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RESUMEN

n el presente trabajo expongo algunas interrelaciones entre

la transmedialidad y la cultura de participacidon como elemen-

tos clave en la conformacién de las ciberculturas juveniles ac-

tuales. Dicha conformacién alude a la figura del sujeto juvenil
como productor cultural en su adscripcién a espacios de afinidad den-
tro de la cultura audiovisual y mediatica, a partir de la configuracién
de recursos y estrategias alternativas de caracter Iudico dentro de
Internet, que le permiten también solucionar necesidades escolares.
Para el desarrollo del articulo me baso en 20 entrevistas (semies-
tructuradas a profundidad) que realicé durante el afio 2009 a jovenes
usuarios de Internet de clase media con conexion en el hogar, entre
18 y 23 afos de edad y nacidos en Tijuana. Analicé la informacion a
partir de una sistematizacion y codificacion de los datos obtenidos
desde el proceso inductivo de la investigacion cualitativa para definir
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segmentos significativos del tema explorado.
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ABSTRACT

n this paper I discuss some interrelations between Transmedia

Storytelling and Participatory Culture as key elements of youth

cybercultures. This text addresses young people as cultural pro-

ducers within media culture based on their use of resources and
development of alternative strategies on the Internet, in order to sol-
ve school needs. To develop the article I draw on 20 (semi-structured)
interviews that I conducted during 2009 with middle-class Tijuana
natives (age 18 to 23 years). I analyzed the information based on a
classification and coding of the data obtained from the inductive pro-
cess of qualitative research, in order to identify significant segments
of the theme explored.
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Introduccion

ste trabajo se enmarca en el reconocimiento de la relacién actual en-
tre tecnologia y sociedad como parte de un cambio cultural, es decir,
una convergencia cultural constituida por la participacién de usuarios
y una diversidad de dispositivos tecnoldgicos, entorno en el que es po-
sible ubicar nuevas relaciones politicas, econdmicas y socioculturales entre la
industria cultural y los actores sociales: usuarios, consumidores o ciudadanos
(Jenkins, 2006, p. 2-4). Sin embargo, es indispensable entender esta condicién
contemporanea de la convergencia cultural en el marco de una realidad social
mas amplia que se inscribe en la desventaja que gran parte de la poblacién
mundial tiene para acceder a los multiples dispositivos tecnolégicos e Internet,
de ahi resulta necesario enmarcar dicha experiencia de participacion y con-
sumo dentro de este escenario como una historia no generalizable y mucho
menos homogénea.

A pesar de la vigencia de la problematica del acceso a las nuevas tecnolo-
gias en términos generales, los jovenes son los actores sociales que se han po-
sicionado como los usuarios potenciales de éstas en el entorno actual, proceso
de definicion que remite a una estructura de capitales culturales e intereses
que posee cada sujeto que se relaciona con Internet de acuerdo con las capaci-
dades adquiridas, su lugar en la distribucidn de capitales culturales y cognitivos
y su adscripcion a cierta clase social (Urresti, 2008, p. 38). Dos aspectos que
resultan clave en el acercamiento y uso juvenil de las nuevas tecnologias son la
alfabetizacion mediatica que en su trayectoria como usuarios han configurado
con el paso de los afios y el lugar que ese aprendizaje continuo les otorga en el
interior de sus hogares ante las generaciones adultas (Ibid, p. 48).

En el caso de México, parte de la cotidianidad juvenil se relaciona con un
alto consumo de dispositivos tecnoldgicos, este escenario confirma la posicion
de notoriedad de las nuevas generaciones (Medina, 2010, p. 157-161) en la
convergencia cultural.' Sin embargo, esta experiencia mediatica debe recono-
cerse dentro de los amplios margenes de la brecha digital que aun existe en el
pais,? desigualdad que forma parte de un empobrecimiento juvenil mas general
en diversos aspectos sociales entre los que se destaca la educacion, el em-
pleo y los servicios de salud (Valdez, 2010). Por lo tanto, habra que entender
la experiencia juvenil de la convergencia cultural y digital como una historia

1 Ver los trabajos de Rosalia Winocur (2006) y Alejandro Corvera (2007) que analizan empiricamente el acer-
camiento de los jovenes a las nuevas tecnologias en el pais.

2 Es posible observar en los censos y encuestas de poblacién a partir del 2000 un incremento paulatino en cuanto
al acceso a equipamiento tecnologico e Internet (INEGI, 2000, 2010a y 2010b; Quéda, 2007; Pérez, 2002), sin
embargo, al comparar el niimero de conectados con el de no conectados (es decir, realizar el calculo de nivel de
penetracion) la proporcion es desigual.




positiva, adscrita a un escenario de desigualdad social.

En el presente trabajo expongo algunas interrelaciones entre la transme-
dialidad y la cultura de la participacion en la conformacion de las ciberculturas
juveniles actuales como elementos clave de su caracterizacion. La base em-
pirica del analisis forma parte de los resultados de un estudio que responde a
la pregunta por la relacién de interaccidén de jovenes de Tijuana con Internet y
otros usuarios de la red, a través de las practicas culturales que configuran su
vida cotidiana. El estudio permite reconocer esta relacion de interaccion como
un proceso de transformacién cultural que arropa una serie de convergencias
entre distintos medios, donde actores sociales como los usuarios de Internet
son motivados a crear y reproducir practicas de busqueda de informacion, de
comunicacioén, de socializacién y de entretenimiento entre diversos contenidos,
bajo una ldgica de transmedialidad. La conformacién de las ciberculturas juve-
niles alude a la figura del sujeto juvenil como productor cultural en su adscrip-
cidén a espacios de afinidad dentro de la cultura audiovisual y mediatica a partir
de la configuracidn de recursos y estrategias alternativas de caracter ludico
dentro Internet, que le permiten también solucionar necesidades escolares.
En el escenario anterior destaca la asociacion de agendas de navegacién con
la musica, practica cultural transversal al proceso de interactividad juvenil, y
otras actividades de entretenimiento.

La visibilidad de la transmedialidad, entendida como la relacién de produc-
cion, recepcidon y consumy de contenidos en multiples plataformas mediaticas
y, de la cultura de participacién, reconocida como la creacién, reproduccién e
intercambio de contenidos, permite ir mas alla de pensar la experiencia de in-
teraccion juvenil con Internet y los dispositivos tecnoldgicos desde una dicoto-
mia de conectados/no conectados (brecha digital) para explorar las agencias y
los capitales juveniles habilitados en el contexto actual que permitan imaginar
cierto acompanamiento de los procesos de aprendizaje y apropiacién media-
ticos.

El disefio tedrico-metodoldogico de la investigacion

El acercamiento a la relacidon de interaccion juvenil tijuanense e Internet
tiene su anclaje en el concepto de cibercultura, definido como las relaciones
entre tecnologias, practicas/usos culturales y significaciones que tienen lugar
en las interacciones de los actores sociales (Gonzalez, 2003, p. 19; Levy, 2007,
p. 1) y en el reconocimiento de Internet como medio de comunicacién, en don-
de destaca su caracter multimedia, digital e interactivo. Elaboré la propuesta
de aproximacion tedrico-metodoldgica desde una perspectiva sociocultural de
la comunicacién, para entender la relacidon de interaccién juvenil con Internet
como un proceso social complejo que remite a practicas culturales, artefactos
culturales y acuerdos sociales como resultado de la interaccién entre pares. En
el centro de esta propuesta se ubica la comunicacidn mediada por computa-



dora (cmc), donde el concepto de interactividad: resulta clave para explicar las
interrelaciones entre usuario, medios y sociedad. La interactividad especifica
entre usuario y medio (computadora e Internet) refiere a cierta selectividad,
pues para que proceda se requieren preferencias y selecciones de los usuarios
(Jensen, 2001, p. 78). Las selecciones que constituyen la interactividad se dan
a partir de una secuencia estructurada a manera de turnos (op. cit.) definida
por las interfaces computacionales y de la red. Las interfaces son el espacio
concreto de la interactividad, donde usuario y computadora toman cercania.
Las interfaces obligan al desarrollo de competencias técnicas especificas segun
el soporte tecnoldgico inmerso en la relacion (Manovich, 2005; Scolari, 2004).

La experiencia de la interactividad no se limita al momento del encuentro
con la computadora o al momento de estar frente a la pantalla, al contrario, es
necesario entenderla como un proceso en constante formacién que preexiste
y se prolonga mas alld dal acto de disponer de la computadora para navegar
en Internet.« El proceso de interactividad estd conformado por un conjunto de
actividades, que bien pueden ser entendidas como practicas culturales, que a
su vez estan relacionadas con reglas, normas y toma de decisiones que es-
tructuran dindmicas en un contexto particular. De esta manera, el contexto
del proceso de interactividad permite ubicar las ldgicas internas de la rela-
cion usuario/medio (espacio de las interfaces) y las practicas culturales que
lo constituyen. Para lograr un acercamiento que de cuenta de las dinamicas
del contexto en donde se produce el proceso de interactividad, y que a su vez
haga observables las practicas culturales relacionadas coa éste, es necesario
introducir el concepto de mediacion, entendido como el proceso estructuran-
te que proviene de diversas fuentese incide en los procesos de comunicacién
y conforma las interacciones comunicativas de los actores sociales (Orozco,
2007, p. 107).

El modelo de las multimediaciones de Guillermo Orozco (1991 y 2007) es
un planteamiento tedrico-metodoldgico de la comunicacién que permite cons-
truir una aproximacién al contexto del proceso de interactividad de manera
integral, ubicando las mediaciones que intervienen en su conformacién. Pen-
sar las mediaciones y no los medios es un recurso estratégico que en los New
Media Studies se ha utilizado para enfocar las practicas y los acuerdos sociales
relacionados a las tecnologias de informacién y comunicacion (Lievrouw y Li-
vingstone, 2006, p. 7-9). La mediacion tecnolégica se refiere a la mediacién

3 El concepto de interactividad ofrece mejores herramientas para la comprension de la relacién entre actores
sociales e Internet pues denota precisamente la posibilidad de establecerse a manera de dialogo a partir de la
capacidad agencial de los usuarios y los atributos de los soportes tecnolégicos. Para un panorama mas amplio
y detallado sobre el concepto de interactividad ver los modelos elaborados por Sally McMillan (2002), Spiro
Kiousis (2002) y Russel Richards (2006).

4 El concepto de experiencia de interactividad tiene mucha similitud con el concepto de Guillermo Orozco (1991)
de la televidencia, nocion temporal de las mediaciones, en donde la recepciéon no se limita a la mera exposicion.




que produce el mismo soporte tecnoldgico con sus contenidos y ldgicas inter-
nas; la mediacion individual es donde intervienen los aspectos cognoscitivos,
emotivos y las preferencias que surgen del mismo sujeto; la mediacion institu-
cional se establece por la influencia de instituciones sociales en el proceso de
elaboracién de sentido en relacién a ciertas reglas y normas; y por ultimo, la
mediacién situacional, se refiere a la situacidon concreta en la que tiene lugar
el proceso de interactividad y las mediaciones, tomando en cuenta el espacio
fisico como tal y algunos patrones de comunicacion. Este modelo representé
un marco interpretativo para el analisis del proceso de interactividad entre jo-
venes tijuanenses e Internet,s en ese sentido, el modelo tedrico-metodoldgico
de Orozco me permitidé construir una estrategia para el acercamiento integral
de la interactividad, considerando la relacion de interaccién como un proceso y
ubicando las mediaciones que intervienen en su estructuracion.

Me concreté en generar conocimiento sobre jovenes nacidos en Tijuana,
hombres y mujeres de clase media entre los 18 y 23 afos de edad, que fueran
usuarios de Internet por lo menos durante una hora. Un aspecto importante en
la definicidon de los informantes fue que contaran con acceso a Internet desde
casa, es decir, que tuvieran computadora en el hogar a la que pudieran acce-
der facilmente. Trabajé con jévenes de perfiles ocupacionales diversos (estu-
diantes, trabajadores, desempleados y las combinaciones que pudieran resul-
tar) debido a que Internet habilita una multiplicidad de usos y espacios, sobre
todo en este grupo juvenil, por la situacién de privilegio en cuanto al acceso.

Realicé 20 entrevistas semi-estructuradas a profundidad en trabajo de
campo durante el 2009 para indagar los procesos subjetivos de quienes se
constituyen como usuarios de la red a partir de la descripcidén de las dimensio-
nes del proceso de interactividad que derivan de su relacién con Internet. Para
el trabajo analitico realicé una sistematizacion de los datos obtenidos desde
el proceso inductivo de la investigacidén cualitativa, que recupera datos signi-
ficativos en la creacidon de conceptos, organizandolos y estructurandolos en
categorias tematicas para establecer interpretaciones a partir de la definicidn
de esquemas conceptuales que organizan las unidades de analisis de forma
horizontal. La base del proceso de sistematizacion partié del trabajo de codi-
ficacién de la informacion para definir segmentos significativos de los temas
explorados.¢

La interaccion juvenil con Internet
Es importante senalar que la experiencia de los usuarios jovenes de Tijua-
na con Internet se vincula con la experiencia juvenil global en tanto proceso

5 El modelo de Guillermo Orozco tiene mucha similitud al modelo de los multifactores de Klaus Bruhn Jensen,
ambos son utiles para explicar las dimensiones que intervienen en el proceso de recepcion televisiva.

6 Utilicé como herramienta el programa Atlas ti, que basa su légica de sistematizacién en un procedimiento
clave de codificacion y categorizacion de la informacion.



sociocultural mediado tecnolégicamente, sin embargo, es posible encontrar
ciertas diferencias segun las caracteristicas del contexto geografico particular
en el que se ancla el conjunto de practicas culturales que conforman dicha in-
teraccion. En este sentido, el caso de la cibercultura juvenil tijuanense alude a
condiciones de heterogeneidad propias del espacio transfronterizo, dado que
existen referentes materiales y simbdlicos que estan presentes en su estruc-
turacién como usuarios de Internet.’

En la relacidn de interaccidn juvenil tijuanense con Internet existen al-
gunas interrelaciones entre el fendmeno de la transmedialidad y la cultura de
la participacion inscritas en el proceso de conformacion de las ciberculturas
juveniles, como elementos clave de su caracterizacion.

Transmedialidad

El concepto de transmedialidad es clave para interpretar las dinamicas so-
ciales desde la perspectiva o paradigma de la convergencia cultural, donde los
actores sociales interactian y se relacionan con contenidos en una plataforma
mediatica combinando la television, el Internet, los moéviles (teléfonos celula-
res), entre otros (Jenkins, 2006, p. 95-96; Orozco & Vasallo de Lopes, 2010, p.
62-63; Scolari, 2010).* Bajo la anterior premisa conceptual es que se pueden
comprender las dinamicas y situaciones que tienen lugar en los hogares de los
usuarios jovenes. Cabe precisar que las situaciones en que se registran las re-
laciones de los usuarios jovenes con Internet estan directamente relacionadas
con los tiempos y los espacios de las agendas de navegacioén. Los siguientes
pasajes ilustran la convergencia de medios a través de los cuales los usuarios
jovenes se relacionan con una diversidad de narrativas, formatos y géneros
mediaticos:

Pues mi hermano ve la tele o juega videojuegos en la sala, mi mama cuan-
do llega también ve la tele y por lo general mientras ellos estan yo me uno
también mientras navego en Internet.

7 Los jovenes entrevistados desarrollan practicas culturales dentro de su tiempo de navegacién que se mate-
rializan en actividades transfronterizas de consumo, socializacion y entretenimiento de uno y otro lado de la
frontera entre Tijuana y San Diego. Dichas actividades tienen referentes materiales y simbélicos provenientes
de la cultura anglosajona que son negociados cotidianamente en el marco sociocultural anclado al contexto ti-
juanense, en ese sentido, el intenso flujo de equipamiento tecnologico y el proceso de codificacion/decodificacion
de formas simbolicas destacan como los elementos que se articulan en el contexto de esta frontera.

8 El concepto de transmedialidad ha sido desarrollado originalmente por Henry Jenkins para comprender la
forma en que los actores sociales se relacionan con contenidos mediaticos a través de distintos medios, esto per-
mite una experiencia mediiatica mas profunda y mayores posibilidades de consumo y produccion de contenidos
(Jenkins, 2003, 2006 y 2009).

9 Entrevista con Berenice, realizada el 14 de marzo de 2009.




Si, puede ser mi mama, mis hermanas... ahorita esta viviendo un tio con
nosotros y él se queda ahi, hay veces que me acompafia en las noches, él se
gueda viendo televisién y yo me quedo en la computadora pero si veo la tele
también y ya hasta que nos dormimos.®

Ve caricaturas [el hermano], bueno con el [canal] 11, con el puro 11 se le
va porque vienen caricaturas y que Barney y que no sé qué. A mi me gusta
mucho 31 minutos. Si ven el 11 y luego ven el 12 con Bob Esponja y cosas asi,
y mientras yo navego en Internet y les busco cosas de lo que ven. Pero si, y a
parte todas las novelas y la Rosa de Guadalupe y todas. Entonces este... una
de mis hermanas ve tele, mi otra hermana anda en la calle, pero ultimamente
les esta dando mucho por estudiar inglés [...].m

Estos testimonios permiten consolidar la idea de la convivencia de medios
como una complejidad medidtica o como complejo ecosistema comunicativo
(Orozco, 2007, p. 103) donde se intersecan lecturas, recepciones y decodifica-
ciones de contenidos por medio de la television e Internet. Estas convergencias
narrativas cambian la forma de contar las historias y las formas de participa-
cion de los jovenes en ellas (Scolari, 2010). En respuesta a este fendmeno, la
televisién en México ya “ha empleado estrategias tecnomercantiles para llevar
su dominio sociocultural a otras plataformas, intentando transformar sus te-
lespectadores en usuarios” (Orozco y Vassallo de Lopes, 2010, p. 73), debido
a que las nuevas audiencias juveniles se han diversificado y fragmentado en
relacion a los contenidos televisivos. “El cambio de reglas de la audiencia —de
espectadora a usuaria— reconfigura las formas de interaccion con los medios,
amplia sobremanera la oferta, trayendo un menu personalizado de contenidos
y tiempos” (Orozco y Vassallo de Lopes, 2010, p. 74).»

10 Entrevista con Daniel, realizada el 6 de agosto de 2009.
11 Entrevista con Ester, realizada el 29 de enero de 2009.
12 La experiencia juvenil tijuanense (es decir, nativos digitales) en relacion al feno-

meno de la convergencia y la transmediacion, segun los informantes entrevistados, se
ha dado a través de la busqueda de capitulos de series o peliculas estadounidenses, del
broadcasting de eventos deportivos (lucha libre o futbol) o la busqueda de informacion
estadistica o documental sobre ellos, entre otros. Sin embargo, la experiencia asociada a
contenidos televisivos producidos en México remite a la estrategia de la empresa Televi-
sa, quien ha lanzado telenovelas (en algunos casos con formato de tele-serie) para publico
infantil y juvenil con productos de consumo asociados a éstas (CDs, DVDs y presenta-
ciones musicales en vivo). Posteriormente, la televisora presento tvolucion.com, portal en
Internet que permite a la audiencia y usuarios disponer de la programacion de sus canales
(Orozco y Vassallo de Lopes, 2010, p. 73).



El espacio de la experiencia de navegacién de los jévenes puede propiciar
situaciones en donde participe como televidente y usuario de la red a la vez,
o simple y sencillamente conviva con quienes ven television de manera espo-
radica, es decir, la dimension situacional condiciona la relacién de interaccidn
de estos jévenes con Internet a partir del tipo de dindmicas de convivencia
familiares que ocurran en el contexto de la interactividad. Sin embargo, la con-
vivencia familiar no siempre esta presente en los tiempos de navegacion, por
lo tanto, no puede considerarse como una regla en sentido estricto.

El fuerte vinculo entre la televidencia y la interactividad (Internet), dentro
de las situaciones del hogar, remite a la existencia de agendas individuales y
grupales en las relaciones de los jovenes y los familiares con quienes conviven
respecto a Internet. Sin embargo, ademas de la experiencia de interactividad
y televidencia, los jovenes también participan del escenario de la transmedia-
lidad que se alarga y expande a través de los dispositivos méviles, teléfonos
celulares y reproductores de musica; en ese sentido, “[...] este escenario co-
mienza a alcanzar otro nivel de movilidad, ya que las pantallas estan en to-
das partes y pueden ser llevadas con cada telespectador-internauta a donde
quiera que vaya. [...] Asi, permiten el surgimiento de una nueva atmosfera,
un ‘sensorium envolvente’, que esta en todo lugar, todo el tiempo.” (Orozco y
Vassallo de Lopes, 2010, p. 63).

En el caso de los jovenes entrevistados, este escenario extendido se con-
figura dentro de la experiencia del proceso de interactividad con Internet: se
visibiliza en las actividades que trascienden el espacio/tiempo de la navega-
cion, materializandose en las actividades (practicas) que se desarrollan fuera
del hogar. Las practicas asociadas a la musica se enmarcan en este proceso,
desde las estrategias de blusqueda, seleccién y descarga de contenidos mo-
tivadas por la experiencia de televidencia y la charla con los amigos, hasta
la configuracién de listas de canciones y su reproduccién en mp3 vy teléfonos
celulares. Los siguientes pasajes refieren a esta situacion:

Pues por lo regular casi siempre es estar escuchando musica, todo el
tiempo mientras chateo, hago tarea, casi todo el tiempo que estoy en la com-
putadora estoy escuchando musica [...], la mayor parte del tiempo que estoy
conectado es estar escuchando musica, también buscar nueva musica, nuevas
canciones que vayan a salir y si me gusta pues descargarla o si no en YouTube,
si una maquina no tiene musica YouTube, estoy escuchando musica mientras
chateo o hago tarea, asi todo el tiempo. [...] Y después de que descargar la
musica la saco a mi Media Player [...]. Si es un habito, de estar haciendo nuevas
listas porque la otra ya pasé de moda, las clasicas también ponerlas [...] voy a




correr o algo asi pongo mi musica movida [...].»

Creo que si influye [la musica], sobre todo en el estado de animo, no sé
si va por ese lado, pero es por donde yo lo puedo relacionar mas, depende
como te sientas, ves a la ciudad con cierto color, la gente que pasa, le das otro
sentido, no sé, sin duda, te permite sobre todo darle cierto sentido musical a
las acciones de la calle o recordar momentos. A mi la musica me permite, so-
bre todo, darle un aspecto de soundtrack a mi vida y recuerdo momentos, y a
eso le agrego nuevas sensaciones que voy teniendo al caminar, correr o sélo
abordando un transporte y ver todo lo que pasa mientras haces tu recorrido.*

Estos testimonios evidencian la trascendencia de las actividades asociadas
a la musica hacia espacios distintos, como el hogar y la calle, resultado de
practicas que constituyen (material y simbdlicamente) las experiencias de vivir
la ciudad donde destacan multiples elementos de sentido y expresion.

El proceso de interactividad y practicas de colaboracion

En comparacion con al fendmeno de la televidencia, quiza una de las di-
mensiones que la interactividad ha puesto mas en claro que la recepcién son
los espacios y tiempos en los que se da lugar a las interacciones mediaticas,
pues existe una emergencia de nuevos formatos tecnolégicos. En términos de
espacio, como sugieren Orozco y Gonzalez (2009), el cuarto de ver television
ya no tiene la capacidad de contener las multiples interacciones que se realizan
dentro y fuera de él, pues la television hoy en dia se ve en multiples tipos de
pantallas (computadoras, laptops, teléfonos celulares y iPods). La posibilidad
que brinda el proceso de interactividad entre sujeto e Internet da profundidad
a la interaccion tradicional entre individuo y medio de comunicacion, conocida
a través de la television por las caracteristicas particulares de los nuevos for-
matos que contiene y que so, caracterizados por la comunicacién de doble via,
el control y la produccidn de informacion.

Una manera de observar los cambios que generan las nuevas tecno-
logias es a través de las practicas culturales o de comunicacién que derivan
de ellas. Las modificaciones en las relaciones mediadas por tecnologia y las
agendas establecidas en la cotidianeidad, son referentes para entender estas
nuevas practicas o actividades. Si hay cambios en dichos referentes, entonces
hablamos de que existen algunas transformaciones en la socialidad y la rituali-
dad que son componentes de dichas practicas (Orozco, 2007). La siguiente cita
ubica tales transformaciones:

Bueno, pues regularmente llego a la casa, me conecto en la laptop o en la

13 Entrevista con Juan, realizada el 14 de octubre de 2009.

14 Entrevista con Ricardo, realizada el 20 de noviembre de 2009.



computadora de escritorio, cualquiera de las dos, e inmediatamente a mi Mes-
senger definitivamente, siempre estoy ahi. Y aun asi en tiempos de escuela,
pues ahorita estamos de vacaciones, aunque sea a las diez u 11 de la noche
me conecto. Era de ley, cada que me conecto, que verglenza, es la verdad, en
vez de irme a dormir me conecto a MySpace o como te digo al Blog o al Mes-
senger es de ley. No hay dia que yo no me conecte al Messenger, ya sea en el
trabajo o casa, mas que nada en la casa si tengo tiempo para estar chateando
y todo ese tipo de cosas.’

Este pasaje alude a momentos de conexidn posteriores al cumplimiento de
obligaciones escolares, es decir, remite a reajustes en las agendas de activi-
dades mas que a espacios de navegacioén ininterrumpidos. De igual manera, el
testimonio refleja como a través de Messenger, los jovenes se comunican con
sus amigos y contactos, de ahi que la instantaneidad y la comunicacion doble
via en el proceso de comunicacién se entiendan como elementos de una nueva
forma de sociabilidad. En torno a los cambios en la socialidad, quiza la media-
cidon que tiene mas peso es la que se habilita por el soporte tecnoldgico, ya
gue los procesos de interactividad representan los mayores cambios respecto
a otras formas de interaccidén de las personas con otros medios tradicionales.
Las maneras de socializar y comunicarse de la gente estan siendo trastocadas
por Internet mediante los procesos de interactividad que experimentan. Por
su parte, la ritualidad se ve afectada en menor medida pues evidencia cier-
tos reacomodos entre diversas actividades dentro de las dindmicas familiares
acontecidas en el contexto de los procesos de interactividad y las agendas de
socializacién con los amigo,. es aqui donde las mediaciones situacionales tie-
nen participacion (Orozco, 2007, p. 105-106).

Mucho se ha comentado en la literatura sobre el tema, la pérdida de
influencia que las instituciones sociales han experimentado. Sin embargo, el
acercamiento empirico pone de relieve que, al menos en el caso de estos jo-
venes, la educacion determina ciertas agendas al interior de los procesos de
interactividad, debido a quesellos estan inmersos en actividades escolares, e
Internet como medio les permite realizar estrategias de busqueda y construc-
cion de conocimiento. El siguiente pasaje se inscribe en ese razonamiento:

Pues si, fijate que me metia a Internet y me conectaba al Messenger,
tengo muchos contactos en Messenger y antes tenia unos conectados y ya
estaba platicando. En las vacaciones todos estaban conectados, tenia muchos
contactos conectados, y luego entraron a la escuela y como que disminuyd a
menos contactos, asi como que bien poquita gente y después asi como que
me aburria, no me metia, y ya dejé el Messenger en periodo de escuela [de

15 Entrevista con Viridiana, realizada el 13 de junio de 2009.




los amigos], lo dejé un rato, me iba a la calle a caminar o al gimnasio o a ver
peliculas en el cine con gente que tampoco iba a la escuela para distraerme un
rato, y ya en la noche me conectaba otra vez y les preguntaba a mis amigos
sobre lo que hacian y me decian que estaban haciendo la tarea, que al ratito
me hablaban porque andaban ocupados y pues te da aglite porque tu no estas
en la escuela y ellos estan en la escuela y tienen que hacer tarea y asi.

La experiencia de este joven anuncia el peso de la mediacién institucional
dentro del proceso de interactividad juvenil con Internet. Ante la imposibilidad
de estudiar, el joven reconoce un vacio en su agenda de navegacién al no com-
partir ya necesidades escolares con los amigo, con quienes frecuentaba soste-
ner encuentros para la colaboracion en el cumplimiento de tareas, amigos que
ademas se colocaban como referentes de socializacién y esparcimiento en sus
agendas de navegacion dentro de la red. Por otra parte, cuando los jovenes
tienen la posibilidad de estudiar un escenario recurrente es el de establecer
encuentros en la red a través de Messenger para resolver tareas con la ayuda
de sus compaferos de clase. El siguiente testimonio da cuenta de esta situa-
cion:

[...] la prendo [la computadora] y lo primero que hago es conectarme al
Messenger, dependiendo de las personas que vea que estan conectadas ya
pongo mi estado en no conectado sino me quedo desconectada, asi como que
no tengo ganas pero si me quedo con mi sesién abierta y después checo co-
rreos para ver si hay alguna tarea pendiente, si enviaron algo o si alguien me
escribio [...], entonces de ahi abro MySpace y pues ya de ahi empiezo a inves-
tigar, dependiendo de lo que pase en ese momento ya es que empiezo a in-
vestigar, que me meto a Google [...] porgue casi siempre me comunico con mis
compaferos de la escuela por Messenger para ayudarnos a hacer la tarea.”

Es indispensable sefalar que las estrategias de colaboracién que los usua-
rios jovenes han desarrollado entre sus pares escolares funcionan como herra-
mientas de actualizacion sobre los deberes y como forma de colaboracién gru-
pal en la resolucion de las tareas, pero también como espacio de socializacién
y entretenimiento. Una joven explica como fue su experiencia de navegacion
en sus inicios como usuario de Internet:

La primera computadora con la cual yo tuve contacto fue de una amiga de
la primaria a la secundaria, a partir de sexto de primaria o primero de secun-
daria teniamos contacto con las computadoras porque nos gustaba la musica,

16 Entrevista con Pedro, realizada el 8 de julio de 2009.

17 Entrevista con Viridiana (2), realizada el 8 de octubre de 2009.



entonces buscabamos las letras de las canciones, las letras las buscabamos
en inglés.®

No pues, definitivamente en cuestiones de entretenimiento [uso de la
computadora en Internet en sus inicios como usuario]. Cuestiones de musica
este, por ejemplo, el primer acercamiento asi con Internet fuerte con la musi-
ca fue lo de las letras que te decia, veiamos la letra de las canciones, buscaba-
mos fotografias de esposos de cantantes, fotos de la banda, también veiamos
mucho instrumentos, por ejemplo, yo cuando me llegué a engranar con tocar
guitarra veia los instrumentos, partituras, mucho con el rollo de la musica asi
mucho musica.»

El tema de la musica ha sido una marca distintiva de la experiencia de na-
vegacién juvenil desde sus inicios, que ha acompafado el proceso de aprendi-
zaje escola, al margen de su invisibilidad en la instruccién de uso de la compu-
tadora e Internet, es asi como la estrategia de busqueda de informacién para
la resolucién de tareas se complementd con las actividades de exploracion en
el terreno del entretenimiento. El siguiente testimonio es un ejemplo de cola-
boracion en el marco de actividades ludicas:

Pues por lo regular casi siempre es estar escuchando musica, todo el tiem-
po mientras chateo con mis amigos haciendo tarea, casi todo el tiempo que es-
toy en la computadora estoy escuchando musica [...] la mayor parte del tiem-
po que estoy conectado es estar escuchando musica, también buscar nueva
musica, nuevas canciones que vayan a salir y si me gusta pues descargarla o
si no en YouTube, si una maquina no tiene musica YouTube, estoy escuchando
musica mientras chateo o hago tarea, asi todo el tiempo [...] ademas comento
sobre la musica que bajo con mis amigos y la compartimos.

alLa suma de ejemplos se vincula con la nocién de inteligencia colectiva de
Pierre Levy (2007, p. 12-15), pues permite interpretar la colaboracion escolar a
través de Internet como un recurso alternativo de poder mediatico donde los
jovenes, al menos en sus entornos escolares, aprenden a usar esa forma de
poder en su vida cotidiana en relacién con la convergencia cultural (Jenkins,
2006). Incluso, en alusion a los testimonios sobre su formacién en el uso de
Internet, los jovenes mencionaron que también las agendas de navegacion
con contenidos ludicos les permitieron establecer itinerarios de busqueda, en

18 Entrevista con Patricia, realizada el 26 de febrero de 2009.
19 Op. cit.

20 Entrevista con Juan, realizada el 14 de octubre de 2009.




ese sentido, Jenkins afirma que “hoy en dia el poder colectivo se utiliza en las
agendas de recreacién pero pronto esas habilidades aplicadas a las actividades
de entretenimiento se utilizardn con propdsitos mas serios” (2006, p. 3-4). De
cualquier manera, la imagen empirica de este estudio ilustra la existencia de
espacios de afinidad que funcionaron como ambitos de colaboracién, donde la
participacion juvenil se dio en funcidn de sus capacidades e intereses (Gee,
2004, p. 83 y ss.).

En el caso de los jovenes entrevistados, gran parte de los recursos y es-
trategias alternativas de caracter Iudico dentro de Internet, son resultado de
la asociacion de agendas de navegacion con la musica, practica cultural trans-
versal al proceso de interactividad juvenil. Dentro de estas agendas y acti-
vidades es posible observar cémo los espacios de afinidad propiciaron cierta
visibilidad y organizacién colectiva, moldeadas por las multiples interacciones
con los amigos, por ejemplo, escuchar musica se instala como complemento
en la experiencia juvenil de navegacion pues deriva de motivaciones e intere-
ses demarcados por espacios de comodidad que propician que las actividades
realizadas sean parte de un entorno de naturaleza multiple donde convergen
la informacién, la comunicacion y el entretenimiento. Los siguientes pasajes
remiten a la presencia de la musica en la relacidon de interaccién juvenil con
Internet:

Si pues el Chat [Messenger] ya es como basico verdad, es meterte y estar
buscando... es meterme a chatear y estar buscando a la vez mis imagenes y
bueno, pues al mismo tiempo, se podria decir, buscando musica, tal vez de los
artistas que estén ahorita sobresaliendo y quiza otros que ya no estén tanto,
también bajar musica y bueno, también buscar ciertos eventos que se presen-
ten aqui en Tijuana.»

Si, mas que nada cuando un grupo sacd una cancidn que me gustd, me
dedico a buscarla y a sacar la cancidn y ponerme a tocar un rato, mas que nada
es lo que mas hago en la computadora, escuchar musica, independientemente
de lo que esté haciendo siempre tiene que haber ahi un buen track [cancidn],
escuchandolo [...].2

Las dos citas demarcan el papel de la musica en la experiencia de nave-
gacion juvenil construida por medio de una diversidad de practicas culturales
a partir de la definicidon de normas y reglas, producto de la interaccidn con sus
pares anclada a tiempos y espacios concretos. La musica se visibiliza como una

21 Entrevista con Juan, op. cit.

22 Entrevista con Daniel, realizada el 6 de agosto de 2009.



practica cultural transversal a la totalidad de las actividades realizadas por los
jovenes entrevistados, esto implica que tenga presencia en los ambitos de la
informacion, el conocimiento, la socializacion y el entretenimiento. La presen-
cia de la musica se vincula directamente a una variedad de actividades de con-
sumo, busqueda, intercambio y produccién de contenidos dentro de Internet.
Sin embargo, existe una forma de dimensionar las diferencias en este escena-
rio de complementariedad debido a que tanto la experiencia de basqueda y el
consumo de contenidos tienen presencia equilibrada en los cuatro ambitos que
definen la naturaleza de las actividades, en cambio, la produccién e intercam-
bio de contenidos tienen mayor presencia en los intersticios o0 margenes de los
espacios sefialados.

Dentro del proceso de busqueda de musica existen negociaciones para
el establecimiento de gustos musicales, debido a que por medio de la ciber-
interaccién los jovenes ponen en comun intereses y gratifican necesidades
compartidas. El siguiente testimonio muestra el proceso de negociacién juvenil
mediante el cual se establecen gustos musicales entre los grupos de amigos:

Si, con mis amistades si. Dicen que quieren poner canciones a su MySpace
y ya les digo que se esperen que les buscaré algo y ya me meto a Google y
busco algo nuevo, como David Guetta que esta ahorita algo bien con la elec-
trénica, y pues me agrada y ya a mis amistades les digo que esta David Guetta
y otros y ya se meten ellos a su MySpace, les gusta la cancién y ya me dicen
que gracias que si les gustd, y ya la escuchan en espanol o en inglés y ya la
ponen en su MySpace ellos. Y ya les digo como le hice.»

La cita anterior alude a MySpace, una de las plataformas clave en el pro-
ceso de estructuracién de los jovenes (entrevistados) como usuarios de In-
ternet en asociacién a la musica. La importancia de esta red social radica en
su énfasis sobre una oferta musical y de entretenimiento, lugar en el que los
jovenes se identifican, interactian e intercambian ideas, intereses y conteni-
dos. Sin embargo, la participacion de los usuarios no se limita al consumo y
distribucién de contenidos musicales, también toma lugar en la producciéon y
(re)produccién de musica a partir de las funciones y menus ofrecidos por los
programas computacionales para la creacion de piezas sonoras. Un joven de
22 afnos expone:

Pues musicos, en mi Messenger tengo musicos que no CONOzCO pero que
tienen cierto material que me interesa o porque les interesa hacer un proyec-
to... ah, otra cosa que he hecho por Internet que esta bien chistoso es hacer

23 Entrevista con Pedro, op. cit.




proyectos de musica programados, como en algun programa de programacion
de musica... un programa para hacer loops y cosas asi... he llegado a hacer
proyectos para subirlos a MySpace con personas que ho conozco y mezclamos
esa musica y la subimos a una pagina y creamos un proyecto, una banda de
musica programada y lo estoy haciendo con una gente que jamas he visto en
la vida, sé que es musico, lo encontré porque tenia material que me interesaba
de musica e hicimos un proyecto y eso esta bien chistoso porque puedes hacer
cosas con gente que nunca has visto.*

Este caso, ademas de representar una forma de inteligencia colectiva o
una situacion de la cultura participativa, remite al usuario amateur o conven-
cional de Internet que hace uso de las funciones ofrecidas (standard applica-
tion use) por los programas computacionales para manipular contenidos digi-
tales (Richards, 2006, p. 545). El siguiente testimonio expone otro ejemplo de
creacion de contenidos musicales, un joven de 22 afios menciona:

Pues puedes descargar tonos, comprar musica en linea, que por lo general
la mayoria de la gente no compra musica en linea si no que baja programas y
los puedes bajar gratis [...] yo descargo musica [...] y me pongo a hacer mez-
clas, tengo un programa para hacer mezclas, me gusta relacionar diferente
musica para ver qué sale [...].»

Esta es otra experiencia que se distingue de otros tipos y/o usos de Inter-
ne, pero que, a diferencia del pasaje anterior, destaca el sentido de explora-
cidon como impronta de la (re)producciéon y (re)edicion de nuevos contenidos,
un método similar al establecido en la bisqueda de musica y de informacidn
asociada al cumplimiento de tareas escolares, pero también cercano a la expe-
riencia de los usuarios de la cultura de seleccién de los entornos informaticos
y de Internet (Manovich, 2005, p.178-179).

El usuario juvenil de Internet como productor cultural

La evidencia empirica que he analizado coloca a la transmedialidad vy la
cultura de participacién como dos elementos constitutivos de las ciberculturas
juveniles. En ese sentido, la experiencia de navegacion juvenil tijuanense se
relaciona con diversas narrativas transmediaticas y la creacién de contenidos y
el intercambio de éstos. Tal forma de participacion, segun Henry Jenkins, inclu-
ye: afiliaciones (MySpace y Facebook), creatividad, colaboracién en la resolu-
cion de problemas y configuracion del flujo mediatico a través de los productos
creados (2009, p. 9-10).

24 Entrevista con Miguel, realizada el 5 de febrero de 2009.

25 Entrevista con Adrian, realizada el 22 de octubre de 2009.



Esta cultura de participacion visibiliza al sujeto juvenil mas alld de su re-
presentacion como actor social clave en la apropiacion de las tecnologias de
comunicacioén, y lo coloca en el contexto audiovisual y mediatico actual como
un productor cultural. Esta emergencia alude directamente a ciertas habilida-
des que derivan de la misma experiencia como usuarios de Internet y de la
amplia alfabetizacién mediatica (media literacies) en la que se han recreado.

Las habilidades de 1) solucionar problemas en los escenarios virtuales de
los videojuegos, 2) la apropiacion de contenidos musicales y la modificacién
de los mismos y, 3) la lectura de una diversidad de narrativas dentro de una
l6gica de transmedialidad, entre otras, permiten trascender el tema (y proble-
matica vigente) de la brecha digital para recorrer las experiencias del acceso
a Internet y las nuevas tecnologias en la busqueda de construir habilidades
sociales que incidan en otros escenarios de la vida cotidiana como el de la
ciudadania (politica, econdmica y cultural) y no solamente en el terreno del
entretenimiento. Sin embargo, estas habilidades emergentes se ocupan de sus
referentes basicos de codificacién/decodificacién para la aplicacién de proce-
sos de lectura y produccién anclados en el paradigma del texto (Jenkins, 2009,
p. 29-31), que a su vez se vincula con procesos cognoscitivos mas complejos
de memoria y representacion (Manovich, 2005, p. 105).

La existencia de estrategias de colaboracién en los espacios escolares y
de entretenimiento mediados por Internet en la experiencia juvenil de navega-
cion, se debe al peso de los espacios de afinidad en los que los jovenes estan
adscritos, donde configuran recursos alternativos para resolver tareas o nece-
sidades de caracter ludico. Ante el cortocircuito y desfase de la escuela, como
institucion en la instruccion formal y normativa, en relaciéon coa la experiencia
de aprendizaje de la cibercultura juvenil (Morduchowicz, 2008) la asociacion
de agendas de navegacién con la music, —-que se constituye como practica
cultural transversal al proceso de interactividad juvenil, puede considerarse
como parte del descentramiento vivido en los Gltimos anos. Esto “significa que
el saber sale del limite exclusivo de los libros y de la escuela, para comenzar a
circular también por otras esferas” (Morduchowicz, p. 20) de su vida cotidiana.

Lo anterior remite directamente al paradigma en el que tiene lugar la ex-
periencia juvenil de la cibercultura, me refiero a las practicas sociales, los ar-
tefactos culturales y los acuerdos sociales (Lievrouw y Livingstone, 2006, p. 9)
que tienen lugar en la relacién de los jovenes con las diversas pantallas con las
que interactian (Morduchowicz, 2008, p. 22). Este es un escenario que con-
fronta a la escuela como lugar convencional de aprendizaje, debido a que no
representa al sujeto juvenil como emergente productor cultural al ritmo que
marcan los escenarios actuales de la vida cotidiana, donde los nuevos medios




de comunicacion y los dispositivos tecnoldgicos tienen importante participa-
cion. Sin embargo, ésta no es una cuestion de reciente aparicién pues ya, en la
década de 1960, Marshall McLuhan denunciaba el desfase entre la escuela y la
experiencia mediatica vivida por los jovenes a partir de los procesos de apren-
dizaje que tenian lugar fuera de los margenes de la instruccion escolar que se
basaba solamente en el libro (1972 [1960], p. 1-3). En la actualidad, ésta es
una situacion que los medios de comunicacién digitales e interactivos colocan
de nuevo en el centro de la discusién que trata de entender los alcances de la
creatividad en los entornos ludicos.

En ese sentido, Henry Jenkins en su libro Confronting the Challenges of
Participatory Culture (2009) explora las habilidades configuradas por los usua-
rios de los nuevos medios en los ambitos Iudicos ante los reacomodos sociales
y culturales producto de la convergencia cultural y tecnoldgica que actualmen-
te vivimos, donde las formas de sociabilidad y comunicacion, el aprendizaje
alternativo y, en general, la objetivacion de la realidad juvenil pasan por la
cultura de participacién y la alfabetizacion mediatica que les habilitan como
productores culturales.

Conclusiones

A partir de la (re)visibilizacion del reto de la escuela ante el decentra-
miento en la construccién del conocimiento,* tal parece que el enfoque a la
problematica remite a la revisidon de la experiencia de intervencion en los pro-
cesos de aprendizaje que se han realizado desde el desarrollo cultural (cfr.
Cole, 1999; Vasquez, 2009) y la distribucidn cognitiva (cfr. Gonzalez, 2011) o
la construccién (dialégica) de conocimiento (cfr. Gonzalez, 2003) y la educa-
cion para los medios (cfr. Orozco, 2010), para el disefio de una propuesta so-
cioeducativa que recupere la experiencia juvenil de aprendizaje en el terreno
lidico en los procesos escolares de instruccids. Esta apuesta de intervencién
obligaria al empleo de la etnografia para analizar el entrecruce de las practicas
culturales de colaboracién y la produccion de sentido resultado de la interac-
cién entre pares generacionales en el escenario de la cultura de participacion
para consolidar un acercamiento a la relaciéon entre tecnologia y usuario que
permita comprender la lédgica que opera en la conformacién de habilidades de-
sarrolladas en actividades de entretenimiento, con el fin da inferir en su futura
conversida ciertas habilidades sociales que tengan lugar en otros espacios de
la vida cotidiana.

A pesar de que las ciberculturas juveniles se caracterizan por su expe-
riencia compartida de impronta global, la problematica del desfase entre los
mundos ludico y escolar coloca en las particularidades locales y regionales un

26 Hoy en dia se tiene claro que la construcciéon del conocimiento se realiza dentro y fuera de la escuela, donde
la interaccién con multiples pantallas adquiere un peso especifico.



peso especifico debido a las circunstancias que influyen en la aplicacion de un
modelo de intervencidn en tiempos y espacios concretos. Esta premisa tiene
anclaje en la reflexion que remite a la importancia del contexto en la relacion
local/global que se da en la experiencia de conexidn a Internet, puesto que ob-
servar el entorno en el que se dan los usos y las practicas mediaticas permite
entender la relacién de interaccidén juvenil con Internet, como una transforma-
cion cultural con coordenadas espacio-temporales que aluden a las interrela-
ciones familiares, escolares, sociales y econdmicas que constituyen el universo
tecnolégicamente mediado (Morduchowicz, 2008, p. 13-14).»
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