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Resumen

Las practicas juveniles estdn asociadas a contextos
sociales y culturales muy especificos. Este trabajo se
sitda en el entorno de las sociedades occidentales,
europeas o americanas. Los grupos que viven alli
se definen, sin duda, por rasgos especificos, pero
también por otros que tienen en comdn, especial-
mente el hecho de participar de un universo global
mediado por instrumentos digitales, donde prima
la movilidad y la rapidez en la comunicacién. Re-
flexionaré sobre ello en estas paginas: mostraré pri-
mero qué significa vivir en una sociedad moévil y,
a continuacién, me detendré en las oportunidades
educativas que ello ofrece fuera de las aulas: por
ejemplo, la manera en que, en los entornos comu-
nicativos que alli se generan, la gente joven puede
aprender a construir historias o a pensar cientifica-
mente; también a desarrollar lenguajes multimoda-
les y, finalmente, a tomar conciencia de que viven
en comunidades en las que se comparten valores.
Palabras clave: cultura juvenil, cultura movil, dispo-
sitivos moviles, conectividad, estrategias de pensa-
miento, tecnologia

Abstract

Juvenile practices are associated with very specific
social and cultural contexts. This work is situated
within the environment of western societies, be it
European or American. The groups living there are
undoubtedly defined by specific traits, but also by
other common ones, especially by the fact that they
participate in a global universe mediated by digital
instruments, where mobility and swiftness in com-
munication prevail. | shall reflect on this matter wi-
thin these pages: | will first show what it means to
live in @ mobile society, and then | will dwell on the
educational opportunities that this offers outside the
classroom: for example, the way in which, within the
environments generated therein, young people can
learn to build stories or think scientifically, as well
as to develop multimodal languages and, finally, to
become aware of the fact that they live in communi-
ties where values are shared.

Keywords: youth culture, mobile culture, mobile de-
vices, connectivity, thinking strategies, technology
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Vivir en una cultura mévil

La gente joven construye su cultura interactuando
con otros agentes sociales y, sobre todo, utilizando
los instrumentos que facilitan la creacién y que po-
nen a su disposicion las industrias y los creadores
de contenidos digitales. El mévil, tanto el teléfono
como la tableta, los relojes o las gafas digitales, son
artefactos culturales, como también lo son las con-
solas o las camaras fotogréficas. El uso de dichos
instrumentos permite nuevas formas de participa-
cién social y cultural, dado que las personas jove-
nes pueden ser no solo receptores sino creadores
activos de contenidos. Asi, este es el marco en el
que se genera la cultura popular, a través de una
reconstruccion entre lo que ofrecen los medios y el
modo en que se interpreta (Hill, et al., 2021).

La cultura juvenil se ha asociado a determina-
das practicas de la vida cotidiana de los jovenes;
en ese sentido, chatear, jugar y, en definitiva, inte-
ractuar con sus amigos reales o virtuales y enten-
dido en el mas amplio sentido de la palabra, son
algunas de esas practicas. Seria una respuesta a su
posicion social y a los retos a los que se enfrentan.
Dichas practicas se convierten en un rasgo que los
define. Los jévenes de hoy, como los de siempre,
han de negociar su identidad y sus roles sociales
en un proceso de desarrollo que favorezca su au-
tonomia. Por ello, una de las diferencias respecto a
otras generaciones es su compromiso con los nue-
vos medios de comunicacion y los canales a través
de los que se trasmiten sus contenidos (Ito, 2017).
En este contexto estan muy presentes las industrias
culturales: los medios de comunicacion y el sector
de las telecomunicaciones contribuyen a la cons-
truccion de la cultura juvenil y podemos hablar de
una ciudadanfa juvenil que consume y reconstruye
la informacion que recibe en una sociedad mul-
ti-conectada (Lacasa, 2020).

Por esta via de argumentacion, la cultura mévil
en la vida de los jévenes se asocia a la evolucién
de la tecnologia desde la aparicion del computador
(Silva, 2016). En un primer momento, durante la
década de los aifos ochenta y noventa, los teléfonos
eran analégicos y se utilizaban Gnicamente para
hablar. Una segunda ola de innovacién tecnolégica
permitié intercambiar mensajes, acceder a Internet,
descargar tonos musicales, etc. Durante la tercera

ola, que como tal comienza en el afio 2000 con el
desarrollo del 3G o 4G, la cultura mévil se relacio-
na la descarga de aplicaciones a través de Google
Play o del App Store, ello se asocia a las posibilida-
des de desarrollar contenido. Este universo juvenil
va mas alla del uso de una Unica tecnologia, un
teléfono movil o teléfono inteligente; por ello es
preferible centrarse en caracteristicas: movilidad,
escalabilidad, portabilidad y conectividad. Todo
ello ha impactado en nuevas formas de conectivi-
dad mévil que permiten conectar diversas culturas,
influyendo en los cambios que organizan las rela-
ciones entre la gente joven.

Existen hechos que muestran la posibilidad de
apertura al mundo global cuando se utiliza Internet.

* Primero, las personas intercambian mensajes
lo que puede significar que no se anulan mu-
tuamente, sino que reconstruyen.

e Segundo, el intercambio puede verse favore-
cido por interacciones en colaboracién, un
marco compartido de ideas y creencias, segu-
ramente no explicito.

e Finalmente, el resultado de la creacién puede
ser colectivo, transformando la idea de autoria.

Descubrimos, por tanto, un pensamiento com-
partido, pero a la vez un poderoso desarrollo del yo
y una posibilidad de volver hacia atras para ver el
propio pensamiento desde la perspectiva que da la
mirada del otro. No se trata solo de formular nuevas
ideas, sino de reconstruirlas en colaboracién. La
Figura 1 es una buena muestra de como la conec-
tividad se ha instalado en los escenarios juveniles

Figura 1. La inmersién juvenil en la cultura mévil en épocas de

pandemia.

Fuente: Gettylmages (2013).
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Mas alla de la tecnologia en una
cultura movil

Buscando formas de participacion

Los dispositivos méviles que maneja la gente jo-
ven no son poderosos por si mismos, sino por las
posibilidades que abren en un mundo conectado.
Desde esta perspectiva descubrimos la presencia de
tres l6gicas en las practicas juveniles, que condi-
cionan el modo en que se perciben los dispositivos
moviles y cémo afectan a la accion humanay a la
organizacion social (Green, 2021; Vanden, 2016).

1. La conciencia de conectividad en cualquier es-
pacio y tiempo, incluso cuando existe una pre-
sencia fisica compartida. Se pueden llevar a
cabo conversaciones en las que los mensajes y
su significado estd socialmente construido. Esa
conectividad apoya las relaciones sociales y
obliga a utilizar discursos multimodales.

2. Personalizacion de esa conectividad, ya que los
jovenes pueden activar o desactivar esas relacio-
nes donde y cuando quieren. Los individuos son
mas autébnomos y pueden ser mas responsables
en sus practicas cotidianas. Tener un mévil es un
rito de paso hacia esa autonomia. Permite inter-
cambiar contenidos sin la supervision de los
adultos. Ademas, los medios tradicionales son
accesibles a través de los moviles.

3. Elespacio, el tiempo y las relaciones. El teléfono
permite la personalizacién en muchas areas de
la vida juvenil. Incluso puede formar parte de su
apariencia fisica. Ademas, las practicas se vincu-
lan a determinados espacios y tiempos. Los m6-
viles se convierten en medios de socializacion,
incluso a nivel intergeneracional.

En suma, la autorregulacion de los agentes
sociales puede orientarse a favorecer formas de
participacién, mediadas por instrumentos digitales
presentes en la cultura juvenil. Los objetos fisicos,
incluyendo el software y hardware pueden conducir
las practicas juveniles en multiples direcciones de
forma que se generen responsabilidades comparti-
das a la hora de favorecer un desarrollo sostenible.

Desarrollo infantil y juvenil en un mundo
conectado

Favorecer el desarrollo juvenil es un tema prioritario
en la Declaracion de los Derechos del nifio. Merece
la pena considerar alguno de sus articulos, a titulo
de ejemplo, que son relevantes cuando se trata de
favorecer su desarrollo en un mundo conectado.

Articulo 12.1 Los Estados Parte garantizaran al nifio
que esté en condiciones de formarse un juicio propio
el derecho de expresar su opinién libremente en to-
dos los asuntos que afectan al nifio, teniéndose debi-
damente en cuenta las opiniones del nifio, en funcion
de la edad y madurez del nifio. (ONU, 1990)

Seguramente hoy, mas que en otros momentos
de la historia, es necesario considerar como favore-
cer este derecho relacionado con la libertad de ex-
presion, entre muchos otros. Las informaciones, los
contextos comunicativos a los que estan expuestos,
han de ser piezas clave para favorecer su desarrollo.
Nos fijamos en este apartado en cuatro dimensio-
nes que pueden ser tenidas en cuenta a la hora de
establecer principios de regulacion y autorregula-
cién por los agentes sociales, destacando el papel
de las industrias culturales, relacionadas con la ge-
neracion de contenidos, y las de telecomunicacién,
que hacen posible y facilitan la conectividad. En la
Figura 2 se sefalan las dimensiones que contribui-
ran a favorecer estos derechos; profundizaremos en
ellas en las paginas siguientes.

Favorecer estrategias de pensamiento
Participar en la red puede contribuir al desarrollo
de dos formas de pensamiento: 1) el que permite
construir historias y 2) el que asienta las bases de
la ciencia, resolver problemas.

Contar historias

Una historia es un camino para interpretar la rea-
lidad. Pensemos en las que ninas, ninos y jovenes
publican en Instagram diariamente en todos los
paises occidentales; dichas narraciones son formas
de crear significados, que se comparten y tienen sus
raices en lo que sus autores y autoras hacen, sien-
ten, creen o esperan. De ahf la importancia que co-
bran los personajes, a veces el autor de la creacion
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Alfabetizaciéon

multimodal Nuevos discursos

Infancia y juventud

Contar historias

Conciencia del discurso . Crear
EStrategl_as tde Instagram y TikTok
ensamiento
Desarrollo.?
Relaciones
Redes interpersonales Toma de decisiones
online y offline . ) Resolver
Interaccion social problemas

Valores éticos Compromiso

civico

Participacion
ciudadana

Videojuegos

Dispositivos mdéviles

Figura 2. Desarrollo y dispositivos méviles

Fuente: elaboracién propia.

y que estan delimitados por sus rasgos, eshozados
mas que definidos de forma inmutable. Alrededor
de dichos personajes se organiza el argumento,
que es inseparable del contexto y de la accién.
Las personas no solo construyen historias orales o
multimodales, también las dibujan o las elaboran
con plastilina, por ejemplo, reconstruyendo las que
contemplan en la television. Las historias, y las de
Instagram pueden ser un ejemplo, estan presentes
en todas las culturas y penetrar en ellas ayuda a que
las personas lleguen a formar parte de sociedades
alfabetizadas.

Ahora bien, no cabe duda de que las tecnolo-
gias condicionan el modo en que se presenta la
informacion, los medios que las personas utilizan
para expresarse difieren unos de otros por sus pro-
piedades. En ese sentido, es diferente usar codigos
orales, escritos o verbales. La eleccién de un medio
implica diferencias respecto a qué, cémo y por qué
pueden contarse historias, por tal razon, los medios
de comunicacion, situados en contextos culturales
determinados, dan forma a la narrativa y desde ella
a la experiencia humana (Ryan, 2015). Cabe resal-
tar que entre estos medios estan las imagenes de
la fotografia y el video digital, teniendo en cuenta
los distintos entornos en lo que aparecen y, desde
luego, las redes sociales

De otro lado, la narrativa se entiende como un
recurso que permite construir determinadas formas
de significado, que se organizan alrededor de los

personajes y sus acciones, su criterio de verdad es
la verosimilitud. En ese sentido, participar en la red,
a través de aplicaciones que se utilizan en contex-
tos de ocio, puede favorecer el desarrollo de este
tipo de pensamiento y los agentes sociales han de
favorecer esta participacion.

Para referirse a las relaciones juveniles con los
medios hay distintas dimensiones que han de con-
siderarse a la hora de construir una narrativa (Ryan,
2019).

* Construccion de significados: se relaciona con
el sentido que las personas atribuyen a las ima-
genes, los sonidos, el lenguaje oral o escrito
y el movimiento. Se analiza en relacién con
aspectos espacio temporales, sensoriales y for-
mas de significacion. Investiga en ella el poder
de la imagen, el sonido o el movimiento.

e Tecnologia: incluye también el soporte mate-
rial y las formas de expresion (por ejemplo, la
fotografia). Se han de considerar las relaciones
entre el emisor y el receptor (soporte, almace-
namiento, difusion, etc.).

e Dimension cultural: implica un reconocimien-

to publico del medio y précticas alrededor de
él. Se centra en la conducta de los usuarios.

Aunado a lo anterior, considerar qué implica
publicar una historia en Instagram podra ser Gtil en
una doble direccién, fijandonos en las practicas de
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auto-regulacién; un ejemplo de es el papel de las
imdgenes estdticas. En la Figura 3 aparecen dindmi-
cas en la construccién de historias: primero, para
las industrias culturales que crean aplicaciones
o contenidos, ya que han de favorecer el control
consciente de la actividad por parte de quienes
usan las aplicaciones o reconstruyen los conteni-
dos; y, segundo, las industrias de las telecomuni-
caciones pueden favorecen la presencia juvenil en

' poki © Pokimane - 118

i can't believe i'm saying this but i have my own @Fortnite
Emote! @S you can get one too by entering a dance with

#EmoteRoyalecontest #EpicPartner

1 original sound - Pokimane

la red, a través de politicas empresariales que per-
mitan una participacion inclusiva y que considere
las diferencias.

La Tabla T muestra qué implica generar y pu-
blicar una historia en Instagram, estamos ante un
ejemplo de cémo la industria cultural se ha pre-
ocupado de disefiar aplicaciones narrativas. En el
apartado dedicado a las series de television se pro-
fundizard en esta cuestion.

Figura 3. Construir historias de Instagram y TikTok.

Fuente: Foki (2020).

Tabla 1. Generar y publicar historias digitales en Instagram o TikTok.

Accion Proceso

Imagenes en Instagram o TikTok

Mirar a la realidad
ser contado.

Tomar conciencia de que hay algo que merece Entre la gente joven se relaciona a menudo con

actividades de la vida cotidiana.

Fijar un objetivo S
un contexto de comunicacién.

Delimitarlo, definirlo, atribuir significados en

No todo se puede trasmitir, es preciso seleccionar
los aspectos mas relevantes.

Grabar .
movil.

Generar las imagenes con la camara del

Surge una representacién que fija la mirada a
través de la cdmara en un espacio concreto y un
tiempo determinado, ambos irreproducibles.

Tomar conciencia de que las imagenes que
se van a compartir pueden tener sentido para

Generar un mensaje
otras personas.

La informacion almacenada puede ser el nicleo
de algo que se quiere trasmitir, o también puede
ser eliminada e incluso sustituida por otra.

Modificar la grabacién

Adaptar la grabacién en funcién de los recur-
sos disponibles y de las metas del creador.

Serd posible anadir textos u otros recursos. Trans-
formar a través de mezclas o filtros.

Publicarla g L
bl atribuirle un significado.

Tomar conciencia de que otras personas van a

Implica trasformar el contenido en funcién de la
audiencia a la que se orienta.

Interacciones

Se espera una respuesta de la audiencia.

Un “me gusta” o un comentario.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 2. Resolver problemas en un mundo digital: un videojuego

Accion Proceso

El caso de un videojuego

Encontrar el problema
resuelto.

Reconocer un problema que ha de ser

Nos enfrentamos al juego con la idea de ir
pasando a través de sucesivos niveles.

Representar el problema
cruzada.

Comprender la brecha que ha de ser

Cada uno de los niveles o fases incluye dis-
tintas dificultades que se deben superar.

Planificar la solucion

Elegir un método para cruzar esa brecha.

Habra que controlar la presencia de indices
que marquen el camino por donde avanzar.

Poner en marcha el plan
plan.

Llevar a cabo la accion propuesta en el

Lograr un determinado nivel.

Cuestionarse sobre la adecuacion del
resultado una vez que el plan se ha lleva- necesario evaluarlas en funcién de los resul-

Evaluar la solucién
do a cabo.

Las acciones pueden o no tener éxito, es

tados.

Consolidar los beneficios
resuelto los problemas.

Aprender desde la experiencia de haber

Los éxitos en el juego pueden aumentar si se
lleva a cabo una evaluacion reflexiva de las
estrategias utilizadas.

Fuente: elaboracién propia.

Pensar cientificamente

Pero ;qué ocurre con la ciencia? También es una
forma de interpretar la realidad, aunque muy dis-
tinta a la narracion. Busca ser impersonal y por ello
transciende la individualidad del lector y su natura-
leza contextual o situacional.

En la ciencia la verdad se prueba y se manifies-
ta como algo formalmente necesario. Estamos ante
una nueva forma de construir significados, domina-
da por la necesidad formal de reglas sintacticas o
de sistemas conceptuales que permiten prescindir
del contexto. Por ello, el lenguaje cientifico esta
regulado por principios de no contradiccion, la
ciencia, ademas, busca reglas con afan de univer-
salidad.

La Tabla 2 muestra cémo los medios digitales
pueden contribuir a desarrollar procesos de pen-
samiento muy similares a los que se generan en el
ambito cientifico.

Generar discursos que faciliten la
creacion

Con el propdsito de entender los procesos de parti-
cipacion en actividades creativas, desde el entorno
que aportan los medios y sus lenguajes, son intere-
santes las aportaciones de Vera (Steiner, 1985;1997),
una autora norteamericana especialmente interesa-
da en el fenémeno de la creacion. Tras entrevistar
a reconocidos personajes de la ciencia y el arte,
afirma con claridad que los diferentes caminos de
la creacion cientifica o artistica casi siempre estan
unidos a distintos lenguajes del pensamiento; la
eleccion de un lenguaje, de un sistema innato de
simbolos, esta inmersa en la historia del individuo
e incluso comienza en sus primeros esfuerzos de
reflexion en la infancia; la transformacion de lo que
es visto, oido o tocado depende de la habilidad de
la mente para representar la experiencia. La Figura
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4 es una muestra de cémo las industrias culturales
contribuyen al desarrollo de nuevos discursos, en
este caso el videojuego Fortnite anima a crear en
Instagram o TikTok proponiendo modelos.

A través de esos diversos lenguajes del pensa-
miento, los significados de esas primeras experien-
cias son almacenados y organizados. Aprender a
crear, por tanto, supondra llegar a dominar distintos
lenguajes en el contexto de una cultura; asf, la crea-
cién depende, por tanto, de otros procesos cogni-
tivos y de la forma en que estos se hacen presentes
en determinadas situaciones.

Es necesario recalcar que crear se relaciona con
la multiplicidad de recursos utilizados para cons-
truir el significado, por ejemplo, las imagenes, los
sonidos o los gestos. Todo ello se ha asociado a la
alfabetizacién, entendida como una habilidad hu-
mana que estd unida al lenguaje, entendido como
un sistema de reglas desde las que se construyen
los significados. Permite que los significados se
puedan expresar por diferentes caminos. Incluye
convenciones sobre como combinar imagenes, pa-
labras, frases, oraciones y sentencias. Para los seres
humanos la forma primaria y original del lenguaje
es la lengua oral (o por signos) y el lenguaje interno,
relacionado con el pensamiento. La escritura llega
mas tarde y permite expresar esas modalidades de
lenguaje. Se habla de un sistema secundario, que
facilita la conciencia del lenguaje oral.

Lo peculiar de la alfabetizacion es que va mas alla
del lenguaje oral y puede transmitir significados que

transcienden los contactos cara a cara. Sirve también
como un registro disponible para ser contrastado por
muchas personas. Pero la alfabetizacion tiene tam-
bién una profunda limitacion: puede ser usada de
forma que el autor nunca hubiera buscado o desea-
do. (Gee y Hayes, 2011, p. 17)

En suma, la alfabetizacién afiade nuevas habi-
lidades y formas de conocer y de transformar el
mundo, los textos escritos estan unidos al alfabeto.
Hoy la alfabetizacion estd unida a lo que podemos
expresar, publicar, producir y no solo consumir di-
gitalmente. Desde aqui se abren retos a los medios
tradicionales que ven como competidores a quie-
nes producen como amateurs, pero existen tam-
bién oportunidades desde los dialogos que pueden
establecerse con los usuarios, que ahora exigen y
demandan ser escuchados.

Hoy esta habilidad que implica considerar el
mundo digital no puede prescindir de dos elemen-
tos:

* Frente al dominio de la lengua escrita destaca
el de la imagen.

e Ante el imperio del libro, el de la pantalla.

En esta situacion, surge la pregunta: como en-
tender el concepto de alfabetizacién y ello en un
doble sentido: por una parte, cudles son las nuevas
habilidades que han de dominarse; por otra parte,
a nivel social, cudles seran los efectos culturales de
este cambio. Esta es su respuesta.

@jordan_fisher

Dropping into Emote
Royale with my new
emote! Enter the contest
and you could get your
own emote too.
#EmoteRoyaleContest
@fortnite

original sound - Jordan
Fisher

Figura 4. Las industrias culturales y los nuevos discursos.

Fuente: Fisher (2020 a, b).
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La lengua oral permanecera como la mayor for-
ma de comunicacion; la lengua escrita estd sien-
do desplazada progresivamente por la imagen en
muchos dominios de la comunicacién publica. En
cualquier caso, la forma escrita sigue siendo predo-
minante en las élites politicas y culturales; ademas,
los efectos combinados sobre la escritura del domi-
nio de la imagen y de un medio como la pantalla,
producird cambios profundos en la escritura (Jewitt,
et al., 2020; Kress, 2003, p.1).

En sintesis, la escritura y la imagen estan gober-
nadas por légicas distintas. La escritura estd mas
préxima a la lengua oral. Se rige por la légica del
tiempo y sus elementos estdn secuenciados tempo-
ralmente: por el contrario, la l6gica de la imagen
se relaciona con la organizacién del espacio, con
la simultaneidad de elementos visuales presentados
en formas de organizacion espaciales. Lo esencial
de este hecho es que estamos ante dos formas de
construir significado. El mundo presentado en la

Instagnam

escritura es temporal. Los géneros narrativos son
la expresion cultural mas potente de este hecho.
El mundo representado en la imagen es espacial.
Narrar, contar u opinar son diferentes formas de
mostrar.

Es necesario reflexionar sobre los retos y opor-
tunidades que abre a la gente joven la capacidad de
utilizar discursos multimodales en Internet y cémo
ello puede incidir en la autorregulacién que los
agentes sociales han de ejercer sobre sus practicas.

La autorregulacion de las industrias culturales
se orientaria a favorecer entre sus practicas las
que ofrecen modelos que inspiran a la gente joven
ofreciendo contenidos de calidad, en cuanto que
favorecen el pensamiento y el intercambio respon-
sable de creaciones. Las industrias de las telecomu-
nicaciones que posibilitan la conectividad pueden
establecer principios que favorezcan la equidad en
sus usos. Un ejemplo de los modelos que puede
ofrecer Instagram aparece en la Figura 5.
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{@y
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AJO : @miss.visual
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M: @veronang | @chana.photography @obediah123 @therealerica

BnW & color Splash
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Figura 5. Creacion e industrias culturales: los modelos de Instagram.

Fuente: bnw_greatshots.
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La vida social en un mundo global y
virtual

El mundo social y las relaciones personales

El mundo social es mucho mas que el resultado
de procesos de accién individuales. En cualquier
caso, veamos qué aspectos del universo interper-
sonal que rodea a la gente joven abre retos y opor-
tunidades cuando se asocia al mundo digital. Los
rasgos que se atribuyen a la amistad entre la gente
joven implican relaciones simétricas, horizontales
y reciprocas, mediadas por el afecto; pueden im-
plicar también relaciones de soporte. Asi, existen
diferencias en funciéon de la cultura, el género e
incluso las clases sociales, por lo cual cabe desta-
car que la amistar implica poner el acento en las
interacciones personales que median las relaciones
sociales (Bagwell y Schmidt, 2013).

Estos rasgos que han estado presentes en los
estudios clasicos de la psicologia, sociologia y an-
tropologia se ven ampliados y en alguna medida
modificados por los contextos que genera la comu-
nicacion digital (Chambers, 2013); esos centros ge-
neran nuevas ideas y experiencias relacionadas con
la intimidad, la amistad y la identidad, lo publico
y lo privado como pocas veces lo habian hecho en
la cultura juvenil en el mundo occidental. Las redes
sociales han generado nuevos entornos de comuni-
cacién donde incluso cambia que se entiende por
“amistad”, pensemos, por ejemplo, el modo en que
lo utiliza Facebook. Los significados y las practicas
asociadas a esas relaciones se han transformado; en
cualquier caso, no se trata de establecer contrapo-
siciones absolutas entre lo individual y colectivo,
sino de mostrar las diferencias que pueden aparecer
entre escenarios que se sitdan a través de una linea
continua. En uno de sus extremos surge la interac-
cién personal, mediada incluso por el afecto y la
amistad; en el otro, la persona es sustituida por la
funcién que desempena, asociada a sus actividades
y roles en el grupo social, mediados por sistemas
de valores.

Los retos y oportunidades que surgen desde
aqui habran de dar respuesta, en términos de au-
torregulacion, a las exigencias de los usuarios que
tal vez no estan de acuerdo con el modo en que
desde los algoritmos en las redes sociales controlan

a las personas con las que quienes las usan pueden
establecer relaciones.

En este contexto, procesos como la apertura de
la persona hacia la sociedad, el comienzo vy final
de la relacién, las distancias y proximidades entre
individuos se han transformado. Las redes sociales,
por lo que se refiere a la interaccion personal impli-
can formas de compromiso con otras personas, no
siempre cercanas en el espacio o el tiempo. La co-
municacion personal online y offline se entremezcla.

Compromiso civico y conectividad

Podemos hablar de participacién ciudadana a partir
del trabajo de (Dougherty, 2010). La ubicuidad de
los teléfonos con camara, junto con la creciente
movilidad social y el aumento de la produccién
digital como una practica habitual entre la gente,
genera incentivos para participar en nuevos entor-
nos comunicativos. El autor mencionado analiza
cémo y por qué las personas estin empezando a
utilizar este medio para llegar a ser ciudadanos
activos en aras de educar o inspirar a los demas.
Le interesan mas los de quienes se auto identifican
como activistas, periodistas, educadores y lideres
de la comunidad (Dougherty, 2010), asi, se mues-
tra como la participacién ciudadana puede verse
implementada por el uso de determinadas aplica-
ciones. Se fija en el contenido civico de las produc-
ciones, poniendo el énfasis en las motivaciones que
las orientan.

Se entiende por civico lo que se relaciona con
la comunidad o los asuntos pudblicos, como algo
opuesto a una actividad personal y privada. Aunque
la produccién civica puede a veces tener lugar en
la esfera privada, las actividades o sucesos deben
tener un valor para la sociedad. Hoy la gente joven
tiene la posibilidad de participar en movimientos
civicos que antes eran desconocidos y desde este
hecho surgen oportunidades y retos no solo para las
industrias del sector de las comunicaciones, sino
sobre todo para las instituciones y los gobiernos.

Otros estudios sobre el concepto de participa-
cion ciudadana se relacionan también con el com-
promiso civico y los dispositivos moviles. Henry
Jenkins y sus colaboradores (Jenkins, et al., 2015),
en un libro al que volveremos de nuevo mas ade-
lante, construido sobre la base de conversaciones
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con Mizuko Ito'y Dana Danah Boyd, analizan las
actividades de las comunidades que han surgido
alrededor del mundo digital. Muchos jévenes, que
comparten sus creaciones a través de la red, pue-
den dar un salto hacia el compromiso politico. El
acento no se pone tanto en el contenido comparti-
do como en el compromiso en la accion.

En esta linea, Henry Jenkins y colaboradores
(Jenkins, 2015) consideran que se podria hablar de
una actividad muy cercana a la politica, a propé-
sito de lo que muchos jovenes hacen en sus prac-
ticas cotidianas de ocio cuando estan presentes
en comunidades de fans. Desde alli se exploran
procesos interactivos, basados en relaciones entre
iguales que buscan ejercer su voz y quieren influir
en asuntos que atafien a la vida publica. Para estos
autores, de acuerdo con la exposicién de Jenkins,
la participacion politica incluye:

e Compartir informacién a través de las redes so-
ciales.

e Comprometerse en conversaciones en la red a
través de foros digitales, blogs o podcast.

e Crear contenido original en forma de videos

online, memes, etc. para comentar la actuali-
dad.

e Usar Twitter y otros micro blogs para llevar a
cabo una accién colectiva.

e Elaborar bases de datos para investigar lo que
les interesa.

Tras estos procesos se esconde la necesidad de
generar una imaginacion civica desde la que las
personas se comprometen con metas que llevan a
querer transformar la sociedad, a través de activi-
dades concretas. Todos los agentes sociales han de
llevar a cabo una reflexién conjunta sobre lo que
se quiere ser, sobre lo que se busca y no solo sobre
lo que hay aqui y ahora.

Es decir, para que la gente joven se convierta
en agente politico o ciudadano es preciso imaginar
que el cambio social es posible.

A modo de conclusion
Es dificil aportar conclusiones cerradas en un mun-
do abierto y en continuo cambio, donde priman

contextos de desarrollo juvenil mediados por la tec-
nologia y, sobre todo, por la cultura popular. Creo
que hay que tener los ojos, los oidos y, por qué
no, todos los sentidos muy abiertos para captar los
mensajes que nos ofrecen esos universos mediados
por la tecnologia digital. Las personas jovenes y las
adultas hemos de aprender a convivir y a generar
capacidades que favorezcan un mundo mas justo,
en el que nos hemos de formar para saber vivir y
actuar en lo que todavia no existe.
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