Sin embargo, su impacto depende de la existencia
de mecanismos que conecten las conversaciones privadas con
procesos institucionales abiertos, garantizando seguridad, segui-
miento y resultados verificables.

@
I Conexiones que potencian la accion civica digital.
[ ]

La evidencia muestra una asociacion clara entre la percepcién
que las plataformas permiten conectar con redes de apoyo y los
niveles de participacion civica digital. Entre quienes reconocen
este potencial relacional, cerca de tres de cada diez reportan
alta participacion (27.2%) y un tercio se ubica en niveles bajos
(33%), mientras que cuatro de cada diez no participan (39.8%).
En contraste, entre quienes no perciben esta capacidad de co-
nexion, la inactividad predomina ampliamente: siete de cada diez
no participan (70,6%) y solo uno de cada catorce alcanza niveles
altos (7.3%) (Figura 54).

Este patrdén es consistente con la literatura sobre agencia colectiva
y capital social. Las plataformas digitales no generan ciudadania
por si mismas, pero amplian las posibilidades de accién al facilitar
la coordinacion, la difusidon de informacién y la movilizacion de
recursos. Cuando las personas se insertan en redes que inter-
cambian informacion verificable, distribuyen tareas y sostienen
procesos colaborativos, los costos de participacién disminuyen
y aumenta la percepcion de eficacia colectiva. La magnitud de la
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diferencia observada sugiere un efecto sustantivo en la activacion
del repertorio civico, que incluye acciones como informar, firmar,
donar, organizar o deliberar.

Ahora bien, la conexidn a redes constituye una condicién habi-
litante, no suficiente. En el total de la poblacidn analizada, mas
de la mitad de las personas no participa activamente, lo que in-
dica la presencia de barreras adicionales. La evidencia apunta
a la importancia de marcos de convivencia digital que ofrezcan
seguridad para la expresion, transparencia en la circulacién de
informacién y accesibilidad en términos de lenguaje, canales y
tiempos de respuesta. Sin estos elementos, la existencia de redes
no necesariamente se traduce en participacion efectiva.

Conexidn con personas o redes de apoyo
y participacion civica (IRC)
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Desde una perspectiva operativa, los resultados sugieren que la
sociabilidad digital requiere mecanismos de organizacion para
convertirse en accidén publica. La estructuracién de tareas, la
definicion de roles y la existencia de protocolos de seguimiento
pueden transformar espacios de interaccién informal en procesos
de incidencia sostenida. Asimismo, la dimensidn emocional resulta
relevante: la percepcién de contar con apoyo reduce el desgaste
asociado a la exposicion publica, el conflicto o la critica, favore-
ciendo la continuidad de la participacién.

En términos generales, percibir que la tecnologia facilita la co-
nexién con redes de apoyo se asocia de manera consistente con
repertorios civicos mas amplios y frecuentes. Para el disefic de
iniciativas publicas y comunitarias, los hallazgos subrayan la im-
portancia de fortalecer las redes como infraestructura basica de
participacion, complementada con normas claras y mecanismos
de coordinacién que conviertan la interaccién social en resultados
colectivos verificables.
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Del taller digital a la plaza publica: cuando aprender a crear se
asocia con activismo a arquitectura de las plataformas influye
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La participacion en activismo digital no depende de impulsos ais-

lados, sino de procesos acumulativos de aprendizaje. Las personas
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iniciativas colectivas y sostener procesos de coordinacién enlinea. =
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La diferencia observada respalda la hipdtesis central segun la cual
las competencias de creacién favorecen la co-creacidn. Dichas
competencias no se limitan al manejo técnico de herramientas,
sino que incluyen habilidades relacionales como documentar
acuerdos, distribuir tareas, reconocer autorias y solicitar retro-
alimentacién. Cuando estas précticas se consolidan, las plata-
formas dejan de operar Unicamente como vitrinas individuales y
se transforman en espacios de trabajo colaborativo. El contraste
entre "casi uno de cada tres” (28,7%) y "uno de cada nueve” (11,6%)
evidencia que aprender a producir contenidos facilita también la
capacidad de producir colectivamente. En términos normativos,
esto se vincula con el ejercicio efectivo de derechos como la li-
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bertad de expresidn, la asociacidn y la participacién cultural, que
requieren condiciones materiales adecuadas —acceso, conecti-
vidad—y reglas claras de interaccion.

Sin embargo, la asociacién observada es de magnitud moderada.
Existen personas con altos niveles de habilidad técnica que no
participan debido a limitaciones de tiempo, desconfianza o temor
al conflicto, asi como personas con escasas destrezas digitales
que logran involucrarse gracias a entornos comunitarios inclusi-
vos que asignan roles concretos. Este hallazgo pone de relieve la
importancia de las denominadas arquitecturas de participacion:
disefios organizativos y tecnoldgicos que facilitan la entrada, cla-
rifican las tareas y ofrecen apoyo durante el proceso. Cuando los
espacios de interaccidn priorizan la confrontacién o dificultan la
coordinacidn, el potencial colaborativo disminuye independien-
temente del nivel de habilidades individuales.

Las implicaciones practicas apuntan a la necesidad de combinar
formacién técnica con infraestructura organizativa. Para ampliar la
participacion mas alla del nivel actual, se requieren herramientas
de coordinacién accesibles —plantillas de roles y tareas, protoco-
los de seguridad y privacidad, licencias claras para compartir con-
tenidos— asi como mecanismos de reconocimiento que valoren
los procesos colectivos. Asimismo, es hecesario abordar brechas
estructurales relacionadas con dispositivos, conectividad, acce-
sibilidad para personas con discapacidad y acompafamiento a
grupos que enfrentan mayores obstaculos de participacion, como
ninas, mujeres, personas mayores o comunidades vulnerables.

A modo de sintesis, los datos muestran que el aprendizaje en
competencias de creacidn digital se asocia con mayores niveles
de activismo colaborativo en linea al proporcionar confianza, len-
guaje comun y rutinas de coordinacion. El espacio de formacién
tecnoldgica funciona como antesala de la participacion publica
digital, siempre que existan condiciones institucionales y sociales
que faciliten el transito desde la produccién individual hacia la
accion colectiva.

Impactos sobre la confianza

En el marco de las ciudadanias digitales, la confianza constituye
un recurso central para la cooperacién, la participacion y la
sostenibilidad de las comunidades en linea. Aunque la confianza no
se origina exclusivamente en los entornos digitales, las plataformas
donde se conversa cotidianamente pueden reforzar o tensionar
segun el tipo de interaccién que facilitan. En este sentido, mas que el
tamano de la audiencia o el nUmero de contactos en redes sociales,
parece ser la participacién en espacios de intercambio frecuente —
como grupos de mensajeria, foros o comunidades en linea— lo que
influye en la percepcion de confianza entre las personas.
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Desde la perspectiva del capital social, la confianza se construye
a partir de intercambios repetidos, reciprocidad y expectativas
compartidas. Las comunidades digitales pueden favorecer este
proceso al facilitar la coordinacién de actividades, el intercambio
de informacioén y el apoyo cotidiano entre sus miembros. Al mismo
tiempo, la comunicaciéon mediada por pantallas también puede
introducir tensiones cuando se pierden matices propios de la in-
teraccién cara a cara, lo que abre la posibilidad de malentendidos
o interpretaciones ambiguas.

Asi, la esfera digital no actua como un simple canal neutral de
interaccidn, sino como un entorno que reorganiza las condiciones
bajo las cuales se construye la confianza. El andlisis que sigue
examina hasta qué punto distintos patrones de uso de plataformas
digitales —como la participacién en comunidades o el tamafio de
las redes personales— se asocian con cambios en la percepcion
de confianza en el entorno cercano.

@
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A primera vista, podria suponerse que una red muy extensa —
miles de seguidores en aplicaciones como Instagram, TikTok, X/
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alrededor de tres de cada cinco personas (61,4%) afirman que sus  cercanos en Instagram/TikTok/Twitter/
relaciones no se han vuelto mas superficiales, y esa proporciéon  Facebook (Ninguno / Menos de 100 /
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se mantiene practicamente constante sinimportar el niUmero de  ricnte: Encuesta de Impactos de la Trans-
“cercanos”: quienes no tienen (62,9%), quienes tienen menos de  formacisn Digital en la Cultura en Ciudad
cien (60,.9%) o quienes cuentan con varios cientos (63,9%). En ¢ M&xico. 2025

sentido contrario, cerca de dos de cada cinco reportan pérdidade =

Numero de seguidores considerados cercanos y percepcion de superficialidad
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profundidad (38,6%), también con una estabilidad notable entre
los distintos rangos (Figura 56). Cuando las diferencias no varian
pese a cambios importantes en el tamafo de la red, resulta razo-
nable concluir que el nimero de contactos no esta explicando la
sensacién de superficialidad.

Este hallazgo cuestiona la intuicion inicial segun la cual redes am-
plias con pocos vinculos estrechos erosionan la profundidad rela-
cional, y desplaza el foco hacia la calidad de la interaccidn. La teoria
del capital social sugiere que la confianza y el cuidado se constru-
yen mediante intercambios repetidos, reciprocos y con propdsito.
Las plataformas digitales pueden facilitar estos microencuentros
—mensajes directos, grupos pequenos, canales de coordinacion—
independientemente del tamano del publico visible. Cuando lo coti-
diano consiste en pedir y ofrecer ayuda, coordinar tareas simples o
sostener conversaciones que se retoman con regularidad, el vinculo
adquiere espesor incluso en medio de entornos altamente ruidosos.
La cuestidn relevante deja de ser cuantas personas figuran en la
lista y pasa a ser como se interactua con ellas.

Existen, no obstante, matices que merecen atencion. En los rangos
mas altos —mas de 500 (46,4%) o mas de 1.000 “cercanos” (50%)—
aumenta la proporcion de quienes perciben mayor superficialidad
(Figura 56). Sin embargo, estos grupos concentran pocos casos, lo
que impide generalizar el resultado. Podria tratarse de un indicio de
umbrales: a partir de cierto volumen, la gestién de la atencion se
vuelve mas compleja o emergen dindmicas propias de exposicion
publica que favorecen vinculos menos densos. Para confirmar esta
hipdtesis se requeririan mediciones mas finas, como frecuencia de
interaccion, duracién de los intercambios, reciprocidad o balance
entre comunicacion publica y privada. En otras palabras, contar con-
tactos no basta; es necesario observar la textura de las relaciones.

Otro rasgo caracteristico del entorno digital contemporaneo es
la segmentacién de espacios. Muchas personas distinguen entre
el &mbito publico del feed y los espacios privados de conversa-
cién —chats, grupos cerrados, mensajes directos—, lo que permite
mantener vinculos estrechos adn en redes amplias. Asi, alguien
puede interactuar superficialmente con cientos de contactos y,
simultdaneamente, sostener conversaciones profundas con un
pequefo ndcleo que se comunica de manera cotidiana. Desde
esta perspectiva, la profundidad relacional depende mas de la
continuidad, la escucha y la resolucién conjunta de asuntos que
del tamafio de la audiencia.

En conjunto, la evidencia no respalda la idea de que redes exten-
sas con pocos “cercanos” conduzcan necesariamente a relaciones
mas superficiales. Mas bien sugiere que la calidad de los vinculos
en entornos digitales depende de las practicas de interacciény de
las normas informales que las sostienen. Para preservar el espesor
relacional, resulta mas util centrar la atenciéon en el cuidado de los
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espacios de conversacion —reglas claras, tiempos razonables de
respuesta, reciprocidad y pausas que eviten el desgaste— que
en el numero de seguidores o contactos. La leccién principal es
pragmatica: no es la magnitud de la red lo que determina la pro-
fundidad de los vinculos, sino lo que ocurre cuando se pasa del
ruido del feed a la conversacion significativa.

Recomendaciones para fortalecer
la ciudadania digital

En general, los resultados muestran que la participacion civica digi-
tal se asocia con la diversidad, intensidad y tipo de uso de las plata-
formas, asi como con las capacidades y condiciones que permiten
transformar la interaccién en accién colectiva. A partir de alli, se
proponen orientaciones para fortalecer las ciudadanias digitales:

- Ampliar el acceso y la diversidad de plataformas con fines
civicos: Dado que el uso de mdltiples aplicaciones se asocia
con repertorios civicos mas amplios, resulta clave promover
el acceso a herramientas que faciliten la informacién, la deli-
beracién y la accién colectiva.

- Fortalecer las competencias de ciudadania digital: Mas alla
del acceso, es necesario desarrollar habilidades para buscar,
contrastar informacidn, argumentar, coordinar accionesy par-
ticipar de manera informada en asuntos publicos.

«  Promover entornos digitales seguros y con reglas claras de in-
teraccion: La participacion sostenida depende de condiciones
de confianza. Mecanismos de moderacidn, proteccion frente
al abuso, transparencia algoritmica y rutas de denuncia son
fundamentales para reducir riesgos como la desinformacién
y el hostigamiento.

- Aprovechar la mensajeria digital como puerta de entrada a la
participacion civica: Dado su potencial para la coordinacién
cotidiana, estas plataformas pueden funcionar como espacios
iniciales de organizacién, siempre que se articulen con cana-
les publicos que permitan escalar las iniciativas.

- Articular el desarrollo de habilidades digitales con procesos
de participacién colectiva: El aprendizaje técnico se asocia
con mayores niveles de activismo colaborativo. Promover es-
pacios de formacién vinculados a proyectos concretos puede
facilitar este transito.

« Reducir las brechas de acceso y participacién en entornos

digitales: Las desigualdades en conectividad, habilidades y
tiempo disponible limitan la participacion civica. Las politicas
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deben considerar estas condiciones para evitar que la ciuda-
dania digital se concentre en ciertos grupos.

Fortalecer la calidad de la interaccién como base de la con-
fianza digital: Los resultados muestran que la profundidad de
los vinculos no depende del tamano de las redes, sino de la
calidad de los intercambios. Promover practicas de interac-
cién significativa puede fortalecer la cooperaciony la partici-
pacién sostenida.




®_@®




A
Ciu;ladam'a \i]

digital, cohesion
social, salud
mental y cultura
en tres ciudades
conectadas




4 SCRD - OElI

i
Foar -

Foto: Andrés Piscov
—

|
L} L

C

Nota introductoria

—
'




Ciudadania digital, cohesién social, salud mental y cultura en tres ciudades conectadas

La vida urbana contemporanea transcurre simultdneamente en dos escenarios:
el presencial, compuesto por espacios fisicos como calles, hogares, lugares de
trabajo y recintos culturales; y el digital, conformado por plataformas, aplicaciones
y entornos en linea que median interacciones, informacion y practicas sociales. La
Encuesta de Impactos de la Transformacion Digital en la Cultura en Bogota, Ciu-
dad de México y Rio de Janeiro (2025) permite examinar cdmo estos dos planos
se articulan e inciden conjuntamente en el ejercicio de la ciudadania, la cohesién
social, el bienestar personal y la vida cultural.

Los capitulos precedentes examinaron los impactos de la transformacion digital
desde la perspectiva de una ciudad. Este capitulo opera en una escala distinta:
pone en didlogo en didlogo a las tres ciudades para identificar coincidencias y
particularidades que permitan comprender cémo la experiencia digital se expresa
en contextos urbanos que comparten condiciones estructurales, pero presentan
trayectorias histdricas, institucionales y sociales diferenciadas.

Los capitulos por ciudad organizaron el andlisis en torno a cuatro dimensiones:
cultura digital, consumo y creacion cultural, esfera personal, y cohesidén social y ciu-
dadania digital. Este capitulo adopta una lectura distinta: la cultura digital no es una
dimensidon mas junto a las otras, sino que funciona como un marco para analizarlas.

En efecto, las formas en que las personas usan las plataformas, construyen confian-
za, sostienen vinculos, regulan sus emociones y participan en la vida cultural son
expresiones de un mismo proceso de transformacion digital que opera de manera
transversal en la vida urbana. Por ello, el analisis comparado examina cémo ese
proceso se manifiesta en cuatro planos interrelacionados: la ciudadania digital, la
cohesidn social, la esfera personal y las practicas culturales.

El analisis comparado se construyé en dos etapas. En la primera, se identificaron
asociaciones entre variables mediante pruebas de chi-cuadrado de Pearson y ra-
zon de verosimilitud, aplicadas por separado en Bogotd, Ciudad de México y Rio
de Janeiro, segun las variables dependientes e independientes definidas en cada
caso. En la segunda, el equipo investigador puso en didlogo los hallazgos de las
tres ciudades, selecciond las asociaciones mas significativas y generd las hipotesis
analiticas que estructuran el presente capitulo. Al igual que en las secciones ante-
riores, los resultados deben leerse como asociaciones estadisticas y descriptivas,
y no como relaciones causales.

La ciudadania digital concentra la mayor parte de las hipdtesis examinadas por-
que, en el analisis comparado, fue la dimensién que produjo el mayor nimero de
asociaciones estadisticamente significativas y la que tuvo mayor relevancia directa
para los objetivos que motivaron esta investigacion. Los hallazgos en cohesion
social, esfera personal y practicas culturales son mas acotados, pero igualmente
relevantes: muestran cémo la experiencia digital toma formas similares o distintas
segun el contexto urbano.

Por cuenta de lo anterior, la organizacion de este capitulo invierte la secuencia de

los capitulos por ciudad: comienza por la ciudadania digital, conecta con la cohesion
social, pasa por la esfera personal y finaliza en las practicas culturales.
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En la primera dimensidn, Ciudadania digital, se explora la relacién entre beneficios
percibidos, confianza, victimizacion y niveles de participacion tanto en comunida-
des digitales como en acciones civicas en linea Los resultados muestran que la
participacion no depende Unicamente del acceso a tecnologia, sino también de la
percepcion de retornos personales y profesionales, de la valoracion de principios
éticos en linea y del capital educativo.

La segunda dimensién, Cohesidn social, examina como los efectos cotidianos del
uso de plataformas digitales inciden sobre los vinculos afectivos y las redes perso-
nales. El andlisis comparado muestra que la participaciéon en entornos digitales
amplia los canales disponibles para comunicarse y sostener relaciones, principal-
mente con personas cercanas y con quienes viven lejos, sin sustituir del todo la
interaccion presencial. A su vez, las diferencias entre ciudades indican que estos
efectos no son homogéneos: dependen de las dinamicas familiares, laborales y
comunitarias propias del contexto de cada ciudad.

La tercera dimensidn, Esfera personal y salud mental, analiza la relacion entre |a
intensidad de uso de plataformas digitales y los estados emocionales asociados
tanto al uso como a la desconexion. Los datos comparados muestran que un mayor
tiempo de exposicién y una mayor dependencia autorreportada se asocian con
emociones negativas como ansiedad, frustracion o miedo a quedarse fuera de la
conversacion cuando el dispositivo moévil no esta disponible.

Finalmente, la seccidn Participacion digital y practicas culturales examina la rela-
cién entre el uso de plataformas digitales y las practicas de consumo cultural. Los
resultados muestran que la relacién entre digitalidad y cultura no es de sustitucion,
sino que adopta una légica de complementariedad cuya intensidad y forma varian
entre ciudades. La participacion en entornos digitales se asocia con mayores nive-
les de vinculacion a practicas de consumo y creacion cultural, y se amplia mediante
mecanismos de busqueda, interaccidn y circulaciéon de contenidos.

Miradas en conjunto, estas cuatro dimensiones confirman que la transformacion
digital no produce efectos homogéneos ni operan de manera independiente, sino
que se expresa como un conjunto de practicas interrelacionadas con oportunida-
des, tensiones y efectos diferenciados segun las caracteristicas sociodemograficas
e institucionales de cada ciudad. A continuacidn, se presentan los resultados del
analisis comparado para cada una de las dimensiones senaladas.
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La transformacion digital incide simultaneamente en las relaciones
personalesy en las formas de participacién publica. Sin embargo,
que ambos procesos ocurran en los mismos dispositivos y
plataformas no significa que vayan necesariamente de la mano.
Una persona puede fortalecer sus vinculos familiares mediante
una aplicacién especifica sin que eso la lleve a coordinarse en
torno a una causa colectiva, o percibir beneficios profesionales
sin involucrarse en debates publicos. Tampoco la confianza en las
redes garantiza participacién activa, ni la exposicion a agresiones
digitales la inhibe necesariamente.

Esta seccion examina bajo qué condiciones la transformacién
digital se traduce en formas activas de ciudadania, y como esas
condiciones varian segun el contexto urbano. El anélisis se orga-
niza en torno a cuatro ejes. El primero examina si la experiencia
cotidiana con las plataformas se asocia con mayor participacién
civica y comunitaria digital. El segundo explora la relacion entre
la confianza en las plataformas y la forma en que las personas
participan en entornos digitales. El tercero analiza si la victimi-
zacion en entornos digitales modifica la intensidad y las moda-
lidades de participacion en lo digital. El cuarto examina si la es-
colaridad incide en los niveles de participacién y en los valores
que las personas consideran deseables en los entornos digitales.

Para desarrollar ese andlisis, la seccidn se apoya en dos indicado-
res complementarios que resulta necesario distinguir. El primero
es la participacion civica digital, que mide el involucramiento en
acciones de caracter colectivo y publico en linea. Este indicador
se construye a partir de seis actividades civicas digitales: orga-
nizacion de eventos o protestas, difusidon de contenido activista,
participacién en debates sobre temas sociales, recaudacién de
fondos para causas sociales, colaboracién con grupos en linea 'y
coordinacién de acciones en redes sociales. Segun el nimero de
actividades reportadas, las personas se clasifican en tres niveles:

- Sin participacion: no participa en ninguna actividad.

- Baja participacion civica: participa en una o dos actividades.
- Alta participacion civica: participa en tres a seis actividades.
El segundo indicador es la participacion en comunidades cotidia-
nas digitales, que captura el grado de involucramiento en espa-
cios grupales cotidianos como foros, grupos de mensajeria, redes
sociales y plataformas similares. Las respuestas clasifican a las

personas en cuatro categorias:

- Participacidn activa: quienes administran grupos, crean con-
tenido o sostienen conversaciones con frecuencia.
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- Participacion ocasional: quienes comentan o interactdan de
vez en cuando.

+  Solo observa: quienes solo leen contenido sin interactuar.

Aunque relacionados, los dos indicadores miden dimensiones
distintas de la vida digital: el indicador de participacién civica
digital captura la orientacion hacia la accién publica colecti-
va, mientras que la participacion en comunidades digitales se
centra en el nivel de involucramiento en interacciones grupales
cotidianas A lo largo de esta seccién ambos operan como varia-
bles dependientes, es decir, como expresiones de ciudadania
digital cuya variacién se examina en funcidén de distintas carac-
teristicas y experiencias de las personas con las plataformas.
El primero se utiliza principalmente en los dos primeros ejes de
analisis, mientras que la participacion en comunidades digitales
es transversal a los cuatro.

Del chat familiar a la esfera publica: el lugar de las plataformasj

en la participacion civica digital. ,
]

La experiencia cotidiana con las plataformas digitales adop-
ta formas muy distintas segun las personas: algunas las usan
principalmente para sostener vinculos familiares o gestionar el
trabajo, otras para informarse o entretenerse, y otras incluso
para coordinarse en torno a causas colectivas. La pregunta que
organiza este primer eje es si la percepcidn relacional, es decir,
la manera en que las personas evalUan el efecto de las plata-
formas sobre sus relaciones personales y los beneficios que les
atribuyen, se asocia con mayor involucramiento en actividades
civicas digitales.

Antes de examinar esa relacion, es importante situar dos puntos
de partida: el primero es cdmo se distribuye en general ese involu-
cramiento civico en las tres ciudades. Al sumar quienes participan
con baja y alta intensidad en el indicador de participacién civica di-
gital, Ciudad de México es la Unica ciudad donde mas de la mitad
de las personas tiene algun involucramiento civico digital, mientras
que en Rio de Janeiro y Bogota ese involucramiento es minoritario.
En Ciudad de México el 53,6% tiene algun involucramiento civico
y el 46,4% no participa. En Rio de Janeiro el 67,1% no participa y el
32.9% tiene algun involucramiento. En Bogota el 74,6% no participa
y el 25,4% se involucra en alguna medida (Figura 1).
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Involucramiento en actividades civicas digitales
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En ese contexto, la hipdtesis segun la cual quienes sienten que las
plataformas han fortalecido sus lazos tienden a involucrarse mas
en actividades civicas digitales solo encuentra confirmacién en
Rio de Janeiro. En Ciudad de México la diferencia entre quienes
perciben fortalecimiento y quienes perciben dificultad es practi-
camente inexistente, y en Bogota la direccidn se invierte: quienes
perciben dificultad tienen mayor involucramiento civico que quie-
nes perciben fortalecimiento (Figura 2).

En Rio de Janeiro la percepcidn relacional si marca una dife-
rencia. Entre quienes perciben dificultad el 29,8% tiene algun
involucramiento civico; entre quienes perciben fortalecimiento
esa proporcion sube a 40,3%, casi 11 puntos porcentuales mas.
Quienes sienten que las plataformas han fortalecido sus relacio-
nes no solo participan mas en actividades civicas digitales, sino
que lo hacen con mayor intensidad. En el grupo de baja partici-
pacion la relacién es de 20,3% frente al 17,1% de quienes sienten
dificultad, y en el grupo de alta participaciéon es de 20% frente al
12,6%, donde la brecha es mas pronunciada con una diferencia
de 7.4 puntos porcentuales.

En Ciudad de México la diferencia entre los dos grupos es minima.
El 51,4% de quienes perciben dificultad tiene algun involucramien-
to civico frente al 54,4% de quienes perciben fortalecimiento, ape-
nas una diferencia de 3 puntos. Quienes sienten que las platafor-
mas han fortalecido sus relaciones no muestran una participacion
notablemente distinta: en el grupo de baja participacién es de
30,3% frente al 28,2% de quienes sienten dificultad, y en el grupo
de alta participacién es de 24,1% frente al 23,2%, diferencias de
apenas 2y 1puntos porcentuales respectivamente.

En Bogotd, a diferencia de las otras dos ciudades, sentir que las

plataformas han fortalecido los lazos no se asocia con mayor par-
ticipacion civica. Entre quienes perciben fortalecimiento el 24,5%
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tiene algun involucramiento civico, mientras que entre quienes
perciben dificultad esa proporcidon sube a 28,5%. Entre quienes
reportan alta participacidn civica, la direccidon se mantiene en tan-
to que el 14,1% percibe fortalecimiento de sus relaciones, frente al
18,3% de quienes perciben dificultad, una diferencia de 4,2 puntos.
Entre quienes reportan baja participacion las proporciones son
practicamente iguales, 10,4% frente a 10,2%.

Influencia de relacionaciones sociales en plataformas en la participacion civida digital

m HAN DIFICULTADO MIS INTERACCIONES ¥ GENERADC LICTO mHAN FORTALECIDD MIS LAZS E INCREMENTADO MIS INTERACK
80% 75,5%
70.2% 71,5%
70%
g 9.7%
c 60%
o
D 50w 4a'6%45.6%
8
o 40%
2 o 28,2%303% sa
30% 23,2%24,
- g0 200% s
' 10,2%10,4% 2% ‘
10%
Ciudadde Riode Bogota Ciudadde Riode Bogota Ciudadde  Riode Bogota
Mexico Janeiro Meéxico Janeiro Meéxico Janeiro
Mo participa Baja participacion civica Alta participacion civica

[FETIEF] Variable dependiente: ;Esta de
acuerdo con las siguientes afirmaciones
sobre como el uso de plataformas digitales
ha cambiado sus relaciones afectivas coti-
dianas? Variable independiente: indice de
Repertorio Civico “¢Ha utilizado platafor-
mas digitales para actividades comunitarias
o sociales?” Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Bogotd, Ciudad de México y Rio de
Janeiro, 2025.

Participacion clvica digital

La relacién entre beneficios percibidos de las plataformas digitales
y el indicador de participacion civica digital se organiza alrededor
de un punto de partida comun en las tres ciudades: a mayor per-
cepcion de beneficios, mayor participacion. El patrén es mas claro
entre las personas que reportan alta participacidn civica, donde
la diferencia entre los dos grupos es de casi el doble en los tres
contextos: en Ciudad de México el 28,6% de quienes perciben
muchos beneficios tiene alta participacién civica, frente al 16,8%
de quienes perciben pocos. En Rio de Janeiro 22,9% frente a 9,1%;
y en Bogotd 22% frente a 11% (Figura 3). Cuando las plataformas
se perciben como una herramienta que produce beneficios con-
cretos en el trabajo, en la formacidn y/o en la ampliacién de redes,
la participacion en actividades civicas digitales tiende a crecer.

La misma tendencia aparece entre quienes no participan civica-
mente. En las tres ciudades, la proporcién de no participantes es
mayor entre quienes perciben pocos beneficios que entre quienes
perciben muchos. En Ciudad de México 64,7% frente a 32,5% — una
brecha de 32 puntos. En Rio de Janeiro 76,4% frente a 59%. En Bo-
gota 79,7% frente a 70,6%, apenas 9 puntos, aunque ambos grupos
parten de niveles elevados. En el caso de Bogota, los datos sugieren
que los beneficios percibidos pueden consolidarse como recursos
individuales contactos, oportunidades, visibilidad sin traducirse ne-
cesariamente en una orientacion hacia la accion colectiva.
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En suma, las tres ciudades muestran trayectorias diferenciadas,
pero apuntan en la misma direccién. En Ciudad de México el au-
mento en los beneficios percibidos se acompana de una expan-
sién visible de la participacidn civica. En el grupo de personas que
reportan la alta participacion, esta casi se duplica entre quienes
perciben pocos y muchos beneficios — de 16,8% a 28,6%. En Rio
de Janeiro ese transito es mas pronunciado: la alta participacién
casi se triplica entre los dos grupos — de 9,1% a 22,9%. En Bogota,
donde la no participacion es mas extendida en ambos grupos, la
alta participacion también casi se duplica, esto es, de 11% a 22%,
= i . . . FEMEE] Fuente: Encuesta de Impactos
pero los beneficios percibidos conviven con niveles ampliosde no 4555 ansiormacion Digital en la Cultura
participacién, lo que sugiere que en ese contexto los beneficios  enBogots, Ciudad de México y Rio de
individuales no se traducen de manera equivalente en orientaciéon 22, 2025

hacia lo colectivo. ]

Beneficios personales y profesionales de las plataformas percibidos segun participa-
cion civica digital
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En conjunto, los dos hallazgos muestran trayectorias distintas. Que
las plataformas hayan fortalecido o generado dificultad en los lazos
personales no define si alguien se vincula a actividades civicas
digitales. En efecto, la diferencia entre los dos grupos es minima
en Ciudad de México, apunta en la direccién esperada en Rio de
Janeiro y se presenta en sentido contrario en Bogota. La percep-
cién de beneficios, en cambio, muestra una asociacidon mas clara
que se repite en los tres contextos, pues quienes consideran que
las plataformas les aportan mas en su vida tienden a involucrarse
mas civicamente, y entre quienes reportan alta participacion civica
esa diferencia supera los 11 puntos porcentuales.
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En este sentido, que las plataformas funcionen como infraestruc-
tura util en la vida individual no garantiza por si solo el transito
hacia la accién colectiva, pues los recursos pueden acumularse
en el plano personal sin orientarse hacia causas compartidas. Lo
que parece importar en las tres ciudades no es si las plataformas
han fortalecido o tensionado los vinculos personales, sino qué
tan Utiles consideran las personas que son en su vida cotidiana.

Asi, cuando las plataformas se perciben como una herramienta
que produce beneficios concretos en el trabajo, en la formacién
y/o en los proyectos personales, tiende a crecer también su invo-
lucramiento en actividades civicas digitales, configurdndose como
marcos de accién que las personas adoptar incluso sin vinculos
previos con quienes se coordinan.

El andlisis siguiente examina esta misma asociacién desde un an-
gulo complementario: en lugar del involucramiento en actividades
civicas, observa cémo la percepcidn relacional y los beneficios
percibidos se asocian con la participacién en comunidades digi-
tales cotidianas.

(]
. . ’ . . B}
Presentes pero sin involucrarse: vinculos, beneficios vy

.participacién en comunidades digitales. ,

La transformacidn digital, ademas de abrir canales para la partici-
pacion en actividades civicas, reconfigura los espacios cotidianos
de socializacién de las personas. Los grupos de mensajeria, los
foros tematicos y las comunidades de interés en entornos digitales
son escenarios donde se sostienen vinculos, se comparte infor-
macién y se construye pertenencia. La vinculacién a comunidades
digitales es, por tanto, una expresidon mas de ciudadania digital,
de ahi que sea relevante entender si quienes perciben que las
plataformas han fortalecido sus relaciones o les han aportado be-
neficios concretos también tienden a participar mas activamente
en esos espacios.

En conjunto, en las tres ciudades aproximadamente siete de cada
diez personas estdn presentes en comunidades digitales, pero
sin un involucramiento activo sostenido. Leen, se mantienen al
tanto, ocasionalmente interactuan, pero no sostienen conver-
saciones ni crean contenido con regularidad. En Rio de Janeiro
esa distribucion es practicamente uniforme entre los tres niveles:
29,5% de participacion activa, 35,1% de participacion ocasional y
35,4% solo observa. En Bogotd ocurre algo similar: 30,8%, 36,9%
y 32,3% respectivamente. En Ciudad de México el peso recae
sobre la participacidon ocasional, con un 40,8%, mientras que la
participacion activa (21,2%) y la observacion pasiva (23,3%) tienen
proporciones menores y similares entre si (Figura 4).
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Participacion en comunidades digitales por ciudad
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En las tres ciudades, quienes perciben que las plataformas han for-  EEREE Fuente: Encuesta de Impactos de

. . . . . . la Transformacion Digital en la Cultura en
talecido sus relaciones participan mas activamente en comunida-  Bogots, Ciudad de Méxicoy Rio de Janei-

des digitales que quienes perciben dificultad, aunque la magnitud o, 2025. *Nota: El anélisis comparado in-

. . . . . . . cluye solo los tres niveles de participacion
varia. En dos ciudades la experiencia relacional positiva se asocia ounes a las tres ciudades (participa ac-

con mayor participacion activa con cierta consistencia, mientrasen  tivamente, participa ocasionalmente, solo
Bogot4 esa asociacion existe, pero es débil. En Ciudad de Méxicola  92°¢1?). En Cludad de México el 14.7%

) . e las personas sefialé que no participa en
brecha es de 9,5 puntos (23.8% frente a 14,3%) y en Rio de Janeiro  comunidades digitales. Esta categoria no
de 9.2 puntos (36% frente a 26,8%). En Bogota la diferencia es mas ~ ©sté disponible en Rio de Janeiro ni en Bo-

gota, por lo cual los porcentajes de Ciudad

estrecha, apenas de 5 puntos (31.9% frente a 26,7%). de México no suman 100%

. . N |
El patrén es menos uniforme cuando se observa la participacion

ocasional. En Rio de Janeiro quienes perciben fortalecimiento su-
peran en 5,7 puntos a quienes perciben dificultad, 391% frente a
33.4%, pero en Ciudad de México y Bogota la direccidn se invierte
con diferencias de 2,4y 3,7 puntos respectivamente. Si bien estas
magnitudes son minimas, el patrén sugiere que la participacion
ocasional responde a una ldgica distinta a la de la participacién
activa, operando mas como una forma de acceso a informacion y
recursos sin necesidad de construir vinculos.

La diferencia mas relevante aparece entre quienes solo observany
solo en Rio de Janeiro. Alli el 39,8% de quienes perciben dificultad
se limita a observar, frente al 24,9% de quienes perciben fortale-
cimiento, casi 15 puntos. Cuando la experiencia relacional con las
plataformas es negativa, la observacion pasiva parece una forma
de mantenerse presente en las comunidades sin asumir los costos
de la interaccién activa. Asi mismo, quienes perciben conflicto
en sus vinculos digitales pueden haber desarrollado expectati-
vas mas bajas sobre los retornos de participar, lo que reduce la
probabilidad de involucrarse activamente. En Ciudad de Méxicoy
Bogota las diferencias son de 1y 1,4 puntos, demasiado leves para
indicar alguna interpretacion relevante. (Figura 5).
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Influencia de plataformas y relaciones sociales en la participacion en
comunidades digitales

50%
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FEMEN] Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Bogotd, Ciudad de Méxicoy Rio de
Janeiro, 2025.

México  Janeiro Meéxico Janeiro

Participa ocasionalmente Solo observa

La asociacion entre beneficios percibidos y participacién activa
es heterogénea entre ciudades. En Bogota y Rio de Janeiro se
expresan con mas fuerza. En la primera, quienes perciben mu-
chos beneficios reportan participacién activa en proporcién casi
del doble que quienes perciben pocos — 43% frente a 23,1%, una
brecha cercana alos 20 puntos. En la segunda, la diferencia tam-
bién es notable, 30,8% frente a 16,9%, casi 14 puntos. En Ciudad
de México la asociacidon es mas modesta — 20,2% frente a 17,2%,
apenas 3 puntos —, lo que sugiere que en ese contexto los bene-
ficios percibidos no distinguen con claridad a quienes participan
activamente de quienes no lo hacen (Figura 6).

En la participacion ocasional, los beneficios percibidos muestran
un patrén heterogéneo. En Rio de Janeiro quienes perciben mu-
chos beneficios participan ocasionalmente en mayor proporcién
que quienes perciben pocos, 43,5% frente a 27,5%, una diferencia
de 16 puntos. En Ciudad de México y Bogotd esa diferencia practi-
camente desaparece, 40,9% frente a 411% y 34,1% frente a 32,5%,
respectivamente. En esos dos contextos los beneficios percibidos
no distinguen a quienes participan ocasionalmente de quienes no
lo hacen; en Rio de Janeiro silo hacen, aunque con menor fuerza
que en la observacion pasiva.

El contraste mas nitido y robusto aparece en la observacion pa-
siva, y en la misma direccién en dos de las tres ciudades. En Rio
de Janeiro, el 55,6% de quienes perciben pocos beneficios solo
observa, frente al 25,7% de quienes perciben muchos, casi 30
puntos. En Bogotd la brecha es de 21,5 puntos, 44,4% frente a
22,9%. En estas dos ciudades, los beneficios percibidos no pare-
cen operar principalmente impulsando la participacién activa sino
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concentrando la observacién pasiva entre quienes perciben poca

utilidad. Cuando las plataformas no producen retornos concretos,

las personas tienden a quedarse en los margenes de las comu-

nidades digitales. En Ciudad de México la direccion se invierte, GEEMEXS Fuente: Encuesta de Impactos
. . .. . o, de la Transformacion Digital en la Cultura

quienes perciben muchos beneficios observan mas (29%) que

. ’ . . en Bogotd, Ciudad de Méxicoy Rio de
quienes perciben pocos (23,5%), una distancia de 5,5 puntos que  Janeiro, 2025.

no sigue el patrén de las otras dos ciudades. s

Beneficios personales y profesionales de las plataformas y participacion
en comunidades digitales

m Pocos beneficios B Muchos beneficios

60% 55,6%

g 40,9%
50% 43,0% 1% | 435% 44.4%

o 34,1%

40% 32,5%
o 30,8% 378 29,0% i

% 20,2% 231 235 i 2,9%
son  1.2% 16,9
- II I

0%
Ciudad de Rio de Bogota Ciudad de Rio de Bogota Ciudad de Rio de Bogota
México Janeiro Meéxico Janeiro México Janeiro
Participa activamente Participa ocasionalmente Solo Observa

En conjunto, los datos muestran que percepcion relacional y los
beneficios percibidos operan de maneras distintas sobre la par-
ticipacion en comunidades digitales. Por un lado, la percepcion
relacional se asocia principalmente con la participacion activa:
quienes sienten que las plataformas han fortalecido sus vinculos
participan mas en las tres ciudades, pero esa diferencia no se
mantiene con la misma claridad en la participacién ocasional nien
la observacién pasiva. Ciudad de México vuelve a ser la excepcidn
en este caso: la brecha entre quienes perciben fortalecimiento
y quienes perciben dificultad es minima en los tres niveles de
participacion.

Los beneficios percibidos muestran un patrén diferente. En Rio
de Janeiro y Bogota operan en los dos extremos: quienes perci-
ben muchos beneficios impulsan la participacion activa y quie-
nes perciben pocos beneficios se concentran en la observacién
pasiva. Esto sugiere que la utilidad percibida de las plataformas
en estas dos ciudades opera principalmente como umbral de en-
trada a las comunidades digitales: por debajo de ese umbral las
personas permanecen presentes, pero sin involucrarse. En Ciudad
de México, en cambio, los beneficios percibidos no distinguen
con claridad los perfiles de participacién en ningun nivel, lo cual
sugiere que en ese contexto la utilidad percibida de las platafor-
mas no es un factor diferenciador del involucramiento en comu-
nidades digitales.
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Que las plataformas generen beneficios concretos se asocia, enton-
ces, con formas mas activas de involucramiento en comunidades
digitales — pero no de manera automatica ni uniforme. Lo que los
datos no permiten ver todavia es si esos mismos retornos se tradu-
cen en una orientacién distinta hacia la propia experiencia digital,
esto es, si quienes perciben mas beneficios también valoran mas
la colaboracién como principio del entorno en el que participan.
Esa es la pregunta que organiza el andlisis de la siguiente seccién.

g a_g o 7 ., N
Colaborarimporta: beneficios y valoracion de la colaboracion

_en la digitalidad.

Variable dependiente: ;Como
han influido las plataformas digitales en su
proyecto de vida o en su trabajo y estudio?
Variable independiente: ; Qué tan impor-
tante considera el valor de la colaboracién
en la digitalidad?” Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogotd, Ciudad de Méxicoy Rio
de Janeiro, 2025.

J

Cuando se examina la relacién entre los beneficios personales y
profesionales percibidos y la importancia atribuida a la colabora-
cién en los entornos digitales aparece una dimension adicional
de la experiencia en linea: no solo importa cuanto aportan las pla-
taformas, sino también cdmo se interpreta normativamente esa
experiencia. La pregunta ya no es Unicamente si las aplicaciones
generan beneficios sino si esos retornos se asocian con una va-
loraciéon mas alta de la colaboracién como principio del entorno
digital. Los datos confirman esa asociacion en Ciudad de México
y Rio de Janeiro, y no en Bogota.

En Ciudad de México la valoracidn positiva de la colaboracién
aumenta conforme se incrementan los beneficios, percibidos.
Entre quienes perciben muchos beneficios, el 42,9% considera
la colaboracién muy importante y solo el 2,8% nada importante.
Entre quienes perciben pocos beneficios, esas proporciones son
27,7%y 5.4%. y entre quienes no perciben ningun beneficio llegan
a21.2% vy 14,7%. (Figura 7).

Cantidad de beneficios y profesionales de las plataformas percibidos
segun importancia de la colaboracion en la digitalidad - CDMX
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Impartancia del valor de |a colaboracion en la digitalidad
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En Rio de Janeiro, la relacidn entre beneficios percibidos y valora-
cién de la colaboracién muestra una asociacion positiva directa.
Entre quienes perciben muchos beneficios, el 64,6% considera

Cantidad de beneficios y profesionales de las plataformas percibidos
segun importancia de la colaboracion en la digitalidad - Rio de Janeiro
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Importancia del valor de la colaboracidn en la digitalidad

la colaboracién muy importante y solo el 1,5% nada importante.
Entre quienes perciben beneficios, medianos esas proporciones glalriablle d?pendiznte: ?Cémo
o, o . . o, an influido las plataformas digitales en su
son 59,6% y16,9 7. y entre quienes percllben pocos llegan a 52.5% ccto de vida o en su trabajo y estudio?
y 9.2%. A mas beneficios percibidos, mas centralidad de o coope-  Variable independiente: ;Qué tan impor-
P H ; H H i 2 R tante considera el valor de la colaboracién
rativo y menos indiferencia hacia la colaboracién (Figura 8). en la digitalidad?” Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Bogota presenta una configuracion distinta puesto que la obten-  Culturaen Bogotd, Ciudad de Méxicoy Rio

.. .. . L de Janeiro, 2025.
cion de beneficios personales o profesionales no coincide con

una mayor valoracién de la colaboracién como principio central ®
de la digitalidad. Entre quienes perciben muchos beneficios, el
16,8% considera la colaboracion muy importante y el 57,0% nada
importante. Entre quienes perciben beneficios medianos esas
proporciones son 13,6% y 57,8%, y entre quienes perciben pocos
son 18,2% y 52,4%. Las proporciones no siguen ningun gradiente
reconocible: “nada importante” domina en todos los grupos de be-
neficios sin moverse, y “muy importante” permanece bajo e igual

en toda la escala (figura 9).

En conjunto, la relacién entre beneficios percibidos y valoracion
de la colaboracidn no adopta una forma Unica entre las tres ciuda-
des. En Rio de Janeiro, los mayores beneficios coinciden con una
mayor centralidad de la colaboracidn en la digitalidad. En Ciudad
de México, la valoracién positiva de la colaboracién se mantiene
extendida, pero se intensifica entre quienes reportan mayores
retornos. Bogota, en cambio, muestra que la obtencién de be-
neficios personales o profesionales puede coexistir con una baja
valoracién de la colaboracion como principio del entorno digital.
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Cantidad de beneficios y profesionales de las plataformas percibidos
segun importancia de la colaboracion en la digitalidad - Bogota
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Importancia del valor de la colaberacién en la digitalidad

Estos resultados indican que la percepcién de beneficios no opera
de manera automatica sobre la dimensién normativa de la expe-
riencia digital. En algunos contextos, los beneficios individuales
se articulan con una orientacién cooperativa; en otros, ambos
planos aparecen parcialmente desvinculados. La relacién entre
experiencia digital y valoracion de la colaboracién depende, por
tanto, de configuraciones locales de uso y de las formas en que

b se interpreta el sentido de participar en linea.
@

o o o . ’ , . 0 R
Participar sin importar cuanto se confia: involucramiento
ciudadano en entornos digitales. ,
]

La confianza es una condicion que estructura la interaccién social
en los entornos digitales. Determina en parte con quién se com-
parte informacidn, en qué espacios se participa y con qué intensi-
dad se sostiene el involucramiento. La expectativa mas intuitiva es
que, a mayor confianza en las redes sociales, mayor disposiciéon a
participar en comunidades digitales y en actividades civicas, y que
la desconfianza llevaria a reducir ese involucramiento. Los datos
permiten examinar si esa relacion se sostiene cruzando el gradien-
te de confianza con los niveles de participacién en cada ciudad.

En las tres ciudades, la relacién entre confianza y participacion en
comunidades digitales no sigue una trayectoria lineal. En Bogot3,
el 78,2% declara mucha o total confianza en las redes sociales y
plataformas digitales, y solo el 3,7% declara poca confianza. En
Ciudad de México, la mayoria también confia, aunque en menor
proporcion, el 61% tiene mucha o total confianza y el 11,1% declara
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, . ) . - EEMERL] Fuente: Encuesta de Impactos
poca. Rio de Janeiro presenta el perfil mas critico pues solo el §ZET2T 0 . cion Digital en la Cultura

43,9% declara mucha o total confianza, el 35,1% tiene mediana  en Bogots, Ciudad de México y Rio de
confianza y el 21% declara poca confianza la proporcién més alta  Janeiro. 2025

de desconfianza entre las tres ciudades (Figura 10). [

Confianza en redes sociales y plataformas digitales por ciudad
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En las tres ciudades, la confianza en las redes sociales y plataformas
digitales no opera como generador de participacién en comunidades
digitales. La relacion es estadisticamente significativa en los tres con-
textos, pero débil y en ninguno sigue la direccidn esperada sehalada.

En Ciudad de México ocurre lo contrario, puesto que quienes me-
nos confian en las redes participan mas activamente en comuni-
dades digitales. Entre quienes declaran total confianza, el 12,1%
participa activamente, proporcién que crece de manera progresi-
va hasta el 21,6% entre quienes declaran poca confianza. Al mismo
tiempo, quienes tienen poca confianza registran la proporcion mas
baja de no participacién (15,7%) de todas las categorias. La des-
confianza, en este contexto, no aleja a las personas de las comuni-
dades digitales, sino que parece asociarse con un involucramiento
mas deliberado en ellas, lo que es consistente con la idea de que
quienes perciben riesgos en las plataformas pueden desarrollar
formas mas activas y estratégicas de uso, seleccionando con ma-
yor cuidado cémo y dénde participar. (Figura 11).

En Rio de Janeiro, la confianza tampoco genera mayor participa-
cién en comunidades digitales, pero por una razén distinta: quie-
nes confian mucho y quienes confian poco participan de maneras
similares. La participacion activa oscila entre 27,5% y 37% a lo largo
de la escala de confianza, sin seguir ningun gradiente consistente,
y lo mismo ocurre en los otros niveles de participacion. En este
contexto el nivel de confianza no es un factor que diferencie cémo
las personas se involucran en comunidades digitales.
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tanto confia en las redes sociales? Varia-
ble dependiente: ;Como describiria su
participacién en comunidades digitales

o grupos en linea? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Bogotd, Ciudad de Méxicoy
Rio de Janeiro, 2025.
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En Bogota, la relacién adopta una forma mas compleja. Ni la alta ni
la baja confianza generan participacion activa, de tal manera que
ambos extremos de la escala se asocian principalmente con obser-
vacion pasiva, esto es, 45,6% entre quienes tienen mucha confianza
y 48,7% entre quienes tienen poca. En cambio, la participacion activa
alcanza sus valores mas altos entre quienes declaran confianza total
(31,3%) y confianza intermedia (28,7%), mientras que desciende entre
quienes tienen mucha confianza (22,0%) y poca confianza (23,1%).

Este patrén sugiere que en Bogota la relacién entre confianza
y participacién no es lineal: ni confiar plenamente ni desconfiar
activa el involucramiento. Quienes tienen confianza total pueden
asumir que otros participaran sin necesidad de hacerlo ellos mis-
mos, mientras quienes desconfian pueden percibir que los costos
de participar superan los beneficios, por lo que permanecen en
los margenes como observadores.

Participacion en comunidades digitales segun nivel de confianza en
redes sociales y plataformas digitales
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En las tres ciudades, la confianza en las redes sociales y platafor-
mas digitales tampoco opera como generadora de participacion
en actividades civicas digitales. La asociacién en dos de las tres
ciudades no es significativa o es muy leve (Figura 12).

En Rio de Janeiro, la confianza no genera ni inhibe la participa-
cién civica digital, puesto que no se asocia con ella de manera
estadisticamente significativa. Los niveles de alta participacién
civica oscilan entre 13,7% y 16,1% a lo largo de toda la escala de
confianza sin seguir ningun gradiente. En este contexto, el nivel
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de confianza en las redes no es un factor que diferencie el invo-
lucramiento civico digital.

En Bogota, la asociacidn es significativa pero la direccion no es
clara. La no participacion civica es elevada en todos los niveles de
confianza, con valores que van de 75,4% entre quienes declaran
total confianza a 82,3% entre quienes declaran mucha confianza.y
la alta participacion civica es baja en todos los grupos, sin un gra-
diente consistente. La confianza, alta o baja, convive con niveles
amplios de no participacién civica en Bogota.

En Ciudad de México, la relacidon vuelve a ser inversa: quienes
menos confian participan mas en actividades civicas. Entre quie-
nes declaran poca confianza, el 22,8% tiene alta participacion
civica digital, frente al 16,4% entre quienes declaran mucha con-
fianza, una diferencia de 6,4 puntos. En sentido contrario, la no
participacidon es mas baja entre quienes tienen poca confianza
(47,8%) que entre quienes tienen mucha (57.9%). Como en el caso
de las comunidades digitales, la desconfianza en Ciudad de Mé-
xico no inhibe la participacién civica; por el contrario, parece
asociarse con un mayor involucramiento

En conjunto, los datos de las tres ciudades sefalan que la con-
fianza en las redes sociales y plataformas digitales no es el factor
que determina silas personas se involucran en actividades civicas
digitales. En Ciudad de México, la desconfianza se asocia para-
déjicamente con mayor participacion civica. En Rio de Janeiro,

(FETIERF Variable dependiente: ;Qué
tanto confia en las redes sociales? Variable
dependiente: Indicador de participacion
civica digital “¢Ha utilizado plataformas
digitales para actividades comunitarias o
sociales?” Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Bogotd, Ciudad de México y Rio de
Janeiro, 2025.
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la confianza no distingue el involucramiento civico en ninguna
direccion. En Bogota, la participacién civica es minoritaria inde-
pendientemente del nivel de confianza.

Como se ha mencionado, los resultados de las tres ciudades mues-
tran que la participacion civica digital no depende Unicamente de ni-
veles altos de confianza en las plataformas. El involucramiento puede
coexistir con percepciones criticas sobre el propio entorno digital.

Asi mismo, la ciudadania digital no se sostiene Unicamente en la
percepcion de seguridad, sino también en la valo racién de las
plataformas como herramientas para coordinar, deliberar y orga-
nizar acciones colectivas. La evidencia sugiere que la confianza no
funciona como una condicién previa indispensable para participar,
sino como una dimensidn que interactua con otros factores en la
configuracién de la experiencia civica digital.

En este sentido, la desconfianza no necesariamente conduce a
abandonar las plataformas. En algunos contextos se asocia con
formas distintas de involucramiento, como muestra con mayor cla-
ridad el caso de Ciudad de México. Las personas pueden ajustar
cdémo participan, en qué espacios lo hacen y con qué intensidad
segun los riesgos que perciben.

Estos hallazgos abren una discusién relevante sobre las condiciones
que facilitan la participacion en entornos digitales. Factores como el
diseno de las plataformas, las politicas de moderacion o los proce-
sos de alfabetizacidén digital podrian mediar esa relacién, aunque los
datos disponibles no permiten confirmarlo directamente. La relacion
entre confianza y participacion parece estar mediada por factores
institucionales y culturales que varian entre contextos urbanos.

(]
Victimizacion digital: agresion en entornos digitales yj

vinculacion a comunidades en linea. y
a

La victimizacién digital abarca un conjunto de experiencias negati-
vas que las personas pueden enfrentar en redes sociales: insultos,
difusién de chismes, compartir fotos o videos privados sin con-
sentimiento, suplantacion de identidad, robo, estafa o extorsion y
recepcién de contenido sexual no deseado. Estas experiencias no
son equivalentes en su gravedad ni en sus efectos, algunas implican
violaciones a la privacidad, otras afectan la reputacion y otras tienen
consecuencias econémicas o de seguridad personal. Lo que tienen
en comun es que ocurren en el mismo espacio donde las personas
construyen vinculos, se informan y participan colectivamente.

Lo anterior convierte a la victimizacion en una dimension relevante

para entender cdmo se habita lo digital: no como un entorno neu-
tral, sino como uno que puede ser simultdneamente un espacio
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de conexién y de conflicto. Para explorar la asociacion entre estas
experiencias y la participacion en comunidades digitales, se cons-
truyd un indice que suma las modalidades de agresién o delito
experimentadas en el Ultimo ano y las agrupa en tres niveles: quie-
nes no han sido victimas de ninguna, quienes han experimentado
entre unay tres modalidades, y quienes han experimentado entre
cuatro y siete, permitiendo fijar una escala desde una exposicién
puntual a una exposicién acumulada.

Los perfiles de victimizacion varian notablemente entre ciudades.
Ciudad de México es la mas expuesta, pues solo el 41,1% no ha sido
victima de ninguna modalidad, mientras que el 46,5% ha experimen-
tado entre una y tres y el 12,4% entre cuatro y siete. Rio de Janeiro
presenta un perfil intermedio en donde el 52,7% no ha sido victima,
el 399% reporta entre una y tres modalidades y el 7.4% entre cua-
tro y siete. Bogota concentra la mayor proporcién de no victimas
con un 64,1%, aunque también registra una proporcién relevante
de victimizacién multiple con 23,1% que ha experimentado entre
unay tres modalidades y un 12,8% entre cuatro y siete (Figura 13).

FEMEXE] Fuente: Encuesta de Impactos
de la Transformacion Digital en la Cultura
en Bogotd, Ciudad de Méxicoy Rio de
Janeiro, 2025.

Victimizacidon en redes sociales/plataformas digitales por ciudad
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No ha sido victima 1-3 modalidades

La expectativa mas extendida sobre la victimizacidn digital es que
opera como un freno: quienes han sido insultados, suplantados o
han recibido contenido no deseado en redes sociales tenderian a
retirarse o a reducir su involucramiento en comunidades digitales.
Los datos de las tres ciudades no confirman esa expectativa, pues
a pesar de la exposicidn a agresiones digitales, la victimizacién no
reduce la participacion en comunidades digitales. Por el contrario,
quienes han experimentado mas modalidades de agresién tienden
a involucrarse mas activamente.

En Ciudad de México, el patrén es claro y progresivo: a mayor
exposicion a agresiones digitales, mayor tendencia a participar
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FTIERL] Variable dependiente: ;Ha
experimentado alguna de las siguientes
situaciones en redes sociales? Varia-
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participacién en comunidades digitales

o grupos en linea? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Bogotd, Ciudad de Méxicoy
Rio de Janeiro, 2025
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activamente, no a retirarse Entre quienes no han sido victimas, el
14,1% participa activamente en comunidades digitales. Esa propor-
cién sube a 16,4% entre quienes han experimentado entre unay
tres modalidades y llega a 22,5% entre quienes han experimen-
tado entre cuatro y siete, una diferencia de 8,4 puntos entre los
extremos. En sentido contrario, la observacién pasiva disminuye
levemente a medida que aumenta la victimizacién: 21,7% entre no
victimas y 19,6% entre quienes tienen mas modalidades.

En Rio de Janeiro, la victimizacién multiple se asocia con mayor
involucramiento activo y menor observacién pasiva. Entre quienes
no han sido victimas, el 25,7% participa activamente, mientras que
entre quienes han experimentado entre cuatro y siete modalida-
des esa proporcién sube a 38,6%, casi 13 puntos mas. Al mismo
tiempo, la observacion pasiva cae de manera marcada: de 39,0%
entre no victimas a 23,8% entre quienes tienen mas modalidades,
una diferencia de 15,2 puntos (Figura 14).

En Bogota, las diferencias entre niveles de victimizacion son leves,
aunque los datos apuntan en la misma direccion que las otras dos
ciudades. Quienes han experimentado entre cuatroy siete modalida-
des participan activamente en mayor proporcion (28,1%) que quienes
no han sido victimas (26,5%). una diferencia de 1,6 puntos. La victimi-
zacion en Bogota no frena la participacion, pero tampoco la activa
con la misma claridad que en Ciudad de México y Rio de Janeiro.
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® DE UNA O TRES MODALIDADES
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En conjunto, los datos muestran que quienes mas han sido agredi-
dos participan mas activamente, lo que sugiere que la exposicidn a
agresiones puede activar formas de respuesta colectiva méas que
inhibir el involucramiento. Los datos matizan asi la idea de que el
activismo digital implica Unicamente visibilidad y capacidad de
incidencia asocidndose la participacién mas activa también con
mayor exposicidn a experiencias de violencia en linea.

Esto plantea un desafio relevante para el debate sobre ciudadania
digital. Mas alla de sancionar la violencia digital, resulta relevante con-
siderar las condiciones que permiten sostener la participacion sin que
ello implique costos desproporcionados para quienes se involucran
activamente. La victimizacién puede tener efectos acumulativos so-
bre cdmo las personas habitan lo digital, no necesariamente alejan-
dolas, pero si modificando las condiciones desde las que participan.

@
. . .y — B
La participacion en entornos digitales no es un asunto de

acceso, sino de nivel de escolaridad. 5
[ ]

En las tres ciudades se observa un patrén general. El nivel de es-
colaridad se asocia con diferencias en la forma de participacion
en comunidades digitales. En Bogotd, Rio de Janeiro y Ciudad
de México, las personas con menor nivel educativo tienden con
mayor frecuencia a adoptar un rol de observacién, mientras que
quienes cuentan con estudios medios o superiores registran ma-
yores niveles de interaccién activa.

En Bogota, por ejemplo, mas de la mitad de quienes sdlo cursaron
primaria o menos se limita a observar sin interactuar (54,3%). Entre
quienes alcanzaron educacién universitaria o de posgrado, esta
proporcidn se reduce a valores cercanos a dos de cada cinco, con
proporciones entre 37.9% y 41,4%.

En Rio de Janeiro, el patrén es similar. Entre las personas con
educacion bésica incompleta, el 55,5% adopta un rol predomi-
nantemente observador, mientras que entre quienes cursaron
universidad esta cifra desciende a 24,3% (Figura 16). Estos da-
tos sugieren que las diferencias en la participacion digital no se
explican Unicamente por el acceso a internet, sino también por
el capital educativo, que puede influir en la disposiciéon o en la
confianza para intervenir en espacios digitales.

La relacion también se observa en los niveles de participacion acti-
va. En Bogotd, entre quienes cuentan con educacién técnica, uni-
versitaria o de posgrado, entre 26,1% y 28,1% participa activamente
en comunidades digitales. Entre quienes sdlo alcanzaron primaria, la
proporcién es menor, con 21,3% (Figura 15). Aunque la diferencia no
es muy amplia, indica una asociacién consistente entre mayor es-
colaridad y mayor involucramiento en dindmicas colectivas en linea.
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En Rio de Janeiro, la diferencia por nivel educativo es mas mar-
cada. Entre quienes completaron secundaria o universidad, entre
30,3% y 33,6% participa activamente en comunidades digitales,
mientras que entre quienes tienen escolaridad baja la proporcién
se reduce a 20,0% (Figura 16). Este patrén sugiere una relacién
mas fuerte entre mayor nivel educativo y participacion activa.

En Ciudad de México, la relacién adopta una configuracion dis-
tinta. La mayor diferencia aparece en la participacién ocasional.
El 42,2% de quienes cuentan con estudios superiores o de pos-
grado participa de manera intermitente en comunidades digitales.
Esta proporcion es cercana a la registrada entre quienes cursa-
ron bachillerato, con 39,7%, y considerablemente mayor que la de
quienes no completaron la educacién basica, con 23,0%

La no participacién también se concentra con mayor intensidad
en los niveles educativos mas bajos. Entre las personas con menor
escolaridad, el 47,4% declara no participar en comunidades digi-
tales. Esta proporcion desciende a 22,4% entre quienes cursaron
bachillerato y a 16,1% entre quienes cuentan con estudios supe-
EMNINGUNA HASTA PRIMARIA INCOMPLETA

PRIMARIA COMPLETA/ SECUNDARIA INCOMPLETA
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Participacion en comunidades digitales segun
nivel de escolaridad en Ciudad de México

m

42,2%

231%

19.1%

po activamente Participo oca

Intaractuo de

riores. Estos datos indican que la escolaridad influye no sélo en la
intensidad de la participacién, sino también en la probabilidad de
incorporarse a estos espacios.

Las comparaciones entre ciudades permiten observar algunos
matices. En Bogotd, todos los niveles educativos registran pro-
porciones relevantes de participacion ocasional, con valores que
oscilan entre 24,3% y 35,9%. Esto sugiere una presencia relativa-
mente distribuida entre los distintos tramos educativos.

En Rio de Janeiro, en cambio, la participacién ocasional se concen-
tra con mas fuerza en los niveles medios y superiores, con valores
entre 38,2% y 45,2%. Entre quienes tienen menor escolaridad, las
proporciones son menores, oscilan entre 24,5% y 29,6% (Figura 17).

En Ciudad de México, la brecha se expresa con mayor claridad
en la no participacion, especialmente entre los niveles educati-
vos mas bajos. En este caso, la desigualdad educativa aparece
asociada con diferencias mas marcadas en la incorporacién a
comunidades digitales.

Los datos sugieren que la brecha digital se expresa menos en
el acceso a dispositivos o conectividad, y mas en las diferencias
asociadas a la escolaridad y a las formas de participacion. Las
personas con mayor trayectoria educativa tienden a registrar ni-
veles mas altos de participacidn activa y ocasional, mientras que
quienes cuentan con menor escolaridad adoptan con mayor fre-
cuencia roles de observacion o no participacion.

Estos resultados también abren una discusién para las politicas
de ciudadania digital. Mas alla de la infraestructura tecnoldgica,
resulta importante considerar estrategias de formacién que reduz-
can las brechas en la participacion y fortalezcan las capacidades
para intervenir en comunidades digitales. La evidencia compara-
da muestra que la desigualdad educativa continla asociandose
con diferencias en la incorporacién a espacios de interaccién y
colaboracién en linea.
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Una de las promesas mas extendidas sobre las plataformas digi-
tales es que acortan distancias, pues permiten mantener vivos
vinculos con personas que, de otra forma, quedarian fuera del
alcance cotidiano y facilitan la resolucidon mas répida de tensiones
relacionales. Esta seccion examina si esa relacién se cumple en
las tres ciudades y si el nivel de involucramiento en comunidades
digitales distingue quiénes perciben esos beneficios y quiénes no.
El andlisis se apoya en dos indicadores: la percepcion de que las
plataformas permiten mantener contacto con personas lejanas,
y la percepcién de que permiten resolver conflictos mas rapida-
mente, aunque de forma menos personal.

@
Percepcion de la utilidad de las plataformas en el sostenimiento |

de vinculos a distancia. ,
[

En Ciudad de México y Rio de Janeiro existe un consenso amplio
sobre la utilidad de las plataformas digitales para mantener con-
tacto con personas que viven lejos, independientemente del nivel
de participacion en ellas. Las proporciones se mantienen practica-
mente iguales entre quienes participan activamente, quienes par-
ticipan ocasionalmente y entre quienes solo observan, con valores
que oscilan entre 94,4% y 96,8% en ambas ciudades (Figura 18).

En Bogot3, el perfil es distinto. La percepcién de que las plata-
formas favorecen el fortalecimiento de los lazos a distancia se
expresa en un rango entre el 72% y el 73,7% en todos los niveles
de participacién. A diferencia de las otras dos ciudades, aproxi-
madamente uno de cada cuatro bogotanos, independientemente
de cdmo participa en comunidades digitales, no percibe que las
plataformas sean Utiles para mantener contacto con personas
lejanas, una diferencia que supera los 20 puntos al compararse.

Estas diferencias sugieren que el uso de comunidades digitales
puede estar asociado con finalidades distintas segun el contexto
urbano. Mientras que en Ciudad de México y Rio de Janeiro el
mantenimiento del contacto a distancia aparece como una fun-
ciéon ampliamente reconocida de las plataformas, en Bogota la
experiencia digital parece menos asociada a este tipo de beneficio
relacional. La valoraciéon del papel relacional de las plataformas
puede variar segun las condiciones de uso y las experiencias di-
gitales en cada ciudad.

Ahora bien, de manera simultdnea, que la percepcion generaliza-
da de los beneficios de las plataformas para mantener contacto
con personas lejanas no dependa del tipo de vinculacién, puede
ser unreflejo de que las plataformas se han integrado como parte
de la infraestructura cotidiana del vinculo a distancia en estas
tres ciudades.
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Participacion en comunidades digitales segtn efecto percibido de
las plataformas de mantener contacto con personas que estan lejos
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Variable dependiente: ;Las
plataformas digitales le han permitido
fortalecer lazos con personas que de

otra forma no podria ver con frecuencia?
Variable independiente: ; Cémo describiria
su participacion en comunidades digitales
o grupos en linea? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en la
Cultura en Bogota, Ciudad de Méxicoy Rio
de Janeiro, 2025.

J

El segundo indicador muestra un patrén diferente. La percepcion
de que las plataformas permiten resolver conflictos mas rapida-
mente, aunque de forma menos personal, si varia segun el nivel
de participacién en comunidades digitales en al menos dos de
las tres ciudades.

En Rio de Janeiro, a mayor involucramiento en comunidades digi-
tales, mayor percepcion de que las plataformas facilitan la gestion
de conflictos. El 76,9% de quienes participan activamente percibe
ese efecto, frente al 74% entre quienes participan ocasionalmen-
te y el 65,5% entre quienes solo observan, una diferencia de 11,4
puntos entre los extremos. En Ciudad de México, la direccion es
la misma pero mas moderada, esto es, 63,5% entre activos, 60,4%
entre ocasionales y 57,8% entre observadores reportan dicha ten-
dencia, una diferencia de 5,7 puntos.

En Bogota, el patrén se invierte de tal manera que la mayoria de las
personas no percibe ese efecto en ningun nivel de participacion.
El 60,4% de quienes participan activamente, el 59% de quienes
participan ocasionalmente y el 68% de quienes solo observan di-
cen que las plataformas no les han permitido resolver conflictos
mas rapidamente.

309



4 SCRD - OEl

En este indicador, a diferencia del primero, la mayor participacion
en comunidades digitales no se traduce en una mayor percepcién
de utilidad de las plataformas para gestionar tensiones relacionales.

Participacion en comunidades digitales segun efecto de las plataformas
de resolver conflictos mds rapidamente pero menos personal

WPARTICIPO ACTIVAMENTE  w PARTICIPO OCASIONALMENTE, COMENTO E INTERACTUD DE 4 CONTEMIDD, PERO MO INTERACTUD MI COMENTO

NCUANDD mSOLO OBSERVO,
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sl NO
Las plataformas me han permitide resolver conflictos mis rdpideo, pero mencs perscnal

En conjunto, estos resultados permiten matizar la hipdtesis central.  GEMENED Variable dependiente: ;Las
L rtici ién en munidades diaital i i n bene- plataformas digitales le han permitido resol-
.a_pa c paC onencomu ades digitales si se asocia co _e e ver conflictos de manera mas rapida, pero
ficios positivos, como mantener contacto con personas lejanas  menos personal? Variable independiente:
o resolver conflictos con mayor rapidez. Sin embargo, el alcance ~ ¢Come describiria su participacion en

K comunidades digitales o grupos en linea?
de estos efectos depende de cada contexto urbano. (Figura19).  Fuente: Encuesta de Impactos de la Trans-

formacién Digital en la Cultura en Bogota,

. o . . .. . Ciudad de México y Rio de Janeiro, 2025.
En Ciudad de México y Rio de Janeiro, donde la percepcidn posi- Y

tiva sobre el mantenimiento de vinculos es practicamente gene- ®
ralizada, ese reconocimiento se extiende también a la percepcion

de utilidad para la gestion de conflictos con mayor fuerza entre
quienes participan mas activamente. En Bogota, donde una pro-
porcién significativa no percibe ese primer beneficio, tampoco se
observa una asociacion clara entre mayor participacion y mayor
percepcion de utilidad relacional de las plataformas.

Desde una perspectiva comparada, los datos muestran que la
transformacidn digital no sélo incrementa la conectividad, sino
que también influye en la manera en que se construyen y man-
tienen relaciones sociales. En contextos donde esta dimensién
relacional estd mas extendida, el debate puede orientarse hacia
las condiciones que permiten sostener esos vinculos de forma
segura y estable.

En las tres ciudades, la evidencia sugiere que la dimensidn rela-
cional de las plataformas constituye un punto de partida relevante
para comprender cémo se configuran las comunidades digitales
y sus posibles proyecciones hacia formas mas amplias de inte-
raccion colectiva.
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Las plataformas digitales no solo median practicas sociales y cul-
turales, sino que también inciden en la experiencia emocional de
quienes las usan. En las sociedades contemporaneas, la vida di-
gital experimenta una paradoja persistente segun la cual las per-
sonas estdn mas conectadas que nunca, pero esa conectividad
convive con formas de malestar que emergen tanto durante el
uso como cuando la conexidn se interrumpe. Los capitulos de
ciudad confirman que esa paradoja tiene expresiones concretas
y medibles, pues el uso intensivo de redes sociales se asocia con
desgaste emocional posterior al uso, y la ausencia del dispositivo
activa reacciones emocionales diferenciadas segun el contexto
urbano y el perfil de uso.

Esta seccidén examina tres dimensiones de esa relacién desde
perspectiva comparada. La primera es si el tiempo de uso de re-
des sociales se asocia con emociones negativas, tanto tras el uso
como ante la abstinencia. La exposicidn prolongada a entornos de
alta estimulacién, como los que ofrecen las redes sociales, puede
generar un estado de activacién emocional que no desaparece
cuando el uso termina, sino que se prolonga o se transforma en
malestar cuando el acceso se interrumpe.

La segunda se concentra en si ese uso intensivo genera mayor
necesidad de pausas digitales deliberadas. La intuicién detras
de esta hipdtesis es que quienes mas usan las plataformas tam-
bién perciben con mayor claridad los efectos de ese uso y, en
respuesta, desarrollan estrategias de autorregulaciéon, como el
detox digital. Sin embargo, esa ldgica supone que el uso inten-
sivo genera conciencia del problema y capacidad de respuesta,
dos condiciones que no son automaticas. El uso elevado puede
acompanarse tanto de mayor autorregulacidn como de mayor
integracién estructural del dispositivo en la vida cotidiana, lo que
hace dificil o incluso innecesaria la pausa deliberada.

La tercera se preocupa por si la pérdida de acceso al celular o a
las redes produce frustracién, y con qué intensidad y distribucion
aparece esa emocion en cada ciudad. La hipdtesis parte de una
observacién cotidiana extendida, esto es, que el dispositivo mévil
ha dejado de ser un instrumento de comunicacién para convertir-
se en un organizador de la vida cotidiana, un espacio de sociabili-
dady un canal de acceso a informacion, entretenimiento y trabajo.
Cuando ese acceso se interrumpe, incluso de forma temporal, la
interrupcién no es solo operativa sino también emocional.

Las tres preguntas comparten una inquietud de fondo acerca
de en qué medida el uso de plataformas digitales se integra en
la regulacidon emocional cotidiana de las personas, y qué ocurre
cuando esa integracion se interrumpe. El analisis comparado entre
Bogota, Ciudad de México y Rio de Janeiro permite observar si
esos efectos siguen patrones comunes o si adoptan configura-
ciones distintas segun el contexto urbano.
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Uso intensivo de redes sociales y emociones negativas ante”
la desconexion.

J

El uso intensivo de plataformas digitales no es un fendmeno neu-
tral desde el punto de vista emocional. Las redes sociales operan
bajo Iégicas de estimulacidon continua, comparacién social y re-
troalimentacion inmediata que pueden generar estados de ac-
tivacién emocional que persisten mas alla del momento de uso.
Cuando ese ciclo se interrumpe, ya sea porque el acceso desa-
parece o porque la persona decide desconectarse, la experiencia
emocional no necesariamente regresa a un estado de equilibrio.

Lo que varia entre personas y contextos es si esa interrupcion
se vive como malestar, como indiferencia o como alivio, y en qué
medida el tiempo de exposicidn explica esa variacién. Para exa-
minar esa variacion el analisis asocia cinco rangos de uso diario
de redes sociales (dos horas o menos, de dos a cuatro horas, de
cuatro a seis horas, de seis a doce horas y mas de doce horas) con
la emocidn principal que las personas reportan cuando no tienen
acceso al celular, internet o redes, clasificada en tres categorias:
emocion negativa, emocion positiva e indiferencia.

Los resultados muestran que a mayor intensidad de uso aumenta
la proporcién de personas que reporta emociones negativas y
disminuye la indiferencia emocional cuando pierde acceso al dis-
positivo. La tendencia es consistente en todos los casos, aunque
su intensidad varia de manera notable segun el contexto urbano.
Rio de Janeiro y Bogota muestran perfiles similares entre siy mas
marcados que Ciudad de México (Figura 20).

En Rio de Janeiro, el 31,.9% de quienes usan redes dos horas o me-
nos al dia experimenta emociones negativas ante la desconexion,
mientras que la indiferencia alcanza el 42,7% en ese mismo grupo.
Al pasar al rango de dos a cuatro horas, el malestar sube levemen-
te a 33% y la indiferencia baja a 39%. Entre cuatro y seis horas el
malestar da un salto mas pronunciado hasta 43% vy la indiferencia
continda descendiendo a 35,2%. En el rango de seis a doce horas
el malestar se mantiene en 41,7% y la indiferencia sigue bajando
a 34,6%. En el grupo de mayor uso, quienes superan las doce ho-
ras diarias, el malestar llega a 57,8% y la indiferencia desciende a
24,3%. La diferencia entre el primer y el Ultimo rango es de casi 26
puntos en malestar y de mas de 18 puntos en indiferencia, ambos
moviéndose en direcciones opuestas.

En Bogota, el patrdn sigue la misma direccién que Rio de Janeiro.
El 34,5% de quienes usan redes sociales dos horas o menos al dia
reporta emociones negativas, mientras la indiferencia alcanza el
51,2% en ese grupo. Entre dos y cuatro horas el malestar sube
a 38,5% y la indiferencia baja levemente a 51,5%. Entre cuatro y
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seis horas el malestar alcanza 41,4% y la indiferencia desciende
a 50,6%. En el rango de seis a doce horas ambas categorias se
mantienen practicamente estables, con 41% de malestary 51,1% de
indiferencia. El cambio méas notable ocurre entre quienes superan
las doce horas, en tanto que el malestar sube a 52,3% y la indife-
rencia cae a 41,5%. Es en ese punto donde la emocidn negativa
supera por primera vez a la indiferencia en Bogotd, a diferencia
de Rio de Janeiro donde ese cruce ocurre antes, desde el rango
de cuatro a seis horas de uso.

En Ciudad de México, la direccién es la misma, aunque menos
personas sienten malestar en cada rango y la indiferencia se man-
tiene como respuesta mayoritaria incluso en el uso mas intensivo.
El14,6% de quienes usan dos horas o0 menos reporta emociones
negativas, mientras la indiferencia alcanza el 73,7%. Entre dos
y cuatro horas el malestar sube a 19,2% vy la indiferencia baja a
66,3%. Entre cuatroy seis horas el malestar se mantiene en 18,5%y
la indiferencia en 67,3%. En el rango de seis a doce horas el males-
tar sube a 25% vy la indiferencia desciende a 60,3%. Entre quienes
superan las doce horas, el malestar llega a 29,5% y la indiferencia
desciende a 56,4%.

Ahora bien, si centramos la mirada en las emociones positivas, el
patrén refuerza la lectura senalada. Entre quienes reportan emo-
ciones positivas ante la desconexidn, los niveles de uso tienden a
ser menores. En Bogota, esa asociacion es la mas clara: el 14,3%
de quienes usan dos horas o menos reporta emociones positi-
vas, proporcion que desciende progresivamente hasta 6,3% entre
quienes superan las doce horas. En Rio de Janeiro, la tendencia
apunta en la misma direccidn, aunque con menos regularidad: las
emociones positivas son mas frecuentes en los rangos bajos de
uso y menos frecuentes en el extremo superior, donde alcanzan
el 17.9%. En Ciudad de México, en cambio, las emociones positivas
se mantienen practicamente estables en todos los rangos, entre
11,8% y 14,7%, sin que el tiempo de uso modifique de manera sus-

FEMEEL Variable dependiente: ;Qué
emocién principalmente experimenta
cuando no tiene acceso a su celular, in-
ternet o redes sociales? [positivas: alivio o
relajacién; negativas: frustracion, ansiedad,
o miedo a perderse algo]. Variable inde-
pendiente: ;Cuanto tiempo en promedio
usa al dia las redes sociales? Fuente: En-
cuesta de Impactos de la Transformacién
Digital en la Cultura en Bogotd, Ciudad de
México y Rio de Janeiro, 2025.
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Considerados en conjunto, los datos muestran que la relacién en-
tre uso intensivo y experiencia emocional ante la desconexién no
esidéntica en las tres ciudades, pero sigue una direccién comun.
Cuando el acceso se interrumpe, algunas personas experimentan
emociones que van mas alla de una simple incomodidad operativa.
Ese efecto es mas pronunciado donde el dispositivo ocupa un lu-
gar mas central en la vida cotidiana, como muestran los capitulos
de Rio de Janeiro y Bogotd, donde la distribucién emocional se
desplaza con mayor fuerza hacia el malestar a medida que au-
menta el uso. En Ciudad de México ese desplazamiento existe,
pero es mas moderado, y la indiferencia permanece dominante
incluso en los rangos de mayor exposicion.

Esa integracion emocional plantea dos preguntas que las siguien-
tes subsecciones abordan directamente: si quienes mas usan las
plataformas también desarrollan estrategias para regular ese vin-
culo emocional y qué ocurre cuando la interrupcién no es gradual
sino abrupta e involuntaria.

(]
9 9 9 7 S K
Mayorusoderedessocialesnoimplicamasdetox:desconexion

voluntaria y tiempo de exposicion. 5
]

La subseccidn anterior mostré que el uso intensivo de redes so-
ciales se asocia con mayores emociones negativas ante la des-
conexion. Una pregunta natural que surge de ese hallazgo es si
quienes mas usan dichas redes también desarrollan estrategias
deliberadas para contrarrestar ese efecto. La idea que sustenta
esta hipdtesis es que a mayor exposicién cabria esperar mayor
conciencia del impacto emocional y, en respuesta, mayor nece-
sidad de pausas voluntarias o detox digital.

Para examinar esta idea, el andlisis asocia los mismos cinco rangos
de uso diario de redes sociales mencionados en la seccion previa
con las practicas de desconexién voluntaria reportadas por las
personas, clasificadas segun el tiempo de duracidn de esa pausa
en cuatro categorias: nunca haberse desconectado, pausas de
una semana 0 menos, pausas de mas de una semanay menos de
un mes, y pausas de mas de un mes.

En las tres ciudades, los datos sehalan que quienes mas usan las
redes no son quienes mas se desconectan voluntariamente y,
aunque la asociacién entre tiempo de uso y detox digital existe,
no sigue una direccion lineal en ninguna ciudad.

En Rio de Janeiro, el patrén muestra que tanto quienes menos
usan las redes como quienes mas las usan coinciden en no des-
conectarse, mientras que son los usuarios intermedios quienes
mas pausas reportan. El 43,5% de quienes usan dos horas o menos
nunca se ha desconectado voluntariamente, proporcién similar al
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43,8% que se registra entre quienes superan las doce horas dia-
rias. En los rangos intermedios, la desconexion es mas frecuente
pues entre quienes usan de dos a cuatro horas el 43,3% reporta
pausas de una semana 0 menos, entre cuatro y seis horas ese
porcentaje baja a 37,6%, entre seis y doce horas a 36,2%, y en el

FFTMEYA] Variable independiente:
Tiempo de uso diario de redes sociales.

Variable dependiente: practica de
desconexidén voluntaria. Fuente: Encuesta
de Impactos de la Transformacion Digital
en la Cultura en Rio de Janeiro, 2025.

grupo de mayor uso desciende a 32,4% (Figura 21). (]
Desconexion voluntaria segun tiempo de uso diario de
redes sociales - Rio de Janeiro
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En Bogota, lo mas caracteristico no es quién se desconecta, sino
por cuanto tiempo lo hace. En todos los rangos de uso de redes
sociales, incluido el mas intensivo, quienes realizan alguna pausa
la mantienen, casi siempre, por una semana o menos: entre el
53.8% vy el 63,5% de quienes se desconectan en cada grupo elige
pausas cortas. Las desconexiones prolongadas, de mas de una
semana, son minoritarias en todos los rangos y no crecen con el
uso. Asi, entre quienes superan las doce horas diarias, apenas el
7.9% reporta pausas de mas de una semana y menos de un mes,
y el 8,4% pausas de mas de un mes, proporciones similares a las
de quienes usan dos horas o menos (Figura 22).
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Desconexion voluntaria segun tiempo de uso diario de
redes sociales - Bogota
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FEMEEH Variable independiente: En Ciudad de México la desconexidn voluntaria es una practica

vompo de uso diario de redes sociales. extendida en todos los rangos de uso. El 69,8% de quienes usan
ariable dependiente: practica de

desconexion voluntaria. Fuente: Encuesta A0S horas o menos reporta haberse desconectado alguna vez,
:ﬁ l';“gjlct‘uo;ii l;;zrzzsj:;:ifg%%?égital proporcion que sube al 77% entre dos y cuatro horas, al 79,8%

i ' entre cuatroy seis horas, baja levemente al 79,3% entre seis y doce
horas, y desciende al 76% entre quienes superan las doce horas.
Lo que si varia con el uso es la duracidon de las pausas, dado que,
cuando los usuarios de mayor intensidad se desconectan, tienden
a hacerlo por periodos mas largos. El 32,1% de quienes superan las
doce horas y se han desconectado reporta pausas de mas de un
mes y hasta un afno, frente al 24,2% entre quienes usan dos horas
o0 menos. El uso intensivo no genera mas desconexiones, pero si
parece asociarse con pausas de mayor duracidon cuando estas
ocurren (Figura 23).
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Desconexidn voluntaria segun tiempo
de uso diario de redes sociales - CDMX
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En las tres ciudades, quienes mas usan las redes no son necesa-
riamente quienes mas se desconectan. Rio de Janeiro muestra
que el uso elevado coexiste con altas proporciones de personas
que nunca han hecho una pausa, como si la intensidad de uso
consolidara una forma de habitar lo digital en la que la desco-
nexiéon se vuelve prescindible. Bogotd revela que cuando las
pausas ocurren, son casi siempre breves, independientemente
de cuanto se use el dispositivo. En Ciudad de México, la desco-
nexién es una practica generalizada pero su frecuencia no crece
con el uso, aunque si lo hace la duracién de las pausas entre
quienes mas usan las redes.

Lo que estos perfiles tienen en comun es que la desconexion vo-
luntaria no sigue la Idgica de una respuesta proporcional al des-
gaste. Mas que una estrategia de autorregulacién que crece con
la exposicidn, parece responder a condiciones personales, con-
textuales y culturales que varian segun cada ciudad. Esa comple-
jidad conecta con la pregunta que cierra esta seccion: si el detox
voluntario no es la respuesta predominante ante el uso intensivo,
¢qué ocurre entonces cuando la interrupcién no es elegida sino
impuesta? La siguiente subseccidn examina justamente qué emo-
ciones emergen cuando el acceso al dispositivo desaparece de
manera abrupta e involuntaria.
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. ono ;. . . 0 A
Perder el acceso al dispositivo movil: entre la indiferencia y
la ansiedad.

J

El dispositivo mdvil y las redes sociales han dejado de ser simples
instrumentos de comunicacidn. Para una proporcion creciente de
las personas en las ciudades, estos dispositivos son organizadores
de la vida cotidiana, espacios de sociabilidad y canales de acceso
permanente a informacién. Cuando ese acceso se interrumpe,
aunque sea de forma temporal e involuntaria, la reaccién no es
uniforme. Algunas personas declaran experimentar ansiedad,
frustracion o miedo a perderse algo; otras sienten alivio o rela-
jacion; y hay quienes simplemente son indiferentes. Esta tercera
dimensién desplaza la mirada hacia un escenario distinto al de las
subsecciones anteriores: no la reaccidon emocional frente al uso,
sino frente a una interrupcidn abrupta e involuntaria del acceso al
dispositivo movil y las redes sociales.

Para examinarla, el andlisis registra las emociones que las perso-
nas reportan cuando no tienen acceso al celular o redes socia-
les, clasificadas en emociones negativas (ansiedad, frustraciény
miedo a perderse algo), emociones positivas (alivio y relajacién) e
indiferencia (quienes declaran no experimentar ninguna reaccion
emocional particular). En las tres ciudades, la indiferencia es la
respuesta mas frecuente ante la pérdida de acceso, pero las emo-
ciones negativas tienen una presencia relevante que varia en cada
contexto urbano, aunque la ansiedad es la que mas proporcién de
personas concentra (Figura 24).

Rio de Janeiro es donde menos personas son indiferentes a la
pérdida de acceso, alcanzando el 31,7%. Las emociones negativas
suman el 41,2%, encabezadas por la ansiedad con 22,2%, seguida
del miedo a perderse algo con 12,9% y la frustracion con 6,1%. Lo
que también distingue a Rio de Janeiro es la presencia significativa
de emociones positivas en tanto que el alivio alcanza el 129% vy la
relajacion el 10,1%, lo que significa que cerca del 23% de las perso-
nas experimenta una emocion positiva ante la pérdida de acceso.

En Bogota, la indiferencia es declarada como reaccién ante la
pérdida de acceso por el 42,4% de las personas. Lo que distingue
a esta ciudad de las otras dos es que las emociones negativas
y positivas presentan la menor brecha entre si. Por un lado, las
negativas suman 29,3%, siendo la ansiedad la mas frecuente, con
13,1% seguida de la frustracién con 10,6% y el miedo a perderse
algo con 5,6%. Por otro lado, las positivas alcanzan el 25,4%, con
la relajacion en 16,4% vy el alivio en 9%.

En Ciudad de México, la indiferencia es la respuesta claramente

dominante con 52,6%, la proporcién mas alta de las tres ciuda-
des. Las emociones negativas suman el 25%, siendo la ansiedad
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la mas frecuente, con 14,3%mas frecuente con 14,3%, seguida de
la frustracion con 6,4% y el miedo a perderse algo con 4,3%. Las
emociones positivas alcanzan el 15,8%, con la relajacion en 12,4% y
el alivio en 3,4%. Lo que distingue a Ciudad de México de Bogota,
con quien comparte un perfil de indiferencia alta y emociones
negativas moderadas, es que quienes no sienten malestar tienden
simplemente a no sentir nada, mientras que en Bogota quienes no
sienten malestar tienden a experimentar algo positivo.

Sumado a lo anterior, Ciudad de México es la Unica ciudad donde
se dispone de una pregunta adicional que desagrega la reaccién
ante la pérdida especifica de las redes sociales. En este caso, la
indiferencia sube al 65,6% y la ansiedad baja al 9.5%, la relajacién
del12,4% al 9,5%, la frustracion del 6,4% al 4,7%, el miedo a perder-
se algo del 4,3% al 4,2% y el alivio del 3,4% al 3,6%. Casi todas las
emociones, tanto negativas como positivas, disminuyen cuando la
pérdida se refiere solo a las redes sociales, mientras la indiferencia
| alivi ti <ot t table. Eldi iti EEMERZ] Fuente: Encuesta de Impactos
crecey el alivio se mantiene practicamente estable. El dispositivo,  J:i; Transtormacion Digital en la Cultura
con todo lo que organiza y sostiene en la vida cotidiana, puede  en Bogots, Ciudad de México y Rio de
generar mayor vulnerabilidad emocional que las plataformas con- ~ J2neir, 2025
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En suma, lo que estos perfiles sugieren es que la reaccién emo-
cional ante la pérdida de acceso no depende Unicamente de si el
dispositivo estd integrado en la vida cotidiana, sino de coémo esta
integrado y con qué intensidad emocional.

En Rio de Janeiro, esa integracion parece mas cargada emo-
cionalmente en ambas direcciones: genera mas malestar, pero
también mas alivio cuando desaparece. En Ciudad de México
la integracion es mas funcional que emocional, puesto que el
dispositivo organiza la vida cotidiana pero su ausencia no activa
reacciones intensas en ninguna direccion. Bogota ocupa un lu-
gar intermedio, donde el equilibrio entre emociones negativas y
positivas sugiere una relacién con el dispositivo mas ambivalente
que en las otras dos ciudades.
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Las plataformas digitales han transformado las condiciones en
que las personas acceden, consumen y producen cultura. Lo que
antes requeria desplazamientos fisicos, infraestructura especiali-
zada o redes de contacto presenciales, hoy puede ocurrir a través
de una aplicacién, una comunidad en linea o una recomendacion
en redes sociales. Esa transformacidon no es unidireccional. Las
personas que participan activamente en comunidades digitales
tienden a involucrarse mas en practicas culturales presenciales,
y quienes tienen una vida cultural activa tienden a usar mas las
plataformas digitales para extender, compartir y ampliar esa ex-
periencia. La relacién entre participacion digital y vida cultural es
bidireccional y se refuerza en ambos sentidos.

Esta seccion examina esa relacién desde dos dngulos comple-
mentarios. El primero analiza si quienes mas asisten a actividades
culturales también participan mas activamente en comunidades
digitales. El segundo examina si quienes mas usan las plataformas,
medido ese uso tanto por el nimero de aplicaciones como por el
tiempo en redes sociales también presentan mayores niveles de
asistencia cultural. Los dos dngulos responden a la misma pre-
gunta desde lados distintos y permiten construir una lectura mas
completa de cémo se articulan la vida digital y la vida cultural en
Bogota, Ciudad de México y Rio de Janeiro.

@
I Participacion cultural presencial y comunidades digitales.
a

La relacion entre asistencia a actividades culturales y participacion
en comunidades digitales muestra patrones diferenciados entre
las tres ciudades. Entre quienes no han asistido recientemente a
actividades culturales se observan diferencias claras. En Ciudad
de México y Rio de Janeiro, entre el 16,8% y el 21,7% de quienes
participan activamente en comunidades digitales no han asistido a
actividades culturales, mientras que entre quienes adoptan un rol
predominantemente observador estas proporciones son mayores.
En Bogotad, la distribucion es distinta. La no asistencia se concen-
tra especialmente entre quienes solo observan contenido sin inte-
ractuar (53.4%). seguida de quienes participan activamente (41,8%)
y de quienes lo hacen de manera ocasional (39.4%) (Figura 25).

En las tres ciudades existe un grupo de personas cuya participa-
cién cultural se concentra principalmente en entornos digitales.
Sin embargo, esta situacion aparece con mayor peso en Bogota.
Los datos indican que la presencia en comunidades digitales no
siempre se traduce en asistencia a actividades culturales. En
algunos casos, el consumo cultural parece mantenerse princi-
palmente en la esfera digital, sin una articulaciéon equivalente
con la oferta presencial.
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FFTIEXE Variable dependiente: En los
ultimos 12 meses, ¢ha realizado las siguien-
tes actividades culturales ya sea como
consumidor y/o como creador? Variable
independiente: ;Como describiria su
participacion en comunidades digitales

o grupos en linea? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacién Digital en
la Cultura en Bogotd, Ciudad de Méxicoy
Rio de Janeiro, 2025.

HNumero de actividades culturales asistidas

Al observar a quienes asistieron a una o dos actividades cultura-
les, la distribucién se vuelve mas equilibrada. En Ciudad de Méxi-
co, el 31,5% participa activamente en comunidades digitales y el
31,5% lo hace de manera ocasional, mientras el 37,3% adopta un
rol observador. En Rio de Janeiro, las proporciones son 26,9% de
participacion activa, 31,.9% de participacidn ocasional y 32,8% de
observacién. En Bogotd, los valores alcanzan 14,4%, 21,5% y 17,7%.
respectivamente.

Este patrén permite observar la interaccion entre la participacion
cultural presencial y la actividad en comunidades digitales. Las
personas con algun nivel de asistencia cultural tienden también a
registrar mayores niveles de involucramiento en espacios digitales.
La asistencia a actividades culturales aparece asociada con un
uso mas activo de las aplicaciones, mientras que la presencia en
comunidades digitales puede contribuir a sostener o ampliar el
interés por la oferta cultural.

Entre quienes reportan haber asistido a tres o cuatro activida-
des culturales, la participacién activa en comunidades digitales
se mantiene relevante en Ciudad de México y Rio de Janeiro, con
valores entre 21,7% y 24,3%, mientras que la observacién pasiva se
reduce a aproximadamente una de cada cinco personas. Bogota
muestra una configuracion distinta. Aunque la asistencia cultural
es significativa, la participacion activa en comunidades digitales
es menor, con 12,9%, mientras que la participaciéon ocasional y la
observacién presentan valores cercanos entre si, 13,8% y 11,4%.

El patrén se intensifica entre quienes asistieron a cinco a ocho ac-
tividades culturales. En las tres ciudades, este grupo concentra las
proporciones mas altas de participacién activa en comunidades
digitales. En Ciudad de México y Rio de Janeiro, entre el 27.5% y el
29.2% participa activamente, mientras que la observacion pasiva se
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reduce a entre 13,1% y 17.3%. En Bogot4, la asociacion es aun mas
marcada. El 30,9% participa activamentey el 25,3% lo hace de mane-
ra ocasional, con una menor proporcién de observadores, del 17,6%

En este punto se observa con mayor claridad la interaccion entre
participacion cultural presencial y actividad en comunidades digi-
tales. Las plataformas pueden operar como espacios de difusiény
discusidn de la oferta cultural, mientras que la asistencia a eventos
presenciales se asocia con una mayor produccion e intercambio
de contenidos en linea.

En conjunto, los resultados muestran que la relacion entre vida
cultural y participacion digital no es completamente lineal, pero si
presenta una asociacion consistente. A mayor nivel de asisten-
cia cultural aumenta la probabilidad de involucramiento ac-
tivo en comunidades digitales. Las diferencias entre ciudades
sugieren que la articulacién entre esfera cultural y digital adopta
configuraciones especificas segun el contexto urbano.

Desde una perspectiva de politica cultural, los datos indican que
las comunidades digitales pueden operar como espacios com-
plementarios a la experiencia cultural presencial. Sin embargo,
la intensidad y la forma de esa complementariedad varian entre
ciudades y niveles de participacién cultural.

@
I Uso de aplicaciones digitales y asistencia cultural.
[

La relacion entre el uso cotidiano de aplicaciones digitales y la
asistencia a actividades culturales permite observar cémo se ar-
ticulan los habitos digitales con la participacion cultural presen-
cial. En las tres ciudades aparece una primera pauta clara. Entre
quienes no han asistido a ninguna actividad cultural reciente pre-
dominan los niveles bajos o inexistentes de uso de aplicaciones.

En Ciudad de México, el 59,6% de este grupo declara no utilizar
aplicaciones, mientras que en Rio de Janeiro la proporcién ascien-
de al 72,4%. En Bogot4, el 53,8% reporta no usar aplicaciones, y
también aparece una proporcién importante en niveles de uso
moderado, entre unay cinco horas diarias (50,5%). En este grupo,
el uso intensivo es minoritario. Solo el 9,2% en Ciudad de Méxicoy
el 18,3% en Rio de Janeiro declara utilizar aplicaciones entre once
y dieciocho horas al dia, mientras que en Bogota esta proporcion
desciende a 4,3% (Figura 26).

Cuando el uso de aplicaciones digitales es limitado o inexistente,
también es menor la probabilidad de exposicién a contenidos, re-
comendaciones o informacidn cultural difundida a través de estos
canales. En este nivel, la relacién entre digitalidad y asistencia cul-
tural aparece restringida por la intensidad del uso de plataformas.
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Tiempo de uso de aplicaciones segun asistencia a actividades culturales
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FFTIEEL] Variable dependiente: En los
ultimos 12 meses, ¢ha realizado las siguien-
tes actividades culturales ya sea como
consumidor y/o como creador? Variable
independiente: ;Cuantas horas usa al dia
aplicaciones del teléfono? Fuente: En-
cuesta de Impactos de la Transformacién
Digital en la Cultura en Bogotd, Ciudad de
México y Rio de Janeiro, 2025.

Numero de actividades culturales asistida

Entre quienes han asistido a una o dos actividades culturales, se
observa un cambio en la distribucién del uso de aplicaciones.
En Ciudad de México, la proporcidon de no usuarios se reduce a
24,3%, mientras aumenta el peso de los niveles cotidianos de uso.
El 38,0% utiliza aplicaciones entre unay cinco horas al dia, el 35,4%
entre seis y diez horas y el 22,2% entre once y dieciocho horas.

En Rio de Janeiro, el grupo de no usuarios representa el 10,3%,
mientras que el 32,1% utiliza aplicaciones entre unay cinco horas,
el 31,2% entre seis y diez horas y el 11,3% entre once y dieciocho
horas. En Bogotd, el 10,9% declara no usar aplicaciones, el 19,0%
utiliza entre unay cinco horas, el 16,9% entre seis y diez horas y el
12,8% entre once y dieciocho horas.

Estos resultados sugieren una asociacion bidireccional entre
asistencia cultural y uso de aplicaciones digitales. La partici-
pacion cultural puede apoyarse en herramientas digitales
para informarse y coordinar, mientras que el mayor uso de
aplicaciones puede incrementar la exposicion a contenidos
culturales.

Entre quienes han asistido a tres o cuatro actividades culturales,
la relacion entre vida cultural presencial y uso de aplicaciones di-
gitales se mantiene. En Ciudad de México, el 12,5% se declara no
usuario de aplicaciones, el 15,1% utiliza entre una y cinco horas, el
26,3% entre seis y diez horas y el 31,4% entre once y dieciocho horas.

En Rio de Janeiro, la distribucién se reparte entre 13,8% de no
usuarios, 14,1% de uso entre una y cinco horas, 24,0% entre seis
y diez horas y 23,9% entre once y dieciocho horas. En Bogots, el
3.4% se declara no usuario, el 11,9% utiliza aplicaciones entre una
y cinco horas, el 16,1% entre seis y diez horas y el 10,6% entre once
y dieciocho horas.
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El patréon se intensifica entre quienes han asistido a cinco a ocho
actividades culturales. En Ciudad de México, el 8,3% se declara no
usuario de aplicaciones, el 20,3% utiliza entre una y cinco horas,
el 37,.2% entre seis y diez horas y el 27,5% entre once y dieciocho
horas. En Rio de Janeiro, los valores alcanzan 3,4%, 10,0%, 26,8%
y 46,5%, respectivamente.

En Bogotd, en cambio, la relacion adopta una forma distinta. Entre
quienes han asistido al mayor nimero de actividades culturales, el
3.4% declara no usar aplicaciones, el 319% utiliza entre una y cinco
horas, el 18,6% entre seis y diez horas y el 72,3% reporta utilizar
aplicaciones entre once y dieciocho horas al dia.

En Ciudad de México y Rio de Janeiro, el uso entre los asistentes
culturales se concentra principalmente en rangos intermedios de
uso diario, entre una y diez horas. En Bogotd, en cambio, aparece
un grupo de usuarios con niveles considerablemente mas altos
de uso digital.

Desde una perspectiva comparada, los datos muestran una aso-
ciacion progresiva entre nivel de asistencia cultural y uso de apli-
caciones digitales. Quienes no participan en actividades cultura-
les tienden a registrar niveles bajos de uso, mientras que quienes
asisten con mayor frecuencia presentan también mayores niveles
de uso de aplicaciones.

El vinculo entre digitalidad y vida cultural adopta configuraciones
distintas segun el contexto urbano. Desde una perspectiva de po-
litica cultural y digital, los resultados sugieren que las herramientas
digitales pueden facilitar el acceso a la informacion cultural y la
coordinacién de actividades, aunque la intensidad de este vinculo
varia segun las dinamicas de uso digital en cada ciudad.

@
I Asistencia cultural y tiempo de uso de redes sociales.
[ ]

La relacion entre asistencia a actividades culturales y tiempo de
uso de redes sociales permite observar cémo se distribuye el
tiempo digital en distintos niveles de participacién cultural. En las
tres ciudades aparece un primer patron comun. Entre quienes no
han asistido a ninguna actividad cultural reciente, el uso de redes
sociales se concentra principalmente en los rangos mas bajos de
uso diario.

En Ciudad de México, el 46,9% de este grupo utiliza redes sociales
dos horas o menos al diay el 36,6% entre dos y cuatro horas. Los
rangos de uso mas intensivo son menores, aunque presentes. El
27,0% declara usar redes entre cuatro y seis horas, el 22,2% entre
seis y doce horasy el 16,6% mas de doce horas (Figura 27).
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FFTIEXIA Variable dependiente: En los
ultimos 12 meses, ¢ha realizado las siguien-
tes actividades culturales ya sea como
consumidor y/o como creador? Variable
independiente: ;Cuantas horas usa al

dia redes sociales? Fuente: Encuesta de
Impactos de la Transformacion Digital en
la Cultura en Bogotd, Ciudad de Méxicoy
Rio de Janeiro, 2025.
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En Rio de Janeiro, la distribucién se inclina también hacia los ran-
gos iniciales de uso. El 64,1% utiliza redes dos horas o menos al dia
y el 44,9% entre dos y cuatro horas. Al mismo tiempo, aparecen
proporciones importantes en rangos intermedios, con 50% entre
cuatroy seis horasy 27,7% entre seis y doce horas. El uso superior
a doce horas alcanza el 20,6%.

Bogota muestra una distribucidon mas extendida a lo largo de todos
los rangos de uso. El 61,0% utiliza redes dos horas o menos al diay
el 54,1% entre dos y cuatro horas, pero también aparecen propor-
ciones relevantes en niveles mas intensivos. El 51,2% declara usar
redes entre cuatro y seis horas, el 39,1% entre seis y doce horas y
el 39,6% mas de doce horas.

Estos datos permiten plantear que, cuando la vida cultural presen-
cial es limitada, las redes sociales pueden concentrar una parte
importante del tiempo cotidiano. Informan, entretienen y generan
una sensacion de actividad cultural sin requerir desplazamientos
fisicos. Al mismo tiempo, también fragmentan el tiempo disponible
y tienden a capturar una porcion creciente de la atencidn diaria.
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Mumero de actidades culturabes asistides

Al pasar al grupo que ha asistido a una o dos actividades culturales,
el tiempo de uso comienza a redistribuirse. En Ciudad de México,
el 35,8% utiliza redes dos horas o menos al dia y el 38,9% entre dos
y cuatro horas. Los rangos intermedios adquieren mayor presen-
cia, con 34,5% entre cuatro y seis horas y 35,3% entre seis y doce
horas, mientras que el uso superior a doce horas alcanza 31,8%.

En Rio de Janeiro, la distribucion también se desplaza hacia los
rangos intermedios. El 22,8% utiliza redes dos horas o menos, el
28.7% entre dos y cuatro horas y el 33,5% entre cuatro y seis horas.
Los niveles de uso mas intensivo alcanzan 33,6% entre seis y doce
horas y 30,4% mas de doce horas.
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En Bogota, la transicién adopta otra forma. Quienes registran al
menos una participacion cultural reciente reducen su presencia
en los rangos de uso mas intensivo y se concentran con mayor
fuerza en consumos intermedios. El 20,0% utiliza redes dos horas
o menos, el 17,4% entre dos y cuatro horas y el 18,9% entre cuatro
y seis horas, mientras que el 19.9% se ubica entre seis y doce horas
y el 15,7% supera las doce horas.

Entre quienes han asistido a tres o cuatro actividades culturales,
el patron se mantiene. En Ciudad de México el uso entre cuatroy
seis horas alcanza 26,5% y el rango entre seis y doce horas 23,9%,
mientras que el uso superior a doce horas llega a 26,2%. En Rio
de Janeiro el 22,1% utiliza redes entre seis y doce horasy el 22,9%
mas de doce horas. En Bogotd los niveles de uso intensivo son
menores, con 15,5% entre seis y doce horas y 14,8% por encima
de doce horas.

Entre quienes han asistido a cinco a ocho actividades culturales,
los patrones vuelven a diferenciarse. En Ciudad de México, el uso
se concentra principalmente en rangos intermedios, con 20,3%
entre dos y cuatro horas, 37,2% entre cuatro y seis horas y 18,7%
entre seis y doce horas. En Rio de Janeiro ocurre algo similar, con
predominio de rangos moderados de uso. En Bogotd, en cambio,
aparece un patrén distinto. Entre los asistentes mas frecuentes a
actividades culturales, el 29,9% reporta utilizar redes sociales mas
de doce horas al dia.

En conjunto, los resultados muestran que la relacién entre cultu-
ra presencial y tiempo en redes sociales no es lineal. En algunos
casos, una mayor participacién cultural coincide con configura-
ciones de uso digital mds moderadas. En otros, ambos fendmenos
pueden coexistir con niveles elevados de conexidn.

Desde una perspectiva comparada, el desafio consiste en com-
prender codmo articular politicas culturales y digitales que fortalez-
can el acceso, la circulacion y la creacién cultural sin desatender
los efectos asociados a patrones de uso prolongado. En las tres
ciudades, la cultura se desarrolla tanto en espacios presenciales
como en entornos digitales, y la interaccién entre ambos dmbitos
adopta formas diferenciadas.

328



Ciudadania digital, cohesién social, salud mental y cultura en tres ciudades conectadas

Consideraciones finales: La vida urbana
en entornos digitales y presenciales

El anélisis comparado entre Bogotd, Ciudad de México y Rio de
Janeiro muestra que las plataformas digitales forman parte estable
de distintas dimensiones de la vida urbana. Las interacciones
cotidianas, la participacidn ciudadana, los vinculos personales y
las practicas culturales se desarrollan cada vez mas en entornos
donde lo digital y lo presencial se combinan, aunque esa
combinacién adopta formas distintas en cada ciudad. Lo que los
datos revelan no es una digitalizacion uniforme, sino un conjunto
de procesos diferenciados que dependen de las condiciones
sociales, culturales y urbanas de cada contexto.

En la dimensidn de ciudadania digital, los resultados exponen que
el uso cotidiano de las plataformas para comunicacién personal
se asocia con una mayor participacion en comunidades digitales
y en actividades civicas en linea. La confianza digital no inhibe
la participacion, sino que transforma su forma, pues quienes
desconfian de las plataformas participan de manera distinta, no
necesariamente menos. La victimizacion en entornos digitales,
en cambio, si modifica las conductas de participacion y puede
frenar la creacion de contenido, configurando un escenario donde
la seguridad en los entornos digitales no es solo una condicion
técnica sino también una condicion para la participacion.

La escolaridad aparece como un factor que amplia tanto los va-
lores digitales como los niveles de participacion, lo que confirma
que la brecha digital no se agota en el acceso a dispositivos o
conectividad sino que persiste, y a veces se profundiza, en las
formas en que las personas usan, valoran e interpretan los entor-
nos digitales. Las diferencias entre ciudades en esta dimension
sugieren que el fortalecimiento de la ciudadania digital requiere
intervenciones que vayan mas alla de la infraestructura y atiendan
también las condiciones de confianza, seguridad y formacién en
las que ocurre la participacion.

En relacidn con la cohesidn social, las plataformas cumplen un pa-
pel relevante en el mantenimiento de vinculos a distancia, aunque
con intensidades distintas segun la ciudad. En Ciudad de México
y Rio de Janeiro existe un consenso amplio sobre esa funcion,
mientras que en Bogota la percepcidn aparece mas dividida. Esa
diferencia no es insignificante, pues indica que el potencial re-
lacional de las plataformas no se activa de manera automatica
por el simple hecho de tener acceso a ellas, sino que depende
de experiencias de uso, dindmicas sociales previas y condiciones
urbanas especificas. En la resolucién de conflictos, el patrén es
mas claro en Rio de Janeiro, leve en Ciudad de México, y no sig-
nificativo en Bogota.
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Estas diferencias sugieren que el rol de las plataformas como
infraestructura social varia segun el contexto y que las politicas
orientadas a fortalecer la cohesion social a través de medios di-
gitales deben considerar esas especificidades en lugar de asumir
efectos universales.

El analisis sobre salud mental revela tres dimensiones articuladas que
en conjunto ofrecen una imagen mas compleja de la relacion entre
uso digital y bienestar emocional. La primera muestra que a mayor
uso diario de redes sociales aumenta la proporcion de personas que
experimenta emociones negativas cuando el acceso se interrumpe,
aungue la intensidad de esa asociacion varia entre ciudades.

La segunda dimensidn matiza ese hallazgo al mostrar que el uso
intensivo no genera automaticamente mayor necesidad de pausas
voluntarias. La desconexidn no sigue una légica proporcional al
desgaste, sino que responde a condiciones personales, contex-
tuales y culturales distintas en cada ciudad; en algunos casos el
uso intensivo consolida una integracién del dispositivo que hace
la pausa innecesaria o dificil, y en otros las pausas ocurren, pero
son casi siempre breves, independientemente del nivel de uso.

La tercera dimensidon muestra que la pérdida de acceso al celular
o las redes activa reacciones emocionales en ambas direcciones,
desde el malestar hasta el alivio, con perfiles distintos en cada ciu-
dad. En todas ellas, la indiferencia es la respuesta mas frecuente,
pero la intensidad y la distribucion de las demas emociones varian
de manera sustantiva.

Dentro de este marco, estas tres dimensiones de la esfera per-
sonal y la salud mental indican que la experiencia digital no invo-
lucra Unicamente préacticas de comunicacion o informacion, sino
también dinamicas emocionales vinculadas a la continuidad del
acceso y al lugar que el dispositivo ocupa en la vida cotidiana.
Desde una perspectiva de politica publica, esto implica que las
estrategias de salud digital no deberian limitarse a regular el tiem-
po de pantalla, sino también atender el tipo de vinculo emocional
que las personas construyen con sus dispositivos y plataformas.

En el &mbito cultural, los resultados muestran que la participacion
en comunidades digitales y la asistencia a actividades culturales
presenciales tienden a coexistir y reforzarse mutuamente. Quienes
participan mas activamente en comunidades digitales también
tienden a asistir con mayor frecuencia a actividades culturales, y
quienes tienen una vida cultural activa tienden también a involu-
crarse mas en entornos digitales. Esa relacion es consistente en
las tres ciudades, aunque su intensidad varia.

En Ciudad de México y Rio de Janeiro, la articulacién entre vida

digital y vida cultural es mas fluida y las diferencias entre niveles
de participacién son méas pronunciadas. En Bogot3d, la asociacion
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existe, pero es mas débil, lo que sugiere que la articulacion entre
ambas dimensiones no se produce de manera espontaneay pue-
de requerir condiciones especificas de mediacion, oferta cultural y
acceso que no estan igualmente presentes en todos los contextos
urbanos. Las comunidades digitales parecen operar en los tres ca-
sos como espacios de circulacion simbdlica que potencian tanto
el consumo como la produccién cultural, aunque con distintos
niveles de efectividad segun el contexto.

Considerados en conjunto, los resultados indican que la digita-
lidad urbana no actia de manera uniforme en las ciudades lati-
noamericanas. Su impacto depende de las condiciones sociales,
educativas y culturales de cada ciudad, configurando formas dis-
tintas de participacion, relacion y experiencia cotidiana en entor-
nos digitales. Las diferencias observadas entre Bogota, Ciudad
de México y Rio de Janeiro muestran que estos procesos adoptan
configuraciones especificas que no pueden comprenderse Uni-
camente desde marcos generales sobre la transformacion digital.

Desde una perspectiva de politica publica, los hallazgos sugieren
que los desafios de la transformacién digital no se limitan a ampliar
la conectividad. También implican fortalecer las capacidades de
participacion en entornos digitales, promover interacciones mas
seguras, comprender como las plataformas se integran emocio-
nalmente en la vida cotidiana de las personas, y reconocer que
la articulacion entre cultura digital y cultura presencial requiere
condiciones especificas que no se generan de manera esponta-
nea en todos los contextos urbanos. El anélisis comparado mues-
tra, en suma, que la transformacion digital no es un fenémeno
homogéneo, sino un conjunto de procesos diferenciados cuya
comprension exige atender las particularidades de cada ciudad
y cada dimensidn de la vida social.
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Bogotd, Ciudad de México y Rio de Janeiro comparten algo mas que su condicion
de grandes ciudades iberoamericanas: la experiencia de una transformacién digital
que atraviesa de manera cada vez mas profunda la vida cotidiana de sus habitantes.
Cdémo se informa la gente, cdmo se entretiene y accede a la cultura, cémo cuida su
bienestar, cémo se relaciona y construye vinculos, y cdmo participa son preguntas
que ya no pueden responderse sin considerar el papel que las plataformas y los
dispositivos digitales juegan en ellas.

Los capitulos anteriores documentaron esa realidad generando evidencia sobre
cOmo su expresion tiene elementos comunes y adquiere matices particulares de
acuerdo a la realidad de cada contexto urbano y poblacidn. Esta seccién interpreta
los hallazgos de los capitulos anteriores desde sus implicaciones para la cultura 'y
la accion, yendo mas alla de la descripcion para sehalar lo que significan.

Asi, se presentan doce ideas organizadas en cuatro dimensiones que, leidas en
conjunto, permiten identificar dénde estén las tensiones mas relevantes y donde
estan las oportunidades mas concretas para orientar decisiones sobre la transfor-
macién digital y la cultura en las ciudades iberoamericanas.

Lo que esa evidencia muestra es que la transformacion digital amplia capacidades
y genera tensiones a la vez. Este capitulo trabaja sobre esas dos dimensiones. En
primer lugar, se sintetizan los hallazgos centrales por dimensién, con atencion a
las tensiones, las oportunidades y las diferencias generacionales relevantes. En
segundo lugar, se formulan orientaciones para la accién dirigidas a cinco actores:
gobiernos, plataformas tecnolégicas, organizaciones sociales y culturales, ciuda-
dania y comunidades, y academia y centros de pensamiento.

Los hallazgos provienen de la Encuesta de Impactos de la Transformacion Digital
en la Cultura, aplicada simultaneamente en las tres ciudades durante 2025 bajo un
marco metodoldgico comun. Las muestras son probabilisticas y representativas de
la poblacién de 14 a 28 anos y de 29 anos en adelante, lo que permite inferencias
estadisticas validas y comparaciones entre ciudades y grupos de edad.

Las ideas que se presentan a continuacidn no son prescripciones universales sino
puntos de partida que buscan convocar nuevas conversaciones en todas las ciuda-
des de Iberoamérica. El capitulo no busca cerrar debates sino abrir una conversa-
cién sobre cémo la cultura puede entender los propios cambios que experimenta en
el marco de la transformacion digital y aprovechar el potencial de esta en beneficio
de la calidad de vida de las personas. Asi son, sobre todo, una invitacién a que otras
ciudades de la regién se sumen con sus propios datos y sus propias experiencias,
porque las preguntas y respuestas que este estudio no puede dar son precisamente
las que una conversacion mas amplia puede construir.

8.1 Cultura digital y usos de las plataformas

La transformacidn digital no produce un mismo tipo de ciudadano digital en todas
las ciudades sino experiencias y capacidades distintas segun el entorno urbano
en que ocurre. En las tres ciudades estudiadas el celular y las plataformas digitales
funcionan como infraestructura de la vida cotidiana pues organizan la comuni-
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cacion, el acceso a informacion, el trabajo, el entretenimiento y la orientacién en
el espacio publico.

Esa diversidad de ecosistemas coexiste con una constante en donde la depen-
dencia funcional del celular atraviesa generaciones en las tres ciudades. Lo que
varia no es si las personas dependen del dispositivo sino para qué lo usan y qué
relacién emocional y practica han construido con él. Esa distincidn, entre la uni-
versalidad de la dependencia y la especificidad de su contenido, es el punto de
partida de los hallazgos de esta dimensidn.

Los tres mensajes clave que siguen documentan cdmo esa diversidad opera en
la préactica: en los perfiles de uso que diferencian a jovenes y adultos, en los eco-
sistemas que distinguen a cada ciudad, y en las brechas que persisten no por
falta de acceso sino por diferencias en las capacidades para participar de manera
activa en entornos digitales.

En las tres ciudades estudiadas, aunque los jovenes reportan con
mayor frecuencia que no podrian realizar actividades cotidianas
sin su dispositivo, la dependencia no es exclusiva de ese grupo.
Los adultos también organizan aspectos centrales de su vida
a través del celular, con especial énfasis en la comunicacion
inmediata y el trabajo. Lo que cambia entre generaciones no es
la dependencia sino su contenido.

Ambas generaciones han integrado el dispositivo porque les re-
suelve necesidades concretas. Eso es una sehal de apropiacién
real, no de vulnerabilidad, y una base mas sdlida para construir
capacidades que la mirada centrada exclusivamente en el riesgo.
La apropiacidn tiene sin embargo contenidos distintos segun la
generacioén, y esa diferencia indica que los instrumentos de for-
macién y bienestar digital no pueden tratar a ambos grupos como
si tuvieran la misma relacién con el dispositivo.

Los perfiles de ecosistema también difieren entre ciudades, lo que
refuerza la misma direccion. Bogotd, Ciudad de México y Rio de
Janeiro han construido relaciones distintas con las plataformas, y
esas diferencias documentadas son el argumento mas consistente
para que cada ciudad parta de su propio diagndstico antes de
adoptar agendas digitales disefiadas en otros contextos.

Para los gobiernos, este hallazgo es relevante en dos decisiones
concretas de politica digital. La primera es el punto de entrada de
la agenda de formacidn: una ciudad cuyas plataformas se usan
principalmente para sostener vinculos cercanos tiene condiciones
distintas para esa agenda que una ciudad donde las plataformas
median servicios publicos o produccidn de contenido, y partir
del ecosistema real produce intervenciones mas pertinentes que
adoptar marcos disefiados en otros contextos. La segunda es el
alcance por grupo de edad puesto que la dependencia adulta
tiene contenidos y riesgos propios, un elemento clave que los pro-
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gramas existentes pueden incorporar para dejar de tratarla como
extensidn de una agenda pensada para jévenes.

Las organizaciones sociales y culturales que trabajan en territorio
estan en condiciones de identificar algo que los diagndsticos ins-
titucionales méas agregados no siempre capturan: que dentro de
una misma comunidad coexisten relaciones muy distintas con el
dispositivo segun la generacién. Esa lectura situada es un insu-
mo directo para diferenciar sus propios programas de acompafa-
miento y para interlocutar con instituciones que disefhan politicas
desde una visién mas homogénea de sus comunidades.

Este estudio documenta que los perfiles de ecosistema digital di-
fieren entre ciudades y que la dependencia funcional del celular
atraviesa generaciones con contenidos distintos, sefialando a la
academia y centros de pensamiento, al menos, dos lineas de pro-
fundizacion relevantes: cdmo esas diferencias producen distintas
formas de vulnerabilidad segun el contexto urbano, y qué ocurre
con esa dependencia funcional cuando la infraestructura se inte-
rrumpe, se encarece o cambia de condiciones de uso.

La diferencia generacional no es de acceso sino de repertorio:
jévenes y adultos habitan plataformas distintas con propdsitos
distintos. Los jévenes concentran una parte importante de su
actividad en plataformas donde la identidad se construye publi-
camentey la participacion es visible, como TikTok e Instagram. Los
adultos tienen mayor presencia en plataformas donde los vinculos
son mas privados y la comunicacion mas directa, como Facebook
y WhatsApp.

Esa divergencia no es solo una diferencia de preferencias sino, por
un lado, el reflejo de ecosistemas digitales distintos que producen
formas diferenciadas de sociabilidad, participacion y exposicién
al contenido dentro de una misma ciudady, de otro lado, que dis-
tintos grupos ya estan apropiando las plataformas con propdsitos
distintos, y esa apropiacion diferenciada es una base sobre la cual
construir intervenciones mas pertinentes.

Que los riesgos de exposicion publica en plataformas de alta vi-
sibilidad no sean los mismos que los riesgos de aislamiento rela-
cional en plataformas privadas es informacion relevante para los
gobiernos frente al diseho de programas de formacién, participa-
cién ciudadana digital y proteccion. Esa distincién permite diferen-
ciar intervenciones que de otro modo tratan como equivalentes
experiencias digitales que no lo son. Desde la politica cultural,
entender cémo cada ecosistema modera la transmisién de valo-
resy practicas entre generaciones anade una dimensién que los
diagndsticos centrados solamente en la tecnologia no capturan.
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Las plataformas tecnoldgicas toman de manera rutinaria decisio-
nes de diseno, de herramientas de autorregulacién y de meca-
nismos de proteccién. Los repertorios diferenciados por genera-
cidn que este estudio documenta son informacioén relevante para
esas decisiones. Compartir esos patrones de manera agregada
con instituciones publicas, bajo marcos de colaboracién, contri-
buye ademas al disefo de politicas mas pertinentes para cada
contexto urbano.

Las organizaciones sociales y culturales que trabajan en territorio
disponen de un conocimiento sobre los repertorios digitales de
sus comunidades que los diagndsticos institucionales no siempre
capturan con la misma granularidad. Ese conocimiento es relevan-
te tanto para su propio trabajo de mediacién cultural como para
su interlocucién con instituciones que disefan politicas desde
diagndsticos mas agregados.

Este estudio documenta la divergencia de repertorios digitales
entre generaciones y abre con ello dos preguntas para la inves-
tigacion comparada en la regién: como esas diferencias inciden
en la construccién de identidad cultural y qué implican para la
transmision intergeneracional de valores y practicas en contextos
urbanos latinoamericanos. Ambas son oportunidades de profundi-
zacién que la investigacién comparada en la regién puede abordar
con mayor especificidad.

.

.
La brecha digital en estas ciudades ya no tiene que ver princi-
palmente con el acceso a dispositivos y plataformas, sino con las
capacidades para usarlos de manera activa, critica y participativa.
La escolaridad es el factor que define quién participa activamente
en entornos digitales y quién no. A mayor nivel educativo, mayor
participacion activa en comunidades digitales y mayor involucra-
miento en actividades civicas en linea, siendo el patrén similar en
jévenes y adultos con el mismo nivel de escolaridad.

Superado el problema del acceso, lo que determina la calidad
de la participacidn digital es el capital educativo y cultural que
cada persona trae a ese acceso. Para los gobiernos, eso tiene una
implicacion directa: los indicadores habituales de las politicas de
inclusién digital, como hogares conectados o cobertura de in-
fraestructura, no capturan la dimensién donde la brecha persiste
con mayor claridad.

La escolaridad no es un dato fijo sino una condicién sobre la que
la politica educativa y cultural puede actuar, la primera desde la
formacioén formal y la segunda desde la alfabetizacion mediatica,
el pensamiento critico y las capacidades de creacion. Esa articu-
lacidon entre ambas agendas es una de las direcciones mas con-
cretas que este hallazgo abre.

337



4 SCRD - OEI

Las organizaciones sociales y culturales que trabajan con pobla-
ciones de menor escolaridad disponen de un conocimiento sobre
las practicas culturales, los referentes y los modos de aprendizaje
de esas comunidades que los programas institucionales de forma-
cidn digital no siempre incorporan. Ese conocimiento es relevante
para el disefio de sus propios programas de acompafnamiento y
para su interlocucién con instituciones que disenan agendas de

inclusién digital.

Para la ciudadania y las comunidades, saber que la escolaridad
define quién participa activamente en entornos digitales y quién
solo observa es informacidén con consecuencias practicas. Quie-
nes buscan ampliar su propia participacion digital o la de su comu-
nidad tienen en este hallazgo un argumento concreto para valorar
la formacién como condicién de esa participacién, no como un

requisito burocratico.

Para la academiay los centros de pensamiento, la asociacién en-
tre escolaridad y participacion digital activa encontrada en este
estudio abre dos preguntas para la investigacién comparada en la
region: qué competencias concretas se desarrollan en cada nivel
educativo y cudles son los umbrales a partir de los cuales ese
efecto se activa con mayor fuerza. Ambas son oportunidades de
profundizacién que pueden orientar el disefio de intervenciones

formativas con mayor precision.

8.2. Consumo y creacioén cultural

En las tres ciudades la experiencia cultural combina lo presencial
y lo digital, pero no de manera uniforme ni equivalente. Las artes
escénicas, la musica en vivo, la danza y las artes plasticas siguen
siendo predominantemente experiencias fisicas, mientras que lo
audiovisual y los videojuegos tienen mayor preferencia desde lo
virtual. Para las primeras, la experiencia presencial mantiene un
valor que el formato digital no reemplaza.

Lo mismo ocurre entre el consumo y la creacion. Mientras el
consumo cultural es una practica extendida en las tres ciuda-
des, la creacion de contenido digital sigue siendo minoritaria y
responde a motivaciones distintas segun el contexto. Esa asime-
tria entre quienes consumen y quienes crean, y entre lo que se
vive de manera presencial y lo que se prefiere en formato digital,
es el hilo conductor de las tres ideas centrales que se presentan
a continuacion:
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El consumo cultural de artes escénicas y practicas artisticas si-
gue siendo predominantemente presencial en las tres ciudades,
mientras lo audiovisual y los videojuegos tienen mayor preferencia
desde lo virtual. Quienes asisten a una obra de teatro, una ex-
posicidn o un concierto lo hacen en su gran mayoria de manera
presencial. Lo digital no ha desplazado esas practicas, sino que
las complementa segun el tipo de actividad. Esa preferencia por*®
la presencialidad es una sefnal de que la experiencia cultural fisica
tiene un valor que los entornos digitales no replican.

Los resultados muestran que lo digital no cumple la misma funcion
que una obra a la que se asiste. Dado que lo presencial y lo digital
se complementan, promoverlos de manera articulada potencia
el aporte que cada uno hace: lo digital como canal de difusion,
descubrimiento y convocatoria, y lo presencial como nucleo de
la experiencia cultural.

Para los gobiernos, este hallazgo tiene implicaciones directas para
la politica cultural. Con frecuencia, la digitalizacién de la oferta se
asume como sinénimo de ampliacion del acceso. Sin embargo, la
preferencia por la presencialidad en las tres ciudades sugiere que
esa apuesta, cuando se formula bajo una légica de sustitucién, no
coincide con lo que las personas efectivamente valoran y buscan.

A la luz de estos resultados, una estrategia mas consistente seria
fortalecery expandir la infraestructura y la programacién presen-
cial, utilizar los canales digitales para acercar publicos a esa oferta
y evaluar estas inversiones en funcién del acceso efectivo, la par-
ticipacion y la experiencia cultural, y no Unicamente del volumen
de oferta disponible.

Las organizaciones sociales y culturales que utilizan canales digi-
tales para difundir, convocar y dar visibilidad a su programacion
presencial estdn actuando en una direccién consistente con los
resultados del estudio. Su cercania con las comunidades les per-
mite identificar con mayor precisiéon las barreras econdmicas, de
movilidad, de tiempo, de informacién o de cuidado, entre otras,
que limitan el acceso presencial incluso entre quienes lo prefieren.
Esa capacidad de lectura situada convierte a estas organizaciones
en actores clave no solo para ampliar publicos, sino también para
producir informacidn valiosa para el disefo de politicas de acceso
cultural mas pertinentes y efectivas.

Para la academia y los centros de pensamiento, este estudio abre
dos preguntas estratégicas que permiten continuar generando
nuevo conocimiento. Por un lado, qué dimensiones especificas
de la experiencia presencial no encuentran equivalente en los
entornos digitales y, de otro, en qué condiciones lo digital puede
funcionar como puerta de entrada a experiencias culturales pre-
senciales a las que ciertos publicos no accederian de otra manera.
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Profundizar en esa distincion puede ofrecer criterios mas espe-
cificos para orientar decisiones sobre qué contenidos, formatos
o funciones conviene digitalizar y cudles deben sostenerse en
formato presencial.

La creacidon de contenido digital es minoritaria en las tres
ciudades, pero no de manera uniforme. Rio de Janeiro triplica a
Bogotéa y Ciudad de México en proporcion de creadores. Donde
ocurre, la creacién se apoya principalmente en redes sociales y
esta motivada por compartir conocimientos y experiencias, no
por producir contenido de manera profesionalizada. Se trata de
una practica mas espontdnea que sistematica y mas relacional
que comercial. Los jovenes crean mas que los adultos en las tres
ciudades, pero incluso entre ellos la creacién sigue siendo una
practica de minorias.

El hecho de que la creacién ocurra principalmente por motivacio-
nes relacionales cuestiona la idea de que el objetivo es avanzar
siempre hacia la profesionalizacion. Dado que la creacion esponta-
neay la profesionalizada responden a Iégicas distintas, una agen-
da de fomento que solo reconoce una de las dos podria estar
dejando fuera a la mayoria de quienes ya crean. Asimismo, la base
mas amplia de creadores en Rio de Janeiro sugiere que algo en
ese ecosistema, cultural, institucional o de disefio de plataformas,
facilita el transito del consumo a la produccién de una manera que
las otras dos ciudades audn no han logrado en la misma medida.
Identificar esas condiciones tiene valor directo para el disefio de
politica en ciudades que buscan ampliar su base de creadores.

Para los gobiernos, estos resultados son relevantes en el disefio
de programas de fomento a la creacién digital. Una agenda que
parte de las motivaciones de quienes ya crean, principalmente
compartir conocimiento y experiencias, y que ofrece acompana-
miento técnico y formativo sin exigir como condicién una produc-
cién profesionalizada, estd mas ajustada a la diversidad de perfiles
que existe en estas ciudades. Eso no implica abandonar el apoyo
a la profesionalizacién sino complementarlo con instrumentos que
reconozcan y fortalezcan la creacidn tal como existe. Ambas tie-
nen valor cultural y merecen condiciones de desarrollo distintas.

Las organizaciones sociales y culturales estan en condiciones de
reconocer y acompanar a creadores digitales en sus comunida-
des, articulando lo espontaneo con lo profesional, lo comunitario
con lo orientado a industria, sin establecer jerarquias entre esas
formas de produccidén. Su presencia en el territorio las posiciona
para identificar qué tipo de acompafnamiento necesita cada crea-
dor y para ampliar el acceso a instrumentos de fomento disponi-
bles que beneficien tanto a quienes operan en los formatos de
profesionalizacién como a quienes desarrollan un formato distinto.
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La ciudadania y las comunidades pueden valorar la creacién digi-
tal espontanea como una forma de produccidn cultural con valor
propio, independientemente de su escala o formato. Compartir,
recomendar y participar activamente en torno a los contenidos
que sus pares crean es una forma de sostener ese ecosistema
creativo desde abajo.

Para la academiay los centros de pensamiento, la diferencia entre
ciudades en la proporcién de creadores digitales es una de las
preguntas comparadas mas estratégicas que este estudio deja
abierta. Qué condiciones del ecosistema local explican por qué
la base de creadores es tres veces mas amplia en Rio de Janeiro,
y qué factores de ese contexto podrian ser relevantes para otras
ciudades de la regién, son oportunidades de profundizacién que
la investigacién futura puede abordar con mayor especificidad.

Participar activamente en comunidades digitales se asocia de ma-
nera consistente con mayor consumo y mayor creacién cultural
en las tres ciudades. Quienes interactlan, comentan y producen
en entornos digitales también asisten mas a actividades cultura-
les presenciales y crean mas contenido. Lo digital y lo cultural no
compiten entre si, sino que se refuerzan mutuamente, configuran-
do un circulo virtuoso que beneficia principalmente a quienes ya
participan en ambas esferas.

La existencia de ese circulo virtuoso para quienes ya estan dentro,
pero que no se active de manera espontédnea entre quienes estan
al margen de uno o de los dos sistemas es el reto mas relevante
en este hallazgo. La brecha no es de acceso sino de participacion,
y es0 exige pensar intervenciones distintas a las que se disefian
para resolver brechas de conectividad. Al mismo tiempo, que la
participacién digital y la vida cultural se refuercen mutuamente
indica que fortalecer una de las dos dimensiones tiene efectos
sobre la otra, lo que amplia las posibilidades de entrada al circulo
para quienes estan fuera.

Para los gobiernos, este hallazgo invita a continuar explorando qué
se considera un resultado de la politica cultural en el contexto de
la transformacion digital. En la actualidad, ademas de los eventos,
contenidos y programacion que se deben seguir promoviendo, la
promocidn de las comunidades digitales que rodean y sostienen
esa vida cultural es no solo un resultado complementario sino uno
en si mismo. Si la participacion en esas comunidades se asocia
con mayor consumo 'y creacion cultural, fortalecerlas puede hacer
parte de la politica cultural y de los criterios de elegibilidad de los
instrumentos de apoyo dispuestos para estos propdsitos.

Las plataformas tecnoldgicas toman decisiones rutinarias sobre
visibilidad y recomendacidén que inciden directamente en qué
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comunidades culturales digitales prosperan y cuales permane-
cen invisibles. Los resultados de este estudio muestran que esas
comunidades son un eslabdn relevante en la cadena que conecta
lo digital con la vida cultural mas amplia. Esa informacién es perti-
nente para decisiones de colaboracidn con instituciones cultura-
les orientadas a ampliar la visibilidad de comunidades culturales
locales.

Las organizaciones sociales y culturales ocupan una posicién que
ningun otro actor tiene en este hallazgo: pueden operar simulta-
neamente en lo presencial y lo digital con legitimidad comunitaria.
Esa doble presencia las convierte en una bisagra que puede acti-
var el circulo virtuoso para quienes estan fuera de él, identificando
en sus territorios qué comunidades digitales estan activas, como
se conectan con la oferta cultural local y qué hace falta para que
quienes hoy solo observan comiencen a participar.

Para la academia y los centros de pensamiento, la asociacion entre
participacién en comunidades digitales y vida cultural activa que
este estudio documenta abre preguntas sobre los mecanismos
que la producen y sobre los cuales vale la pena profundizar: bajo
qué condiciones ese vinculo se fortalece o se debilita, qué inter-
venciones han logrado activar ese circulo virtuoso entre poblacio-
nes que hoy estdn al margen, y si los patrones observados en estas
tres ciudades se replican en otros contextos urbanos de la region.

8.3. Esfera personal y salud mental

La relacién entre el uso de plataformas digitales y el bienestar
emocional no sigue una ldgica directamente proporcional segun
la cual a mayor uso corresponde mayor malestar, ni que la desco-
nexion produzca necesariamente alivio. Lo que muestra el estudio
es un conjunto de patrones diferenciados segun la intensidad del
uso, el tipo de interrupcidn y la generacion a la que pertenece la
persona.

Asimismo, esa complejidad tiene implicaciones directas para las
agendas de bienestar digital, pues los resultados muestran que
este puede depender menos del tiempo de exposicion que de las
condiciones en que ese uso ocurre y de los recursos emociona-
les, culturales y relacionales disponibles para dinamizarlo. Estos
elementos constituyen el ndcleo de los tres mensajes clave sobre
esta dimensidn que se precisan a continuacién:
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El uso intensivo de redes sociales se asocia con mayor malestar
emocional ante la desconexién en las tres ciudades, pero no ge-
nera automaticamente mayor necesidad de pausas voluntarias.
Quienes mas usan las redes no son quienes mas se desconectan
deliberadamente. En algunos casos el uso intensivo consolida una
integracién del dispositivo que hace la pausa innecesaria o dificil;
en otros las pausas ocurren, pero son casi siempre breves, inde-
pendientemente del nivel de uso.

La diferencia generacional varia segun el contexto. En Ciudad de
México los jévenes realizan desconexiones mas prolongadas que
los adultos; en Rio de Janeiro son los adultos quienes en mayor
proporcion nunca se han desconectado; en Bogota la brecha ge-
neracional es minima y las pausas son breves en todos los grupos.
La desconexidn voluntaria responde a condiciones personales y
contextuales distintas en cada ciudad, no a una respuesta pro-
porcional al tiempo de exposicion.

Estos patrones muestran que la relacién entre uso intensivo y au-
torregulacién no es lineal. El bienestar digital no depende solo
de reducir el tiempo de exposicidn a pantallas, sino de las con-
diciones en que ese uso ocurre y de los recursos emocionales,
culturalesy relacionales disponibles para modularlo. Las préacticas
culturales, los espacios de encuentro presencial y la participacion
en comunidades son parte de esos recursos, 1o que conecta esta
dimension con la agenda cultural de una manera que pocas veces
se considera de forma explicita.

Para los gobiernos, este hallazgo es relevante frente al disefio de
politicas de bienestar digital. Incorporar la dimensidon emocional
del vinculo con los dispositivos en los diagndsticos locales, y re-
conocer que las précticas culturales, los espacios de encuentro
presencial y la participacién comunitaria son recursos que dina-
mizan esos efectos, abre una agenda donde la politica cultural y
la politica de salud publica se articulan de manera concreta. Esa
articulacién rara vez ocurre de manera espontanea, y los resul-
tados de este estudio ofrecen un fundamento para promoverla.

Las plataformas tecnoldgicas toman decisiones de disefio que
inciden directamente en cémo las personas regulan su propio
uso. Que quienes mas usan las redes no sean quienes mas se
desconectan deliberadamente es informacidn relevante para el
desarrollo de herramientas de autorregulacion, cuya pertinencia
aumenta cuando responden a los patrones reales de uso de cada
grupo poblacional.

Las organizaciones sociales y culturales que trabajan en territorio
disponen de un conocimiento situado sobre sus comunidades que
los diagndsticos generales no capturan. Los resultados de este es-
tudio muestran que el malestar digital varia entre ciudades y entre
grupos, lo que indica que las préacticas culturales y de relaciona-
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miento que funcionan como recursos protectores también varian.
Esa variacion es un insumo concreto para que cada organizacion
disefie sus programas de bienestar desde las condiciones reales
de su comunidad, sin asumir que lo que funciona en un contexto
es transferible directamente a otro.

Para la academiay los centros de pensamiento, la variacion entre
ciudades en los patrones de desconexion voluntaria invita a explo-
rar qué condiciones personales, sociales y culturales explican por
qué algunas personas realizan pausas digitales sostenidas mien-
tras otras no lo hacen, independientemente de su nivel de uso. Esa
pregunta, abordada con una perspectiva comparada entre ciuda-
des y generaciones, puede orientar el disefio de intervenciones
de bienestar digital con mayor precision que la que permiten los
enfoques centrados exclusivamente en el tiempo de exposicidn.

La pérdida de acceso al dispositivo mévil activa reacciones emo-
cionales en ambas direcciones, tanto malestar como alivio. En Rio
de Janeiro la reaccién emocional es mas intensa en ambos senti-
dos, con mayor ansiedad, pero también mayor alivio ante la desco-
nexion. En Ciudad de México domina la indiferencia, lo que sugiere
una integraciéon mas funcional que emocional del dispositivo. Bo-
gota muestra el perfil mas equilibrado, con la menor brecha entre
emociones negativas y positivas de las tres ciudades. En todas
ellas, sin embargo, la indiferencia es la respuesta mas frecuente.

Perfiles emocionales tan distintos ante el mismo fendmeno en
ciudades que comparten muchos rasgos urbanos indican que la
experiencia digital esta culturalmente mediada. Las condiciones
de vida, los modos de relacionamiento y los sistemas de valores
de cada ciudad regulan cémo las personas viven la interrupcion
digital, de tal manera que los marcos de bienestar digital disefa-
dos en otros contextos no necesariamente corresponden con lo
que ocurre en estas ciudades, y un diagndstico propio es el punto
de partida mas sdlido para cualquier intervencidn pertinente.

Para los gobiernos, la variacion entre ciudades en los perfiles emo-
cionales ante la desconexién es informacion relevante para dife-
renciar sus estrategias de bienestar digital por contexto urbano.
Asimismo, avanzar en la conversacién sobre prescripcién social
en el ambito de la salud publica urbana es un elemento clave en
la interseccién entre salud y cultura. Silas practicas culturales, los
espacios de encuentro presencial y la participacién comunitaria
definen la experiencia emocional con los dispositivos, entonces
la oferta cultural local, los programas artisticos y los espacios de
encuentro son recursos no clinicos con potencial de bienestar
digital que los sistemas de atencidn primaria que las ciudades
pueden incorporar de manera explicita en sus estrategias.
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Las organizaciones sociales y culturales que trabajan en territorio
encuentran en este hallazgo un criterio concreto para ajustar sus
programas de bienestar digital. El perfil emocional predominante
en cada contexto, ya sea indiferencia, ansiedad o alivio ante la
desconexion, define el tipo de intervencién mas pertinente. Una
estrategia de bienestar digital disefiada para comunidades donde
domina la indiferencia tiene requerimientos distintos a una dise-
nada para comunidades donde predomina la ansiedad, y ese es el
tipo de distincidén que este estudio pone a disposicidn de quienes
trabajan directamente con esas comunidades.

Las plataformas tecnolégicas toman decisiones sobre el disefio de
la experiencia de usuario que inciden en cdmo las personas viven
la interrupcién de acceso. La marcada variacion entre ciudades
en esos perfiles emocionales es informacion relevante para esas
decisiones, en particular para el desarrollo de funcionalidades que
reconozcan que la experiencia de sus usuarios no es uniforme
entre contextos urbanos.

Para la academia y los centros de pensamiento, la variacién en los
perfiles emocionales ante la pérdida de acceso entre ciudades tan
distintas como Bogota, Ciudad de México y Rio de Janeiro abre
una pregunta sobre qué factores culturales y urbanos explican
esas diferencias. Profundizar en esa direccidn, conectando la psi-
cologia digital con las condiciones especificas de cada contexto
urbano, es una oportunidad que este estudio pone de relieve y
que la investigacién comparada en la regién puede abordar con
mayor especificidad.

Jévenes y adultos viven la relacidn con el dispositivo en direccio-
nes opuestas. Los jovenes reportan mas ansiedad ante la desco-
nexion y mayor nomofobia, mientras que los adultos experimen-
tan mayor desgaste emocional tras el uso de redes sociales. Ese
contraste generacional indica que los riesgos para el bienestar
digital no se concentran en un solo grupo ni se expresan de una
sola manera, sino que adoptan formas distintas segun la etapa
de viday la forma en que cada generacidn se ha relacionado con
las plataformas.

El supuesto més extendido en las agendas de bienestar digital es
que los riesgos se concentran en los jévenes. Los datos muestran
que esa lectura es parcial: el desgaste emocional acumulado tras
el uso prolongado es mas frecuente en adultos, posiblemente
porque han integrado las plataformas en contextos laborales y
relacionales de los que no pueden desconectarse con facilidad.
Reconocer esa inversion generacional no significa minimizar los
riesgos para los jévenes sino ampliar el alcance de las agendas
de bienestar digital para que respondan a lo que efectivamente
ocurre en ambos grupos.
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Para los gobiernos, este hallazgo es relevante para el disefio
de estrategias diferenciadas de bienestar digital. Para los jove-
nes, fortalecer la capacidad de regular la ansiedad asociada a la
desconexién y desarrollar una relacién mas auténoma con los
dispositivos es una prioridad que puede articularse con los sis-
temas educativo y cultural. Para los adultos, el desgaste emocio-
nal acumulado tras el uso prolongado de redes sociales es una
dimensidén que los programas de bienestar laboral y de salud
publica pueden incorporar de manera explicita, reconociendo que
esa acumulacién no siempre es visible ni reconocida como tal por
quienes la experimentan.

Las plataformas tecnoldgicas toman decisiones sobre el disefio de
herramientas de bienestar digital para distintos perfiles de usua-
rio. Los patrones documentados en este estudio, ansiedad ante
la desconexidn en jovenes y desgaste tras el uso prolongado en
adultos, son informacién relevante para esas decisiones. La asi-
metria entre los dos perfiles sugiere que herramientas diferencia-
das por grupo generacional responden mejor a experiencias que,
aunque ambas se expresan en la relacion con el dispositivo, tienen
naturalezas y requerimientos distintos.

Las organizaciones sociales y culturales que trabajan simulta-
neamente con jévenes y adultos encuentran en este hallazgo
un criterio para diferenciar sus programas de bienestar digital.
La ansiedad ante la desconexidén y el desgaste acumulado tras
el uso prolongado son experiencias distintas que requieren pun-
tos de entrada distintos, y reconocer esa diferencia es el primer
paso para disefiar acompanamientos mas pertinentes para cada
grupo. Su presencia en el territorio las posiciona ademas para
facilitar que esa diferencia se nombre y se entienda dentro de las
propias familias y comunidades, donde jévenes y adultos con-
viven con experiencias digitales que rara vez se comparan o se
discuten entre si.

Para la academia y los centros de pensamiento, la inversién ge-
neracional documentada en este estudio abre una pregunta lon-
gitudinal de alta relevancia estratégica: si los jévenes de hoy, que
reportan mas ansiedad ante la desconexidn, desarrollaran el pa-
trén de desgaste cuando lleguen a la adultez, o si se trata de per-
files distintos que coexistirdn. Responder esa pregunta requiere
estudios de seguimiento a lo largo del tiempo y sus conclusiones
tienen implicaciones directas para anticipar las tendencias de
bienestar digital en la region.



Agenda para la transformacion digital con impacto cultural

8.4. Cohesion social y ciudadania digital

Las plataformas digitales han transformado las condiciones en que
las personas sostienen vinculos, construyen confianza y participan
en la vida colectiva, pero ese efecto no es uniforme ni unidirec-
cional. Los resultados del estudio muestran que las plataformas
pueden fortalecer ciertos tipos de relaciones mientras debilitan
otros, y que la participacion ciudadana digital depende menos
del acceso tecnoldgico que de condiciones sociales previas edu-
cativas, culturales y de experiencia digital acumulada, que no se
modifican por el solo hecho de tener acceso al dispositivo maévil.

Lo que esta dimensién muestra es que la cohesién social y la ciu-
dadania digital operan con una légica mas compleja que la de
la conectividad pues las mismas plataformas producen efectos
distintos y a veces opuestos segun quién las usa, como las usa 'y
en qué condiciones sociales lo hace. Sobre estos elementos se
desarrollan las siguientes tres ideas centrales de esta dimensién:

Las plataformas fortalecen los vinculos cercanos y a distancia, pero
producen simultdneamente mayor desconfianza hacia descono-
cidos. Esa doble direccion no es una contradiccién sino el reflejo
de cdmo operan en la practica: son eficaces para sostenery pro-
fundizar relaciones que ya existen, y esa misma eficacia genera un
efecto de distanciamiento hacia quienes estan fuera de esos cir-
culos. La confianza en las plataformas no determina si las personas
participan sino la forma en que lo hacen: quienes desconfian no se
retiran, sino que ajustan su participacién, actian con mayor cau-
tela o restringen sus interacciones a propdsitos mas especificos.

El estudio muestra una tensién estructural en cémo se construye
la cohesidn social en entornos digitales. Las plataformas refuer-
zan principalmente los vinculos que ya existen, mientras que la
construccion de confianza con personas distintas parece requerir
condiciones que los entornos digitales por si solos no producen.
En ese sentido, los espacios de encuentro presencial que rednen
a personas de distintos origenes no son un complemento pres-
cindible sino una dimensién simultdnea del relacionamiento y la
interaccion de las personas.

Para los gobiernos, este hallazgo abre dos direcciones comple-
mentarias. Por un lado, las plataformas son un canal eficaz para
fortalecer comunidades locales existentes, y las politicas cultura-
les y de convivencia pueden aprovechar esa capacidad de manera
deliberada. Por otro, la construccién de confianza mas alla de los
circulos cercanos requiere condiciones que los entornos digitales
no producen de manera espontanea, y los espacios de encuentro
presencial que reunen a habitantes de distintos origenes y co-
munidades son un recurso sobre esa construccién de confianza
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que es necesario sostener y ampliar como estrategia de cohesion
social en la era digital.

Las plataformas tecnoldgicas toman decisiones rutinarias sobre
sus mecanismos de recomendacion y sus dinamicas algoritmi-
cas que inciden directamente en coémo se forman y sostienen los
vinculos sociales de sus usuarios. Los resultados de este estudio
sobre la relaciéon entre uso de plataformas y desconfianza hacia
desconocidos son informacion relevante para esas decisiones,
en particular en contextos urbanos latinoamericanos donde esa
desconfianza tiene efectos sobre la cohesion social mas amplia.

Las organizaciones sociales y culturales tienen en este hallazgo
dos direcciones de accidn. Las plataformas son un recurso eficaz
para fortalecer y sostener los vinculos dentro de sus comunida-
des, y usarlas con ese propédsito de manera deliberada potencia
su trabajo de cohesidn interna. Al mismo tiempo, su capacidad
de convocar encuentros presenciales entre personas de distintos
origenes es la condicién que permite ampliar esa cohesidon mas
alld de los circulos que las plataformas por si solas refuerzan.

Para la academia y los centros de pensamiento, el mecanismo por
el que las plataformas producen simultdneamente mayor cohesion
interna y mayor desconfianza hacia afuera es una de las preguntas
mas relevantes que este estudio deja abierta. Comprender cémo
ese mecanismo opera en contextos urbanos latinoamericanos,
qué condiciones lo orientan y bajo qué circunstancias puede re-
vertirse, es una linea de investigacién con implicaciones relevan-
tes para el diseno de politicas de cohesién social en la region.

La seguridad en los entornos digitales no es solo una condicion
para la proteccidn personal sino una condicién para el ejercicio
activo de la ciudadania. La victimizacidn digital coexiste paradé-
jicamente con mayor participacién. Quienes han experimentado
agresiones en entornos digitales no se retiran sino que en muchos
casos participan mas activamente, como es el caso de los jovenes,
quienes son el grupo mas victimizado en las tres ciudades y tam-
bién el mas participativo. El Unico grupo consistentemente menos
victimizado en las tres ciudades es el de quienes no participan en
ninguna comunidad digital.

Este hallazgo rompe con el supuesto de que la victimizacién digi-
tal inhibe la participacién. La exposicién al riesgo es una conse-
cuencia de la participacién activa, no una barrera previa. Eso tiene
una implicacidn directa para el disefio de politica: los marcos de
seguridad digital que se plantean exclusivamente como objetivos
de proteccion personal estan perdiendo una dimensién central.
Entornos mas seguros no son solo aquellos donde las personas
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estdn mas protegidas sino donde mas personas pueden participar
activamente en la vida digital y ciudadana.

Para los gobiernos, este hallazgo es relevante para repensar la
agenda de seguridad digital desde una perspectiva de ciudada-
nia. Reducir la victimizacién no es solo un objetivo de seguridad
publica sino una condicién para ampliar la base de participacién
ciudadana digital. En este contexto, los jdvenes, el grupo mas vic-
timizado y mas participativo, merecen una atencion especifica en
esa agenda en la que protegerlos es crear las condiciones para
que su participacion sea sostenible en el tiempo.

Las plataformas tecnoldgicas toman decisiones sobre modera-
cién, herramientas de denuncia y mecanismos de proteccion de
identidad que determinan en buena medida quién puede partici-
par activamente en sus entornos. Los resultados de este estudio
muestran que esas decisiones tienen efectos sobre la diversidad y
laintensidad de la participacidn ciudadana digital, lo que las con-
vierte en informacidn relevante para esas decisiones en contextos
urbanos latinoamericanos.

Las organizaciones sociales y culturales que trabajan con comu-
nidades expuestas a la victimizacion digital, especialmente con
jévenes, tienen en este hallazgo un argumento concreto para arti-
cular sus programas de acompanamiento con una perspectiva de
derechos digitales. Acompanar a quienes han sido victimizados no
es solo una respuesta al dafio sino una forma de sostener su par-
ticipacidn activa, que los datos muestran que no desaparece, sino
que en muchos casos se intensifica tras la experiencia de agresion.

Para la academia y los centros de pensamiento, este hallazgo abre,
al menos, dos preguntas de alta relevancia: la primera es si la ma-
yor participacién de quienes han sido victimizados responde a una
l6gica de respuesta organizada, de busqueda de comunidad, de
denuncia o de otros mecanismos, lo que conecta este estudio con
la literatura sobre activismo digital y movimientos sociales. Otra es
si la victimizacién digital se concentra en quienes mas participany
la participacién activa esta asociada con mayor escolaridad y ca-
pital cultural, lo que indicaria que la exposicién al riesgo digital no
es aleatoria, sino que puede encontrarse socialmente distribuida.

La intensidad de la participacion ciudadana digital en actividades
civicas y comunidades digitales no depende del acceso sino de
condiciones sociales. La escolaridad es una de ellas puesto que, a
mayor nivel educativo, mayor involucramiento en comunidades digi-
talesy en actividades civicas en linea, siendo ese patron consistente
en jovenes y adultos con el mismo nivel de escolaridad. Donde la
escolaridad es baja, los datos muestran no solo menor participacion
activa sino en algunos contextos ausencia de participacion.

349



4 SCRD - OEI

350

Los beneficios percibidos de las plataformas son la segunda con-
dicién. Quienes perciben que las plataformas les aportan valor
concreto en su vida personal y profesional participan mas acti-
vamente, y ese efecto opera de manera independiente al nivel
educativo. Ambas condiciones inciden sobre la intensidad de la
participacién ciudadana digital y tienen palancas de intervencion
distintas que deben abordarse de manera articulada.

De manera complementaria y al igual que en otras dimensiones
de este estudio, la participacién ciudadana digital activa no se
produce por el solo hecho de tener acceso a dispositivos y plata-
formas. Lo que muestra la evidencia es que las condiciones que
realmente la determinan, la escolaridad y los beneficios percibi-
dos, operan en un plano distinto al de la conectividad, y eso tiene
consecuencias directas para como se disefan y evaltan las poli-
ticas de inclusidn digital.

Para los gobiernos, este hallazgo sefiala que articular las agendas
de ciudadania digital con el sistema educativo formal es una prio-
ridad estructural, no un complemento opcional. Al mismo tiempo,
fortalecer los beneficios percibidos de la participaciéon digital a
través de programas que conecten la vida cultural con el ejercicio
de la ciudadania en entornos digitales es una linea de accién con-
creta que actUa sobre esa condicidn sin depender de los tiempos
del sistema educativo. Ambas direcciones son complementarias
y pueden avanzar en paralelo.

Las organizaciones sociales y culturales que trabajan con comu-
nidades de menor escolaridad tienen en los beneficios percibidos
una palanca de accidén inmediata. Lograr que sus comunidades
experimenten de manera reconocible el valor concreto de partici-
par digitalmente, sea en términos de acceso a informacion, de vin-
culos, de oportunidades o de incidencia, es actuar directamente
sobre uno de los factores que este estudio identifica como deter-
minantes de la participacion activa. Igualmente, su conocimiento
del territorio les permite identificar qué formas de participacién
digital generan ese valor de manera mas reconocible para cada
comunidad especifica.

La ciudadaniay las comunidades que reconocen en estos hallaz-
gos su propia experiencia tienen en ellos una herramienta con-
creta. Saber que la escolaridad y los beneficios percibidos son los
factores que mas inciden en quién participa activamente puede
motivar a buscar formacién, a involucrarse en comunidades digi-
tales y a exigir entornos mas seguros y equitativos. La participa-
ciéon ciudadana digital no es solo un derecho sino también una
practica que se construye y se fortalece con informacion y con
accion colectiva.

Para la academiay los centros de pensamiento, este hallazgo abre
dos preguntas de alta relevancia estratégica. La primera es si la
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participacién digital activa puede funcionar como una palanca de
movilidad social para quienes tienen menor escolaridad, amplian-
do sus oportunidades y reduciendo brechas, o si por el contrario
es un resultado de condiciones sociales previas que la antece-
deny la explican. La segunda es si intervenir sobre los beneficios
percibidos puede modificar la participacién ciudadana digital de
manera independiente a los cambios en el sistema educativo, lo
que tendria implicaciones concretas para politicas de corto plazo
en contextos donde la transformacion educativa opera en hori-

zontes de tiempo mas largos.

8.5. Un mensaje final

Una lectura transversal de las cuatro dimensiones revela algo que
rara vez aparece en las agendas digitales: la cultura no es solo
un sector que se ve afectado por la transformacién digital sino el
nucleo de su desarrollo y efectos. Las practicas culturales, los es-
pacios de encuentro presencial y las comunidades culturales apa-
recen en dimensiones tan distintas como el bienestar emocional,
la cohesién social y la ciudadania digital como condiciones que
amplifican lo positivo y amortiguan lo negativo. Esa interseccién
entre culturay digitalizacidn no es periférica sino central, y es uno
de los aportes mas estratégicos de este estudio para las politicas
publicas de la region.

La transformacidn digital no produce un ciudadano digital univer-
sal. Lo que este estudio documenta en las cuatro dimensiones es
que la experiencia digital estd profundamente diferenciada por
contexto urbano, generacidn, escolaridad y condiciones cultu-
rales. Esa diferenciacién no es ruido ni excepcion: es la realidad
desde la cual cualquier politica, programa o investigacion debe
partir. El hilo conductor de los doce hallazgos es que las condicio-
nes culturales y educativas pesan mas que el acceso tecnoldgico
en casi todas las dimensiones estudiadas, lo que tiene implica-
ciones profundas para cdmo se disenan las agendas digitales en
ciudades iberoamericanas.

Los doce hallazgos de este estudio no cierran preguntas sino que
las abren con mayor precision. Tres ciudades, dos generaciones,
cuatro dimensiones: es un punto de partida, no un punto de llega-
da. Lo que este estudio aporta a la conversacién iberoamericana
sobre transformacién digital y cultura es evidencia empirica con la
que afinar las preguntas, no respuestas definitivas. Las ciudades
que se sumen a esa conversacién con sus propios datos encon-
trardn aqui un espejo en el que reconocerse y un conjunto de
preguntas con las que orientar su propio diagndstico.
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