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1. La Sociedad del Conocimiento

como geocultura hegemonica




O Si bien histéricamente el conocimiento siempre ha

jugado un papelimportante con respecto del crecimiento
economicoy del bienestar social, lo cierto es que

durante las ultimasdécadas la conformacidnde disefios
globales cuyaracionalidad se sustenta en la extension del
mercado total atodoslos ambitos de la vida colectiva

(Lander, 2002), ha supuesto que esa misma produccion de
conocimiento (Nowotny, Scott & Gibbons, 2001) haya
qguedado insertaen unaldgica de valorizacion del capitaly de
rentabilidad econdmica, en aras de una mayor competitividad
dentro del marco de una economia mundializada
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Fuente: Statista Retail e-commerce sales worldwide from 2014 to 2021.

O La revolucidon cultural en torno al significante “Sociedad del Conocimiento”, ha supuesto un punto
de inflexidon en la historia cultural del capitalismo en las ultimas décadas, proporcionando una matriz
ideoldgica al capitalismo en su fase neoliberal posfordista (David & Foray, 2002). {Cudles son los
principales ejes de ruptura y discontinuidad de este nuevo modo de producciéon? Nos centraremos
en cuatro aspectos de analisis: la produccion acelerada de conocimientos, la expansion del capital
intangible a nivel macroeconomico, el papel de la innovacion, la revolucion (digital) en los

instrumentos del saber

ElInternet de las Cosas tiene el potencial de generar aproximadamente
entre 4y 11 trillones de dblares de valor para 2025.
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O El primer fendmeno de ruptura viene dado por la aceleracién sin precedentes en la produccion de
conocimientos. No sdlo en el ritmo de creacidon, acumulacidon y apropiacion del conocimiento,
también a partir de la confirmacién de una tendencia mundial, la intensidad brutal que ha adquirido

el progreso cientifico y tecnolégico (Riechmann, 2006).

v Sobre todo, siobservamos el avance hipertrofiado de
la tecno-ciencia (Echevarria, 2015) convertida en capital
privatizado y dispositivo de colonizacién de cada vez mas
ambitos de nuestras vidas, como muestran losintereses
tecnoldgicos, cientificos, econdmicos, culturales e
incluso militares tras el desarrollode las neurociencias, el
cloud computing o el uso de sistemas deindicadores de
mediciéon de la produccidon tecnocientifica

J Esta nueva modernizacion epistémica (Hess, 2007)

o epistemologia civica (Jasanoff, 2007) incorpora nuevos
actores en red que participan a nivel local, regional, estatal
o global de la producciény lacirculacion de saberes nuevos,
alterandoasila composicién social de la ciencia.

v Se trata de nuevas economias politicas del conocimiento,
ciencias populares, del comun, laterales, informales, etc.,

no dominadas porlosimaginarios del autor, del experto

y del propietario (Lafuente, 2015). Redes de conocimiento
gue generan procesos de valorafiadido a nivel personal,
institucional o sistémico
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O La segundadiscontinuidadseriala expansion

(Kaplany Norton, 2004; Bueno Campos, 2000).
En la sociedad del conocimiento, no son los
recursos naturalesy su abundancia (o rareza)
quienes explican las disparidades de productividad
y de crecimiento.

del capital intangible en el plano macroeconémico ~ _ _ — _ e
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indicede la E ia y la Sociedad Digitales (DESI), clasificacién de 2019

= 1 Conectividad = 2 Capital humano
3 Uso de servicios de internet = 4 Integracion de la tecnologia digital
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Fuente:The Digital Economy and Society Index (DESI), 2019.

O Ahora, lo realmente importante para mantener una posicion de competitividad econdmica global
reside en la mejora del capital humano (nuevas ideas, conocimientos, etc.) que se incorpora a un
programa de mejora de la calidad del equipo fisico y de recursos humanos via insumos de tipo

cientifico-técnico.

0
Digital skills of the EU population, 2017 (% of individuals, by skills level)*
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L Asi,se empiezaacomprobar que los nuevos sectores )
gue hanimpulsadolatasadecrecimiento del

capital se caracterizan por un centralismo de

la ciencia y la tecnologia (farmacia e instrumentacion
cientifica, TIC, aeronautica, nuevos materiales).

La economia capitalista posfordista se habria beneficiado,
en su desarrollo, de toda una suerte de actividades que
requieren grandes conocimientos.
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Evolucién del gasto en 1+D de Espana y Apple desde 2005

Comparaciéon de la evolucion anual del gasto interno totales en actividades de 1+D de Espafia y de
Apple. Datos en millones de euros

| S L -

O Inicialmente, las necesidades de laeconomia mundial = | — —
llevaron a un desarrollo de corte empresarial como parte %
de un proceso lineal yordenado, conocido con I+D+i,
generalmente asociadocon un ciclo de investigacion
basica-aplicaciéonde soluciones técnicas-comercializacidn
e impacto social

rimera Segunda Cuarta Grado de
Revolucion Revolucién Revolucién complejidad

O Trasla mutacién del capitalismoal modo de il el | el
produccion posfordista, la creciente exigencia de Tl BT s
competitividad, el aumento de los costesy laapertura
a nuevos mercados derivo en nuevas estrategias de

“

generacion de valor denominadacomo “innovacion
impulsada por consumidores” (Desouza et al, 2008). 00 o

ﬂ:uﬁu Smartphone Vendor Shares, 2004-2016 (units)

0 Estosnuevos procesos de innovaciéonde tipo mas
abierta o social han crecido de forma exponencial
durantelos Ultimos afos, sobretodo a partir del
desarrollo de canales de conectividad donde una

“clase creativa” (Florida, 2010) comparte actividades

de produccidn, distribucion y creacion de conocimiento,
convirtiéndose en un nuevo actor social (homo
prosumer) que participa activamente en los procesos de
revalorizacion del capital via expropiacionacumulativa
de sus conocimientos (Harvey, 2006; Bueno, 2018).




d Esas nuevas relaciones entre saberes expertos y actividades de gobierno han suscitado un
profundo debate respecto de las consecuencias que inevitablemente estan generando en relacién
con los procesos de desregulacion de la ciudadania social (De Marinis, 2009) de tipo keynesiano-
fordista, y el ascenso de formas particularistas y comunitarias de organizacién, gobernanza vy
assesment diluyendolas barreras que dividen entre sabedoresy profanos (Lengwiler, 2008).

O Sin embargo, lo que parece inevitable es eludir por mas tiempo el papel legitimo que juegan asuntos
como el open acces, la open innovation o el open expertise en el desarrollo de una racionalidad
cientifica comprometidasocialmente (Stilgoe, Irwin & Jones, 2006).

Open data, 2018 (% of the maximum open data score)
e-Government users between 2013 and 2018 000 oo
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L Parece que cobra cada vez mayor fuerza el concepto de innovacion ciudadana o civica precisamente
para hacer referencia a la necesidad de pensar el impacto social de nuestras innovaciones desde
nuevos enfoques o prismas. Dos son los ingredientes basicos de esta nueva concepcion de la

innovacion A_uq.m_ re, NOHNV : Figure 3: Social _==owdﬂﬁh_=_q”%x Components, 2016
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O La innovacidon ciudadana, por tanto, se hace participe de los procesos de desestructuracion
econdmica y descrédito de las instituciones politicas en la fase actual de recomposicion del
capitalismo neoliberal, rechazo que ha puesto en cuestion el propio sistema cultural de tipo
jerarquico y la propia autoridad de “los que saben”. Y esto ha impulsado un movimiento de
democratizacidon cultural o “culturas de cualquiera” (Moreno-Caballud, 2017) donde las personas
son animadas a confiar en sus capacidades en orden a una construccidon colectiva de saberes y
decidir respecto de lo que ha de hacerse para vivir una “vida digna”, sin necesidad de acudir a la
tradicion de “los expertos”y sus monopoliosde tipo jerarquico y exclusivista



O Por ultimo, y como cuarto elemento de ruptura del capitalismo académico tendriamos la revolucién de
los instrumentos del saber, sobre todo en su version tecnoldgica, lo que ha supuesto un giro
trascendental por la entrada de la economia capitalista en la era digital y las repercusiones de la

aparicion de NTIC’s. Al menos en tres aspectos:

v’ la posibilidad de disponer de abundante informacién
y de tratar con enormes bases de datos;

v’ lasinterrelacionescreativas generadas en el circuito
de creacidn, diseio, desarrollo, provisiony recepcion de
productos;

v el desarrollo de sistemas descentralizadosy en gran
escala, tanto de recopilacion de datos como de calculo

y de intercambio de los resultados.

L La practica cientifica no es ajena a esta reconversion
tecnoldgica, y cada vez se ve mas impulsadaa repensar
las I6gicas de investigacion desde nuevas formas

de participacidn, colaboracién, experimentaciony
cogestion, mediadas por dispositivos y mecanismos en
red (Nielsen, 2011; Jenkins, Ito & Boyd, 2016).

 Este nuevo ecosistema comunicativo no estd exento de ambigliedades y controversias respecto de sus
implicaciones politicas, econdmicas o sociales, sobre todo en lo que concierne a tres cuestiones
(Rendueles, 2017): la aceleracidn, la precariedad y el monopolio.
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Enterprises with high or very high digital intensity index by economic activity,
EU, 2018

Aceleracion % or o2 )
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O Se tratadedesarrollar una estrategia Source: Burepean Commission services baved on Brcstet daea T 4 ¢ % ™%
postcapitalista que llevaria a un espacio de experimentacion y descubrimiento cognitivo-social que
liberaria las capacidades de autorrealizacion y solidaridad humanas, sentando ademas las bases para el
propio colapso del sistema-mundo capitalista moderno/colonial capitalista/patriarcal (Williams & Srnicek,
2017).

Precariedad, tecnologia y explotacion

L No son pocas las criticas que se estan haciendo a como el desarrollo de la economia digital corre de la
mano de una reapropiacion del proceso creativo, de los vinculos emociones y pasiones generadas en
el dmbito de las tecnologias digitales y que canalizan parte de los procesos de explotacion neoliberal
posfordista al diluir peligrosamente las fronteras entre lo que es trabajo no remunerado, vidas
conectadasy laboralizacién precaria de la subjetividad creadora (Zafra, 2017)

O La cuestién seria si toda esa cultura-Red puede separarse de los procesos de apropiacion-
expropiacidn-reapropiacion del capital, transformando la “arquitectura tecnoldgica” en procesos
politicos y contraculturales de agenciamiento compartido y creacion colaborativa de valor (Lasén,
2009; Rodriguez, 2013).



Monopolio

O comprender el proceso de expansion

tecno-comunicacionalde la sociedad-Red como
una continuidad hipertrofiada del capitalismo

de corte monopolista utilizadoa gran escala
por las grandes corporaciones mundiales que

bajo metaforas como las de inteligencia colectiva
cultura prosumer, etc., generan un proceso de
control del mercado que amenaza gravemente

los procesos de autonomia, libertady
responsabilidad social (Foer, 2017)

1 Frentea estasfuerzas monopolisticas
encontramos también, por el contrario,
toda una corriente de generacion de valor
y democratizacion tecno-cultural

(Lessig, 2004; Padilla, 2012; Martinez, 2012)

World's largest listed corporations by market capitalisation (In billion dollar)

SECTOR W Energy Financals B bealth care
End 2006 2017
0 200 400 600
|

Apple
Alphabet
Microsoft

Moot Amazon
Facebook

Industrals

Bl v B Telecom

o

200 400 600 800

i

50

40

30

20

Miles de millones de dispositivos

1975

Main frame + Mini

Grdfico 2.- Dispositivos conectados a Internet

200G

1 millon de
dispositivos
12

1980 1985 1990 1995

Computadora personal

Internet

50,1 mil millones
de dispositivos
2020

pe ] 4
weetose 22,9 mil millones
de dispositivos
016

0.5 mil millones
de dispositivos
2003

2000 2005 2010 2005 2020

Smarnt Phone
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originada en nuevas practicas de militancia social (cultura hacker, movimiento copyleft, comunidades
creativas online, etc.) o de produccidon colaborativa (movimiento P2P, cultura fan, procumunes
audiovisuales) gue no son privatizables ni comercializables (Bollier, 2008).




2. Mutaciones socioculturales en

los ecosistemastecnomediaticos...




MUTACIONES SOCIOCULTURALES EN LOS ECOSISTEMAS TECNOMEDIATICOS

EJES TEMATICOS DE LA SOCIEDAD HIPERCONECTADA

CONFORMACION DE LA SOCIEDAD AUMENTADA

a) cCoOémo valoramos la importancia de las interacciones mediaticas a la hora de construir la realidad o compartir
espacios., de generar vinculo social y crear comunidades?
b) Qué papel le asignamos a este consumo cultural que fluctia entre nuestras tareas académicas, tiempos de
espera o de desplazamientos, espacios domésticos?
c) ¢ Se transforman nuestros usos y apropiaciones de las tecnologias digitales?

- ,Es una forma de entretenimiento y pasar el rato?

- i/Buscamos aprendizajes y conocimiento experto?

- SUtilizamos los social media como parte de nuestro empoderamiento y participacidn social y politica?

TRANSFORMACION SOCIO-COGNITIVA EN EL ECOSISTEMA INFORMACIONAL

a) /Somos conscientes de los cambios en los patrones de lectura y escritura. en el desarrollo de la creatividad y
del aprendizaje. generados en estos procesos de multialfabetizacién y participacién en pantallas conectadas que
nos hacen participar de la produccién y consumo cultural?
b) (Emergen nuevas habilidades y competencias a través y con y los medios digitales?

- filtrado, flexibilidad para recuperar analizar y visualizar datos en la red

- estrategias inductivas para elegir y discriminar contenidos

- evaluacidén del riesgo y la incertidumbre en un entorno fluido de informacién y comunicacion

REORGANIZACION SOCIOCULTURAL DEL VINCULO INTERGENERACIONAL

a) (En qué medida los medios digitales han cambiado los vinculos familiares y modelos de crianza?

b) Aprendemos aun a través de los mayores, en un presente y futuro anclado al pasado? (culturas pos-
figurativas)

c) jAprendemos a través de nuestros pares, en un futuro anclado al presente? (culturas co-figurativas)

d) (Los jovenes adquieren una nueva autoridad en las relaciones de saber, proyectando e imaginando el futuro?
(cultura pre-figurativas)

CONSTRUCCION DE LA IDENTIDAD EN LA SOCIEDAD-RED

a) ;Qué papel juegan en nuestra experiencia mediatica cuestiones relacionadas con la trasparencia, la apertura, la
tolerancia. la diversidad?

b) (Cdémo afecta a nuestra autoimagen el uso de tecnologias digitales? (efectos sobre la autoestima., la
extroversion)

c) Qué diferencias encontramos en entornos virtuales de corte mas andénimo y los de mayor trasparencia social
como Facebook? (cultura del anonimato y lo fingido vs cultura de la transparencia y lo real)

d) /Cdbmo influyen los medios digitales en los procesos de maduracién de la identidad? (exigencias de autenticidad
en las incursiones mediaticas; estimulacién del cultivo de la participacidén, la creacién cultural compartida; gestion
Sptima de la privacidad en un contexto de hipervisibilidad y exigencia de compartir)

INTIMIDAD AUMENTADA: GESTION DEL YO ENTRE LO PUBLICO Y LO PRIVADO

a) ;Proporcionan las tecnologias digitales oportunidades para el crecimiento emocional, el reconocimiento social ¥y
la expresién personal en nuestras vidas?

b) /Somos conscientes y estamos alerta de usos y reapropiaciones de los medios digitales que nos llevan a la
sustitucidén de las relaciones y posibilidades que nos ofrecen las interacciones en la vida presencial? ;Tendencias al
aislamiento. la dependencia, la incomunicacién?




O Con el desarrollo de la sociedad de la informacion, estamos asistiendo a una serie de fendmenos
asociados con la emergencia de las redes sociales, |la expansion de la “nube informatica” y el desarrollo de
dispositivos moviles inteligentes, cuyo efecto ultimo pareciera llevarnos a un cambio de paradigma asociado
con laforma en quelas personasviven la experiencia dela hiperconectividad (Reig, 2013)

USO-DE INTERNET PARA DISTINTAS FUNCIONES DE-OCIO-Y-COMPRA-VENTA DE -BIENESY| PENETRACIONDE-SERVICIOS DE-COMUNICACION POR'AREA -GEOGRAFICA{
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1 T T T T T T T | america Latha (excepte Europa Arabes K (oo Medo deAsh
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% UE1S) delNerte del Este
[ Banca electrénica B Venta de bienes y servicios U8 N2 1081 4ES0 298 88 fW 108 41 e we 192 kK
Viajes y alojamiento Jugar en red con otras personas 12087 11187 7086 11938 12782 13866 10471 7556 13281 9698 10739 92 9736
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Euente: Informe derla-uventud Espatia 2016 Fuente: TTU-Statistics. ICT Factsand Figures 2017

0 Cémo se sefiala en el capitulo IV del Informe Espafia (Blanco, 2012): “la convergencia del movil
inteligente, Internet, las redes de alta velocidad en movilidad y las redes sociales nos sumen de lleno en |a
hiperconectividad y nos cambian la vida”, a lo cual, habria que afiadir la convergencia, no solo de los moviles
inteligentes o Smartphone, sino también de la multipantalla, porque hoy el ser humano se rodea de
multitud de pantallas todas ellas inteligentes y conectadas entre si (Smart TV, tablets, ordenadores,
Smartwatch).




2.1. CONFORMANDO LA SOCIEDAD AUMENTADA

O En palabras de Enrique Dans (2010) “una sociedad hiperconectada es una en la que sus elementos
constituyentes, sean personas fisicas, juridicas o instituciones, se encuentran unidas por lineas virtuales de
comunicacion bidireccional de diversa naturaleza.” Asi se puede decir que |la sociedad hiperconectada se
caracteriza principalmente por la omnipresencia de las nuevas tecnologias digitales, el intercambio masivo
e instantaneo deinformacion y el poder de adquisicion de conocimiento en cualquier lugar y momento.

LA'DECADA PRODIGIOSA DEL:SMARTPHONE

Los interautas mas jovenes destacan por su elevado uso de las actividades digitales a través del dispositivo mavil
Entre loz jovenez, el Smartphone ze ha convertido en el hilo conductor de comunicacion zocial y de entretenimiento personal.
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O Por un lado se habla de un cambio en los patrones de lectura y escritura, en el marco de individuos que
viven una revolucion “posgutenberguiniana” (Jenkins, 2008; Piscitelli, 2009) inmersos como estan en
procesos de multialfabetizacion (Zickuhr, et al.,, 2012) y televisiones conectadas (Smith y Boyles, 2012)
donde se combinan teléfonos, tabletas, ordenadores y televisores (también consolas de videojuegos vy
lectores de libros electronicos) como parte del proceso de participar del consumo y produccién cultural (Ito
et al, 2008) de un entorno cada vez mas creativo e innovador (IFTF, 2011).

O En el caso de losvideojuegos online, por ejemplo, observamoscomo se ha estudiado acerca de sus
cualidades para el aprendizaje a lo largo de la vida (Ramachandran, 2012), destacando la importancia de los
procesos de integracion entre redes sociales, juegos, formacién y educacién (gamificacion) en el
enriquecimiento vital de las personas y de su motivacion (Educause, 2011), por no hablar de los efectos de
los denominados serious games en el aumento de la creatividad, la capacidad perceptiva y la toma de
decisiones (Jackson, Von Eye, Witt, Zhao & Fitzgerald, 2011).
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O Por otra parte, la abundancia de los datos disponibles en la infraestructura comunicacional de la
sociedad de la informacion lejos de suponer un problema en términos de sobrecarga cognitiva, comienza a
ser analizada y valorada en términos mas positivos, implicando nuevas competencias en la gestion de la
informacion que implicarian habilidades como la mentalidad de filtrado (Anderson y Rainie, 2012), el uso de
un pensamiento flexible que permite articular de modo coherente los procesos de recogida (data mining),
analisis y visualizacion de datos en la red (big data), utilizando ademas estrategias inductivas y de
razonamiento estadistico con las que aprender a elegir y discrimina, a veces de forma intuitiva, en un
entorno de datos que fluye constantemente, evaluando el riesgo y laincertidumbre (Gigerenzer, 2008).

EL-CAPITAL-HUMANO'Y'LA TRANSFORMACION -DIGITALY
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Fuente:‘Comision-Europea, -Digital‘Economy-and-Society Index(DESI),-2017-9



[ Con las redes sociales virtuales recuperamos la importancia de los espacios, de las interacciones que
tenemos con nuestros pares para construir la realidad, construyendo algo asi como una sociedad
aumentada(Reig, 2012) donde aumentan exponencialmente la cantidad y variedad de relaciones sociales.

Una sociedad que no deja de producir [ Seglin un estudio del Pew Research Center (2015),
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[ Observar las formas de participacion de los jovenes en este nuevo ecosistema interconectado, nos dice
mucho respecto de como han ido evolucionando las propias tecnologias en su uso y apropiacion.
Investigaciones ya clasicas como las realizadas por Ito et al. (2009), Curtis (2012) y Greenhow & Gleason
(2012), nos senalan las posibilidades diversas de los nuevos medios digitales para transitar desde una
concepcion de lo tecnoldgico asociada al entretenimiento y el pasar el rato (hanging out), a reapropiaciones
ligadas al aprendizaje (messing around) y el conocimiento experto (geeking out), para llegar a un uso mas
relacionado con el emponderamiento y la participaciénsocial y politica (Reig, 2013).
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2.3. REORGANIZACION SOCIOCULTURAL DE LOS VINCULOS Y DE LA PARTICIPACION

O En este sentido, son ya significativas en la literatura cientifica las investigaciones que se han realizado en
torno a la e-participacion y las relaciones entre jovenes, internet y politica (Equipo IGOPnet, 2014)),
seflalando cdmo el colectivo de jévenes usa Internet en modo muy diferente de las formas comunicacionales
de la politica tradicional (CivicWeb, 2009), convirtiéndose en excelentes vehiculos para la participacion
civico-politica (Banaji y Buckingham, 2010), sobre todo en ambitos menos convencionales del ejercicio de la
politica (accion colectiva, produccion y gestion de recursos comunes, formas de ejercer la participacién no
delegada, etc.) donde los social media se convierten en auténticos catalizadores de la movilizacién de los
jovenes hacia la participacion politica (lwilalde, 2013; DatAnalysis15M, 2013) siendo la Red un espacio para
ejercer lo que se ha denominado como tecnopolitica

PROCESOS-POLITICOS-DONDE- INTERNET - TOMA -UN-PAPEL-RELEVANTESY

Definicion Procesos que buscan incidir | Procesos que entienden la | La Red como espacic del
en aguellos reglamentos, nor- red com una herramienta qgue emergen formas de orgo-
mativas o intentos de cierre | capaz de mejorar u optimizar nizacion, deliberacion y pues-
donde la propia red es el es- formas institucionales ya exis- ta en practica de soluciones
pacic afectado tentes que conforman nueva institu-

cionalidad

Problema Ataqgues a los principios Falta de instrumentos de Crisis institucional
operativos de la red particioacion ciucdadana

Obijetivo Apertura, libertad y ncremento calidad Procesos constituyentes
neutralidad de la red democratica

Tipo de cambio Legislative ncremenia Institucional

Eiemplo Neutralidad en lka red Voto electronico Movilizaciones globales

Palabras clave

Neineutrality

Transparencia, ocarticipacion,

rendicion de cuentas

Tecnopolitica, sistema-red

Fuente:-Equipo-I1GOPnet. - Jovernes, -Internet-v-Politica,-2016.9



2.3. REORGANIZACION SOCIOCULTURAL DE LOS VINCULOS Y DE LA PARTICIPACION

L Otro tema especialmente relevante es el que sefiala, no obstante, la preocupacion por parte de las
familias respecto de lo que sus hijos e hijas hacen en las redes sociales (Pew, 2012). Al igual que sucediera
con la television, los temores van asociados con el peligro de que los jovenes se aparten de sus relaciones
mas proximas, sobre todo de su nucleo familiar en tanto circulo esencial de socializacion durante el proceso
adolescente, a lo que hemos de sumar los problemas asociados con el ciberbullying y sus negativas
consecuencias en la configuracidn psicolégica de los jovenes (Blackmore, 2011).
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1 Una de las cuestiones que también ha tenido cada vez mayor presencia en la investigacion cientifica es el
de la construccidon de la identidad en una sociedad-red donde las cuestiones asociadas con la transparencia,
la apertura, latoleranciayla diversidad ocupan un espacio importante.

[ De ahi que el campo de estudio relacionado con la identidad digital (Zhao et al, 2008; Crovi Druetta, 2013)
sea de extraordinaria importancia para examinar el cambio en las condiciones de creacidon y recreacion de la
identidad a través de la Red, y las posibilidades de proyectar la imagen de nosotros mismos con las
tecnologias digitales.
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O Enlo relacionado con los procesos de maduracion de la identidad digital, la problematica parece girar en

torno a tres problematicas:

v el debate entre identidad fingida vs real: los usuarios de los social media evolucionan hacia posiciones
mas auténticas y autoexigentes respecto de sus huellas digitales, confirmando entonces la hipotesis de
gue las redes sociales constituyen parte de un contexto social extendido en el que los internautas
encuentran oportunidades para reflejar los aspectos de una personalidad que se escribe online (Boyd,
2008; Marwik & Boyd, 2014).

v' nuevas generaciones mds empdticas y solidarias: nuevas formas de participacion y colaboracién desde
una ética de la cultura libre (Lessing, 2005) donde conceptos del capitalismo tradicional como
propiedad, autoriason abiertamente cuestionados

v’ confusas relaciones entre lo publico y lo privado: los jovenes les preocupa ciertamente su privacidad
(Boyd & Hargittai, 2010) , pero no se trata tanto de ocultar informacion sino de gestionar su alcance, lo

gue se comparte, cOmo se presentay quién accede a cada cosa (Madden, 2012).
ACTITUDES ANTE EL ACCESO Y LA UTILIZACION DE LOS DATOS PERSONALES
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J Todo esto dentro de un contexto en el

EL-VALOR-ANADIDO-DEL-CAPITALISMO-DIGITAL4

qgue la maxima aspiracion del yo contemporaneo es
el de ser visible (Deresiewicz, 2009) dentro de un
espacio tele-conectado en el que convergen el deseo
de exhibiciéon (atravésde lacamara)y la exigencia de
compartir (a través del ordenador), y cuyos efectos
parecieran tambiénrecrear una especie de sociedad
pandptica (Underwood, et al., 2012) en el que
registros, observaciones, textos, imagenes,
mensajeria instantanea, mensajes de Facebook,

etc., nos pertenecen a todos, en un proceso de
disciplinamiento mutuamente asegurado

El Internet de las Cosas tiene el potencial de generar aproximadamente
entre 4 y 11 trillones de dbdlares de valor para 2025.
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(Jarvis, 2011) pero diferencial en categorias como
clase social, etnia o género, por ejemplo.

U Entodo caso, estas articulacionesy complejas
relaciones entrelo privadoy lo publico nos llevarian a
la cuestion de unaintimidad que ante la existenciade
una conexion permanentey ubicuaintegradaen los
teléfonosinteligentes, podriamosdenominarcomo de
intimidad aumentada, al permitirlas redes sociales

virtuales oportunidadespara el crecimiento emocional

el reconocimiento social y la expresion personal
(Zogby International, 2012).

Fuente: - McKinsey&Company. - What ’s-new-with-the-Internet-of Things?q
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3. Jovenes que habitan en el
ecosistema digital posmoderno:

la generacion Z



3.1. INTRODUCCION

QU iGeneracion, Generacion Z, Centenials, post-Millenials, entre la comunidad cientifica no existe aun
consenso acerca de como llamar a los y las jévenes que hoy cumplen la mayoria de edad y acceden a las
universidades, esos y esas jovenes que nacieron ya en los albores de la sociedad digitalizada e
hiperconectada, alosy lasjoévenes hiperconectados.

U Tampoco existe consenso entre la comunidad cientifica acerca de cuando marcar el inicio de la

denominada Generacion Z, algunas instituciones dedicadas a la investigacion socioldégica como The

Center for Generational Kinetics, establece el aiio 1996 como el afio de finalizacidn del nacimiento de la

Generacion denominada Millenial y el afio de inicio de nacimiento de la Generacidon Z, situando los

atentados del 11 S en Nueva York como el acontecimiento que marca la diferencia. Todas aquellas

personasaue no guarden recuerdo de ese momento tragico vivido. pertenecen a la nueva Generacion Z.
DENOMINACIONES DE LA GENERACION Z

Homerland Neil Howe El 1S (2001) v la creacicon 2005 - o -1
Generation del DHS (2003 emn EE UUL
como principal hito.
Generation Z Sparks and Honey Continda con 1a 199= - o -23
uUsSA Today denominacicon alfabatica 1995 - 2009 7 - 21
McCrindle adoptada tras 1a 1994 - 2010 e - 22
Rescarch Center Generacion X, a la gue 1997 - o - 19
Statistics Canada seguian los “‘Millennials’ 1990 - O - 26
Ipsos-MORI como Gen Y. 1o99s - O - 20
Center for
Gencrational
Kinetics
rGeneration Chervl Russell Fundamentalmente 199sS - 2008 8 - 20
condicionados por <l
Pprogreso de Intermnet
Post-Mrifennials Pew Research Cohorte adn indefinida, 1998 - o - 18
Center situada despuces de los
Millennials (1981 - 1997
Centennials The Futures La generacion gu<e 1997 - o - 12
Company marcara el primer siglo
de este milenio. EI
termino surge por simple
contraposicion conmn el de
‘MMitlennials™.
Pluralrsts Franmnk N. Magid La pluralidad -etnica, 1997 - o - 19
Associates social, religiosa. etc.—,
como signo distintivo.

Fuente: Fumero, JoveneZ, 2016



3.1. INTRODUCCION

UNA HISTORIA RECIENTE DE LA EVOLUCION DE INTERNET

U La Generacion Z agrupa a las personas nacidas @@\\_ @\L USUARIO/CLIENTE
con la World Wide Web ya totalmente desarrollada REDES

mayoria de los hogares. Suelen considerarse como

integrantesde esta generacién a los nacidos entre |[comemseon| [ common | [ coworo | [

1994 y 2009. 7004 | 005 | 2006 | 200 | o0n | 2oe | 2ot | a0vs | a2 | a2 | zosa | zois

Fuente: Fumera. JaveneZ 2016

GENERACION SOCIAL DIGITALIZADA

L Segun el estudio Generacion Z, el ultimo salto
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v' el uso de diferentes plataformas sociales.

v' Ademds, son jovenes preocupados/as porsu
privacidad online, mas incluso, que sus predecesores.
v Se preocupan en proteger su intimidad y se sienten
mas seguros aportandodatosintimos a través de las
redes sociales que a través de cualquier otra plataforma =
digital
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hombres en todos los temas sobre privacidad.
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Fuente: Telefénica. Datos de junio de 2017




3.2. GENERACION Z, UN SALTO GENERACIONAL EN LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO

cVan a formar parte importante de los cambios de la proxima década?
GENERATIONZ: CUSTOMER PROFILE

O Existen grandes expectativas, al ser la primera generacion que | bemographics

1 1 A *A : 2001 - t
ha asumido desde que tiene uso de razon que el mundo se ha - Ehuoaton: rmry an secondarysducaton
hecho pequefio, que |a diversidad es consustancial a cualquier - Inome: pareta income,Imoquia ncome and personal saings

* Household: living with parents

Psychographics

« Interests: technology (using social media, watching videos, blogging and
gaming), social issues (human rights, equality and climate change), media
and culture, health consciousness (the lowest consumption of drugs,
alcohol and cigarettes, sustainable food choices, wearable technology),

sociedad modernay que el desarrollo democratico, unido al
tecnoldgico, es imparable y igenera nuevos derechos humanos?

O El uso intensivo de las nuevas tecnologias de lainformacién Sy e o,
f [ i :m %%%3833::_? innovation, speed, sustainability, authenticity, diversity,
es unade las sefias de identidad, y todo parece apuntara que freedom

* Prioritise quality and practicality

Behaviour

m_3c:o_0o:m:m_:mnoioﬂBonamBm:mBBm_m_o_‘odﬂcsam_m
personalidad de las ultimas cohortes de jovenes, debido a que ——— n

. .7 V4 . 7 o:__smi_cm:nmh.oo_oc%am . s S S
la inmersién en él ha tenido lugar en fases mas tempranas. « Information sources for buying decisions: social media, websites, review

sites

« Buying patterns: high street, online shopping

+ Most used devices: smartphone, TV, laptop

«+ Social media landscape: YouTube, Facebook, Instagram, WhatsApp,
Snapchat

¢Qué impacto tiene en los modelos educativos? Tuente: Atemova, Engaging Generaton Z, 018

O Las los jovenes Z pertenecen a una generacion que ¢da por desaparecido el concepto de trabajo fijo?,
actua con normalidad frente al hecho de cambiar de empleo, sector y categoria profesional e incluso
idestierra la educacion formal? para centrarse en proyectos de aprendizaje mas vocacional.

1 Debido a la generalizacidon de los mensajes cortos y que los dispositivos digitales, se han convertido en
el medio de relacion social por excelencia, las nuevas promociones de estudiantes tienen mas
dificultades para hablar en publico y redactar textos complejos, asi como para mantenerse concentrados
de manera prolongada.



3.2. GENERACION Z, UN SALTO GENERACIONAL EN LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO

HABITOS DE LA GENERACION Z EN LAS REDES SOCIALES

¢Qué uso hacen de la tecnologia?
Generacion Z vs. Millenials| uso Redes sociales

0
Q
+ La Generacidn Z usa un mayor ndmero de Redes Sociales ala vez. A diferencia de su generaciin anterior (24 a 38 afios), esta mas —Q G 9

1 Los miembros dela Generacion Z han hecho del , o g, S Tt 21, Ty kol sl
. . ~ + Youlube es fa Red Social més transversal entre estas dos generaciones
uso masivo de las redes sociales su sefia de Y ——
identidad. De esta forma, cada vez tienen mas - I —
. R - IDI 74% o :
oportunidades de colaborar en proyectos culturales, wszoe: 7% I © o
sociales, politicosy empresariales, asi como de expresar 6 - = . 5,0 ;
R 12% 20% 1 ) a(L.
su creatividad con menos esfuerzo. o geE . m = omm m
o P 1y o " m
. . 7 .7 19% g 6% S
[ Pero este concepto de socializaciéntambién supone un m-v 8
reto para esta generacion, que deberda saber equilibrar su ALt m Millenials -
. o 740 ” e . g . De 16a 23 afos 15% @) 3% De 24 3 38 ailos
vida real y “cibernética”, asi como lidiar con el riesgo - - -
de adiccion tecnoldgica y otros peligros relacionadosconlal "~ |~ o , )
OQO_(vi o ;Cuales) oe B3 sguentes LOICaSVELS Base 14 Base 408 DI sgniicativas ..

privacidad, elacosoy el cibercrimen. :

O El gran cambio es la des-jerarquizacion de la informacion: |la Generacién Z no solo cree que posee el
derecho inalienable de crear, modificar y transmitir la informacién sino que es desconocedora de que la
informacion tenia filtros en el pasado.

v'En el lado positivo, todo el saber esta a su alcance y el hecho de que puedan compartirlo
convierte a la red de redes en una poderosisima herramienta educativa que los JOovenes Z van a
aprovecharcomo nunca antes.

v'Pero sin que los miembros de la Generacién Z tengan el juicio critico de saber como cribar esa
informacion, Por otro lado también contribuyen a la generaciéon de ruido y confusion del
conocimiento en Internet.



3.2. GENERACION Z, UN SALTO GENERACIONAL EN LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO

CONSUMO DE CONTENIDOS DIGITALES POR EDAD

O El avancedigital ha supuestoun cambio profundo o
. . ., 16a24 25234 35a44 45a 54 55a64 65274
en la estructura delos medios de comunicacion, que S e
se convierten en una suerte de generadores masivos T T o e B T
. . Qe o Utiliza RRSS 60,1% 94,3% 84,2% 72,7% 57,1% 40,6% 19,1%
de titulares en detrimento del analisisy contraste Vepsicus,seres, o | sos% | @5 | 7t | mome | 5% | a6 | 752
. . Escucha musica 58,0% 95,3% 84,4% 65,7% 53,2% 38,3% 24,6%
de lasinformaciones. Portanto, estamos antela e | wa | e | ne |eec | e | e | o
163 A i 163 i i = Ham.mouw; 2.5% 2 | % | 2% | 7% | 0% | 142%
generacion con mas acceso a lainformaciéon dela historia, imER_ N T T N O T T
pero no necesariamente la mejor informada Qurscsy omacidn 2% | 1% | @M | Wk | A% | W% | 26
Comparte contenido 19,8% 31.7% 29,3% 246% 18,7% 11.8% 51%

Fuente: ONTSI, Estudio de uso y actitudes de consumo de contenidos digitales, 2017

El papel que juegan en la innovacion y el emprendimiento
ACTIVIDADES REALIZADAS USANDO INTERNET

% de internautas

L En el momentodelaincorporaciéndelosJovenesZ a bl
las universidadesyal mercado laboral, el ritmo y forma a
través de los cuales se produce la informacion ha cambiado
enormemente respecto a las generaciones precedentes.

Acceso
a redes

sociales
65,4%

Operaciones

bancarias
49.8%

Operar con
administra-

Correo

electronico
78,4%

Realizar

compras
51,3%
Ofimatica 46,7%

Ver otro

U Los miembros de la Generacidon Z se preparan para innovar
de una forma diferente: El conocimiento técnico sera
imprescindible, pero los profesionales del futuro mas valiosos Verotro.
no seran tanto los que estén ultraespecializadosen un e
campo concreto, sino los que sean polimatas y puedan

hibridar conocimientos de ambitos diferentes Ver TV por

internet

Cursos de

30,0% formacion

Fuente: Telefénica. Datos de junio de 2017




3.2. GENERACION Z, UN SALTO GENERACIONAL EN LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO

La incorporacion al mundo del :.QGQ\ 0 What Different Generations Look for When Applying for a Job

According to a survey of 1,700 U.S. workers.

 AlosJévenes Z les preocupa N0 eNCONrar  jpercentacE RESPONDING “EXTREMELY IMPORTANT”

un empleo acorde a su personalidad, no tener .
Opportunity to learn and grow

oportunidades de crecimiento profesionaly Quality of manager .
Quality of management '

no alcanzarlas metas que se marquen a o |argo | ierest in the type of work -
de su carrera. Asimismo, prefieren entornos  |Opportunity foradvancement _

Overall compensation ¢

flexibles que faciliten la conciliacion de su vida [organizationencourages creativity

. s Organization is a fun place to work D
profesional y personal, asicomo favorezcansu | & = ironment .
creatividad.

[ Por otro lado, la Generacidon Z acentua las particularidades de los millennials, pues su preferencia por la
autonomia en el entorno laboral éfuerza a las empresas? a proporcionarles una esfera de libertad en la
gue se alineen sus intereses con los de la organizacion. Ademas, estos jovenes acostumbrados a la
inmediatez y eficiencia que proporciona la tecnologia éincrementan la presion de las empresas? por
revisar sus procedimientos internos e invertir en su mejora

O Por ultimo, las nuevas generaciones seran protagonistas
de la llamada Gig economy, es decir, una gran red de
trabajadores auténomos que, enlazados en cadena,

To earn more Unreliable/

generan un gran proyecto. Una partede losJovenes Z moneyincresse

my income income

se acostumbrarda évincularase a proyectos mas N —

hours | want unpredictable

que a empleadores?, lo que proporcionara mayores | % .

H 4 HFE4 would consider To achieve Hard to make
cotasde libertad yautonomia, aunque también e oining thegi s o % e
incrementaralaincertidumbreyel riesgo de caer en |la

“:.mﬁm ﬁmemQ _NUOWN_ Fuente: The Deloitte Millenial Global Survey, 2019

The gig economy appeals to most millennials and Gen Zs

Top 3

Negatives




4. Ciudadania digital y saberes

compartidos en la cultura-Red




O Nos hallamos en un momento de bifurcacion en la que parece conformarse algo asi como una sociedad
de saberes compartidos (UNESCO, 2012), efecto de una revolucion tecnolégica que ha transformado o
mutado los modos de circulacién del saber alrededor de tres ejes (Martin Barbero, 2012):

USO DE MEDIOS DE COMUNICACION COMO PRINCIPAL FUENTE DE INFORMACION

v" Un movimiento de descentramiento que saca el saber
de sus dos ambitos sagrados:loslibrosyla escuela,
des-centrando la culturaoccidentalde su eje letrado,
relevando al libro de su centralidad ordenadorade los
saberesy de una concepcidon del aprendizaje
caracterizada porlalinealidadyla secuencializacion

v" Un movimiento de deslocalizacién/destemporalizacién
guerompe con laidea de un saberconfinado en

Fuente: Statista. Consumo de Medios de Comunicacion en Europa, 2017

FE.UU-BUSQUEDA DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EN EI. AMBITO PERSONAL Y ABORAL

PERSONAL LEARNERS: 74% of 2dults PROFESSIONAL LEARNERS: 63% of workers (36% of afl adults)

instituciones donde “moran los sabios” (escuela,
universidad, academias...) y de un tiempo exclusivo y Unico
en la vida paraaprenderen funcién dela edad. Se

rercern N0t

12months they have taken a class or gotten extra training ..

=~

transformanloslugares donderesiden los saberes,

a la vez que el aprendizaje se torna continuo S _ ruaeswedesrsiin [ TR
1 Read howdn magazines, consumer magazines, of cther

Am _O _m q.mo Qm .ﬁoam _m <_va publications refated to some area of personal interest ! To leam, maintain or improve job skills !

Aitended a meeting o leam new information (6.6, book !
club, Sports cu, heakfelated support group) For a license or certification needed for your job u

v" Un movimiento de diseminacién del conocimiento que s

difumina las fronteras que separaban el conocimiento, e e s sl g pogeanseaumnaor [

Taken 3 course refated to your personal
de unlado, recuperando el saber fruto de la experiencia st [ ot aciestor [
social;y de otrolado, insertando lainformacion en el mawerors [ e |

mundo dela experimentaciony el ._”_C_O d _m_.nm_ Fuente: Pew Research Center, Lifelong Learning & Technology, 2016



4.1. CONFORMACION DE SABERES EN EL CONTEXTO DE LA SOCIEDAD KNOWMADICA

U La globalizacion demanda una serie de competencias vinculadas al desarrollo, reconocimiento vy
promocion de habilidades blandas (softskills) cuyo origen se encuentra en toda una serie de competencias
sociales (conocimientos tacitos, Nonaka & Takeuchi, 1999) que los individuos adquieren fruto de sus
experiencias de interaccion social en diversos entornos de aprendizaje.

O Algunas habilidades como las de colaboracidn, pensamiento critico ® Classes aA Seif-study >
., .. . .. ., elLeaming m Exploring
o gestion de la complejidad —tan necesarias parala participacion Meetinas o Internet Surfing
. . - . . Unexpected
ciudadanay el incremento dela empleabilidad—pueden cristalizarse a |« - - >
, . . . s . ;e Intentional ]
través de experiencias de educacidon expandida, caracteristicas de Reading £ Community
. . Coaching m Teaming
contextos educativos no formales o informales. \b Mentoring £ Playing mm
b ‘vl I M C 22 0=

Q) Estas sociedades de saberes compartidos requieren, por tanto, de una ciudadania y de una poblacion
trabajadora con capacidades para la innovacion, la imaginacion, la creacidn, y la posibilidad de interactuary
disefar proyectos compartidos con cualquier persona, en cualquier lugar y en cualquier momento (Sociedad

Knowmadica, Moravec, 2013) , PERFIL DE HABILIDADES EN RELACION A SU CAPACIDAD DE TRANSFERENCIA
CARACTERISTICAS DEL PROFESIONAL KNOWMADICO

Transferability of skills

Job specific
hard skills

Thrives in
flat networks

Job specific
hard skills
Not afraid
of failure

Unlearner
and learner

Purposively uscs
new technologies

s Thd *®
o L L J
o
Tacit and Contextualizer
explicit learner O of knowledge
Continuous

learner

Fuente: Education Futures. Moravec. inspirado en Cobo Aprendizaje invisible (2011). 2018 Fuente: FU Comussion. Transferabilitv of Skills across Economic Seciors. 2011

Collaborator

Personal Relationship Impact & influence Achievement Cognitive

effectiveness & service

skills cluster skills cluster skills cluster
skills cluster skills cluster

TRANSVERSAL

TRANSFERABILITY




U Sobre la base del empoderamiento social e individual, ahora el conocimiento se organiza y distribuye en
red, a partir de inteligencias colectivas (Lévy, 1995) o de multitudes inteligentes (Reinghold, 2002) que
establecen procesos interactivos en entornos de aprendizaje caracterizados por la participacion, la
colaboracion, ola conexidon (Siemens, 2004).

U Del paradigma clasico cartesiano del “pienso, luego existo”, estamos evolucionando hacia concepciones
derivadas del constructivismo y del conectivismo donde la idea seria que existimos en tanto participamos
como prosumidores activos (Jenkins, 2006), productores de conocimiento, miembros activos de
comunidades que compartenun interés comun en relacién con algin objeto social o bien simbdlico

QO Saberes compartidos, inteligencia distribuida, conexiones, cognicion ampliada, todos ellos son conceptos
gue nos remiten a espacios heterogéneos donde la comunicacion humana se despliega, y va generando
entornos adecuados para el florecimiento de culturas activas y participativas (Reig, 2010), abiertos a la
sensibilidad estética y el compromiso civico, que apuesten por la creacion y distribucion de conocimiento

personaly colectivo
LA INTELIGENCIA COLECTIVA COMO PROCESO DE DESARROOLLOHUMANO

H THE DIALECTIC OF HUMNM AN DEVELOPNENT H

Goveoernance S valucs
Rishts 7 oblisations
Nortworks of wall

ETHICAL CAPITAL
Arts (=) Finance
Scicncoes Skalls
Nertworks of knowledsc Neotworks of powers
ESISTEMIC CAFPFITAL PRACTICAL CAPITAL
=) «T

Wirtwaal (L)

Acctesal (A)

) «T)
COMMUNICATION BlOoOPHYSICAL
cAPPITAL - CAPITAL
nu»w:..w.:r/.: technolosy
FHoalth / cnvironmont
Body nctworks

Documnmaoeont nectworks (=)
SOCiAL CAPITAL
Trust
Social rolcs
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L Como plantea Rendueles (2016), en su origen el concepto de ciudadania digital hacia referencia a la
habilidad para participar en la sociedad online y estaba definida sencillamente por el uso frecuente de
Internet (Mossberger et al., 2008), aunque casi inmediatamente se planted que, de hecho, el ambito digital
transformaba las condiciones de ejercicio de la democracia, con importantes efectos positivos en términos
de participaciény bienestar social (Mossberger, 2010).

[ Dicho de otro modo, la tecnologia, estaria modulando las condiciones de acceso a la ciudadania en el siglo
XXI. Por lo que mas que de ciudadania digital cabria hablar de tecnologias de la ciudadania contemporanea.

v’ las tecnologias de la comunicacion forman parte de nuestra realidad social y se han incorporado a
nuestras vidas cotidianas, incluyendo los procesos de comunicacién, movilizacién y participacion politica

v" Plantea la posibilidad de una experiencia politica aumentada —por analogia con la nocién de «realidad
aumentada»— o, al menos, una alternativa vigorizante al proceso de desafeccion politica caracteristico de
las sociedades de masas ultraconsumistas

v' la tecnologia de la comunicacidn contemporanea no se limitaria a enriquecer el bagaje politico
precedente sino que induciria un cambio sustancial en las condiciones de posibilidad y las formas de
legitimacion delaintervencidn politica democratica

L La ciudadania digital seria, asi, la expresion de un conjunto de transformaciones en las dinamicas de
representacion, participacion y deliberacion en las sociedades contemporaneas que, de alguna manera,
guardan unaconexionintimacon laarquitectura distribuiday colaborativade Internety los social media



O El presupuesto que subyace al concepto de ciudadania digital es, por tanto, que existe una cesura
historica profunda asociada a la tecnologia de la comunicacidn que afecta a nuestras relaciones sociales, a
la estructura econdmica, a las manifestaciones culturales y, finalmente, a nuestra propia autocomprensién
politica. Y que se manifiestaespecificamente a través de una serie de micro-discontinuidades:

v

v

Discontinuidad generacional (e/ mito del nativo digital): cambio antropoldgico profundo y duradero en la
socializacion. Los jovenes socializados en la cultura digital, estdn sometidos a fuerzas ambientales radicalmente
diferentes a las que experimentaron los «inmigrantes digitales» de generaciones anteriores (Prensky, 2001). Para
muchos jovenes, la innovacion tecnoldgica no es sdlo una fuente de artefactos dirigidos a la comunicacion y el
conocimiento sino también —tal vez principalmente— de bienes posicionales y signos de estatus (Robson, 2009;
Creafutur, 2010).

Discontinuidad geografica (e/ mito de la aldea global): se asume una nueva identidad global en la que la distancia
geografica o las tradiciones vernaculas carecen de peso, en un contexto de declive del estado-nacién como actor
significativo y generador de hegemonia politica. Pese a todo, Internet sigue siendo local en sus usos y se adapta a
las realidades de cada espacio (Mozorov, 2010). Desde esta perspectiva, las ilusiones ciberfetichistas alientan un
cosmopolitismo banal que apenas guarda relacidn con el espacio digital real, reproduciendo y amplificando los
conflictos analdégicos vernaculos (Martel, 2015).

Discontinuidad en la identidad personal (el mito de la fluidez social): la facilidad para el anonimato o el
enmascaramiento parece transformar la subjetividad contemporanea (Castells,1996). Sin embargo, la fluidez de
nuestra subjetividad digital, si es que existe, es muy contextual y no expansiva, limitada a unos pocos contextos
exoticos y no ha de estar colonizando el resto de nuestra actividad social. Instituciones como la familia, la
educacion, el trabajo, nuestros habitos culturales, la religion... que estan en la base de nuestra actividad social,
aun dan coherencia y continuidad futura a nuestra personalidad .

Discontinuidad social (e/ mito de la sociedad-Red): Internet ofrece nuevas formas de conectarnos los unos con
otros en grupos pequenos y grandes. La tecnologia desordena (y tal vez enriquece) las nociones de intimidad,
privacidad, vinculo social, afinidad e instrumentalizacién (Komito, 1998). Sin embargo, no esta muy claro en qué
medida esta ruptura es tal. La idea de que la esfera publica esta dominada por relaciones frias y hostiles mientras
la calidez comunitaria queda limitada a nuestros hogares tiene mucho de contramovimiento reaccionario en un
contexto de desintegracién social Lasch (2009).



O Las habilidades para el siglo XXI surgen al tomar en cuenta que las sociedades en las que vivimos estan
transformandose y en tal sentido debemos prepararnos para la vida incorporando nuevas formas de
hacer, pensar y vivir en sociedad. Al mismo tiempo, se puede decir que la educacion esta en un proceso
de cambio y en consecuencia también necesita reacomodarse en funcidon de las necesidades de los
estudiantesylas sociedades (Gottlieb, 2018).

HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

MANERAS HERRAMIENTAS MANERAS MANERAS DEVIVIR
DE PENSAR PARA TRABAJAR DE TRABAJAR EN EL MUNDO

e Creatividad e innovacion. e Alfabetizacion informacional. e Comunicacion. e Ciudadania - local y global.

® Pensamiento critico, resolucion de e Alfabetizacion en tecnologias e Colaboracion (trabajo e Vida y carrera.
problemas, toma de decisiones. de la informacion y en equipo). ® Responsabilidad personal y

e Aprender a aprender/ comunicacion. social incluyendo conciencia y
metacognicion (conocimiento competencia culturales.
sobre los procesos cognitivos).

MAAAAAAAAAAAAAAAAANAN AAAAAAAAANAAN AAAAAAA

L Actualmente estamos viviendo una triple revolucion: la expansion de la digitalizacion, la expansion de
Internet y la expansion de la movilidad (Jubany i Vila, 2018). Aunque los recursos estan desigualmente
repartidos, cada dia nos es mas facil acceder a todo tipo de informacién, conectar con personas de todo
el mundoy hacerlo a través de dispositivos méviles



4.2. CIUDADANIADIGITALY HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

0 Hablamos entonces de sujetos que obligan a evolucionar los modelos pedagdgicos tradicionales en
nuestras instituciones educativas formales hacia formas de aprendizaje que hagan uso de una pluralidad
de espacios invisibles para construir conocimientos practicos y valiosos a nivel personal y social. Los
sujetos de educacidén hoy nos miran y nos oyen, nos quieren y desconciertan desde esas nuevas formas
de habitar que son ya menos de la escuela y mas de la pandilla y los amigos, el mundo de la moda y |la
publicidad, lasredes socialesy el consumo cultural (Martin Barbero, 2012).

L En un contexto donde las tecnologias digitales toman cada vez mayor lugar en las sociedades actuales,
habilidades como la creacion, innovacion, comunicacion, colaboracion, entre otras, se vuelven mas
necesarias. A su vez, dichas habilidades estan profundamente vinculadas al desarrollo de competencias
digitales tales como evaluacion de informacion y contenidos, proteccion de datos y privacidad, gestion de
la identidad digital, etcétera (Kluzer & Pujol, 2018)

HABILIDADES LABORALES DEL FUTURO 2020

“a-”_u .85..)“3!8 disruptives LONGEVIDAD R AES TR TLRAD
‘ O:O‘“ﬂ..u-‘m.?!‘aﬁ. s _..‘:OWNBU MUNDO SUPERESTRUCTURADAS
de la fuerza de trabajo. El incremento de la NE— CUMELIACIONA L Mentalidad
esperanza de vida a nive! S . de diseno
Habilidad clave necesaria enla global cambia la naturaleza aspliaiiade =
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L Hoy se habla de una economia del conocimiento (Ananiadou & Claro, 2009), los sectores de la economia
gue utilizan la tecnologia, la informacion y el conocimiento para crear valor. El cambio tecnoldgico, la
innovacion y la produccion de conocimiento son los motores de estas actividades. Las ocupaciones que
priman en este tipo de economia son aquellas que integran habilidades como /a seleccion de
informacion, comunicacion, andlisis, creacion y colaboracion con otros.

HABILIDADES PARA EL S. XXI-6 C’s DE LA EDUCACION

L En el dmbito dela adolescenciayde los
jovenes parece pertinente pues preguntarse la
relacion que estan manteniendo con los medios,
como se apropian de las tecnologias digitalesy el

papel que pueda jugarlaeducacidon respecto del ) X %
desarrollo de tales habilidades. Jenkins et al (2006) ARERRA i
va identificabanalgunasdelas competencias en el =

contexto de la nueva cultura mediatica: — S ®u

experimentacion, desempenio, ‘
CARACTER / y COMUNICACION

simulacion, apropiacion, multitarea, /

cognicion distribuida, inteligencia colectiva, % 0

evaluacion, navegacion transmedia, redes,
negociacion, visualizacion.

PENSAMIENTO CRITICO COLABORACION




L Durante la investigacion del proyecto Transmedia Literacy, se identificaron un total de 134 competencias
transmedia, habilidades relacionadas con la produccién, el intercambio y el consumo de medios
interactivosdigitales, organizadas finalmente en nueve dimensiones (Scolari, 2018):

v

Competencias de produccion: Crear y modificar producciones escritas, de audio, disenos y dibujos,
producciones fotograficas, producciones audiovisuales y videojuegos, asi como utilizar diferentes
herramientas y software especificas de cada una de las acciones.

Competencias de gestion social: Participacion en redes sociales (comentar, etiquetar, chatear,
seguir, participar en comunidades de fans, crear marcas personales, estrategias de marketing, etc.);
colaborar de forma diferente (creacién, juegos, recomendaciones, etc.); coordinary liderar grupos y
comunidades, asi como organizar eventos; y ensefiar a crear contenido a jugar, a usar el software,
etc.

Competencias de gestion individual: Autogestion del tiempo y los recursos, gestionar la propia
identidady gestionarlos sentimientos y las emociones.

Competencias de gestion de contenidos: Buscar, seleccionar y descargar contenido; gestionar
archivos, difundir el contenido.

Competencias con los medios y la tecnologia: reconocer y describir las caracteristicas de la industria
de los medios, las redes sociales, la publicidad, el software y hardware de las apps y los
videojuegos, etc.; comparacion entre diferentes redes sociales, aplicaciones, etc.; evaluar y
reflexionar sobre las redes sociales, las aplicaciones, la industria de los medios, etc.; Poner en
practica y ejecutar estrategias para escoger y validar informacién , escoger una red social,
hardware, software y aplicaciones, videojuegos.

Competencias performativas: Jugar a videojuegos y todo lo que ello conlleva; Romper las reglas
haciendo trampasyactuar (teatro, musica, baile, cosplay, etc.)



v' Competencias narrativas y estéticas: Entender las narraciones, reconstruir mundos narrativos
transmedia; reconocer y describir los géneros en diferentes medios y sus caracteristicas, los
distintos mundos narrativos y sus valores estéticos; comparar géneros, formatos, mundos
narrativos; evaluary reflexionar sobre elloy aplicara través del consumo.

v' Competencias en prevencion de riesgos: reconocer y describir cdmo funcionan la seguridad vy la
privacidad online, las adicciones, la autoexposicion y sus riesgos; evaluar u reflexionar sobre la
identidad personal digital, las politicas y condiciones de uso; y gestionar la identidad personal, las
relacionesy contenidos, tomar precauciones en las descargas, etc.

v' Competencias en la ideologia y ética: Reconocer y describir la implicaciones legales y éticas de la
produccion y la difusion de contenido en los medios, los estereotipos y connotaciones ideoldgicas
en el contenido y las condiciones de uso de una comunidad online; Evaluar y reflexionar sobre la
propia dieta mediatica, ser autocritico/a con las creaciones propias, evaluar las fuentes de
informacion, y las connotaciones ideoldgicas y estereotipos de los contenidos, asi como la violencia,
la pirateria, etc.; aplicacion a través de evitar practicas ilegales, consumo ético o no libre de
connotaciones, etc.
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MAP OF TRANSMEDIA SKILLS AND INFORMAL LEARNING STRATEGIES

Code software and build hardware gmzmo_>
Modiy softwareandhardare LITERACY

Use coding and ICTtools




O Trabajoscomo losde Alonso Cano (2017) o Martinez &
Fernandez (2018) ponen el foco de interés en los
aprendizajes que se llevan a cabo sin ensefianza explicita
en diferentes escenarios (formales e informales, virtualesy
presenciales, etc.)y que son resultado de la exploracién
activadel aprendizajeatravésdelainteracciényla
participacionen comunidades(Buckingham, 2008)

donde se adquieren esas habilidades "blandas" (soft skills)
o estrategias informales de aprendizaje

O Arroyo & Jubanyi Vila (2018) han desarrolladoel
siguiente manifiesto sobre la cultura digital que pretende
ayudar atomarconciencia de como los continuos

avances tecnoldgicos nos afectan, y la necesidad de
reflexionar, compartiry conectar personasy entidadespara
actuar desde un posicionamiento ético, reflexivoeinformado

ESTRATEGIAS INFORMALES DE APRENDIZAJE

Aprendizaje El joven pone en practica un conjunto de actividades

atravésdela relacionadas con la competencia que quiere adquirir.
practica Estas actividades generalmente implican procesos de

ensayo y error, que gradualmente ayudan al alumno a
perfeccionar dicha habilidad.

Resolucién El joven se enfrenta a un problema que lo motiva a
de problemas adquirir la competencia adecuada para resolverlo.
Imitacién / El joven reproduce acciones, secuencias y decisiones
Simulacién tomadas por alguien con mayor experiencia.

Juego El joven adquiere una competencia determinada al

participar en entornos ludificados.

Evaluacién El joven adquiere o perfecciona una competencia al
examinar su propio trabajo o el de otros, o que otros
examinen su trabajo.

Ensefianza El joven adquiere la competencia mediante la
transmisién de conocimiento a otros, lo que le inspira
para dominar una habilidad existente o para obtener
otra que le ayude en las tareas de ensefanza.

Fuente: hipermediaciones.com /2018/03/3 1 Aransmedia- teracy-1i-como-aprenden-los-adolescentes/

#manifestoculturadigital
| SOCIEDAD DINAMICA B. DESARROLLD PROFESIONAL
L tribu es digital Nuevas formas de ocupacion
2. DERECHOS HUMANDS 7.CULTURA COLABORATIVA
Conexién con el mundo Datos abiertgs,para el bien comin
3. EDUCACION UNIVERSAL 8. CONUNICACIGN CRITICA
De tod®s y para tods Medios y redes sociales
. COMPETENCIAS DIGITALES 3. CONSUMO CONSCIENTE
Combatir les desigualdades Habitos saludables y respetuosos
5. GESTION DE LA IDENTIDAD 10. LSO RESPONSABLE
Emaciones, privacidad y segunidad Justo equitativo y solidario

Fuente: htos:/ manifestoculturadieital. wordpress.com'
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O Jubani i Vila (2018, pp. 37-38), partiendo de las oportunidades crecientes de esta revolucidon
comunicativa, pero también de las dificultades y tensiones inherentes al ecosistema digital, plantea
tres ideas claves respecto de las que reflexionar, debatir y tomar posicion si gueremos ser soberanos
en los usos de las tecnologias y en la construccion de nuestro futuro: aprender a aprender a lo largo
de la vida, aprendizaje social y personalizado, desarrollar la capacidad critica.

1.- APRENDER A APRENDER A LO LARGO DE LA VIDA

Caso real de fractura digital 1: Personas mayores que no estan alfabetizadas digitalmente con la excusa de la edad, la falta de tiempo
o de interés. Tienen dificultades a la hora de renovar u obtener documentos oficiales de identificacién o ejecutar transacciones bancarias
que requieren conocimientos tecnolégicos. Muchas veces necesitan el apoyo de la familia. Cada vez mas estos tipos de tramites serviran
para obtener ayudas y recursos que tengan que ver con la salud, como expedientes clinicos o citas médicas, lo que puede marcar una
brecha con repercusiones cada vez mas evidentes.

2.- EL APRENDIZAJE SOCIAL Y PERSONALIZADO

Caso real de fractura digital 2: Marca la diferencia entre las personas que hacen un buen uso y las que no saben aprovechar las
oportunidades que ofrecen las redes ni generan una identidad digital positiva. Algunos ejemplos a partir de practicas que pueden llevar a
cabo bares o cafés de una ciudad que usan las redes sociales de forma activa son:

e Difusiéon de actos, de productos, de elaboraciones que realizan en su establecimiento.

® Tejer redes de clientes con promociones para la fidelizaciéon y concursos periddicos.

® Conocer la opinién de los clientes en tiempo real para mejorar su oferta.

* Aprendizajes de otros locales, desde la decoracidon a como disefiar una carta equilibrada y saludable.

3.- DESARROLLAR LA CAPACIDAD CRITICA

Caso real de fractura digital 3: Dos jévenes que realizan compras en los videojuegos en linea. Juegan con sus amigos los sabados por
la tarde y las partidas ofrecen la posibilidad del pago por regalos de los avatares, gratificaciones o estimulos que mejoran la experiencia
Iddica. Uno de los dos ha gastado todo su dinero en vestidos y armaduras virtuales. Debemos tener cuidado con las recomendaciones de
los influencers porque aunque sean jovenes y sus consejos parezcan espontaneos, muchos cobran por medio de las empresas y no son
nada objetivos.




EJES DE TRABAJO PARA EL DESARROLLO DE UNA DIETETICA DIGITAL

O Sampedro (2018) dentro del proyecto dietética digital
desarrolla propuestasde autodefensa frente a

los tiempos de sobreabundancia y saturacidon producidos por conocimiento
unaindustriacomo lade Internet que, genera un modelo de

Informaciony |dentidad personal

negocio donde megacorporaciones como Google, Apple, {Quéesverdadymentiraenla »¢Como construimoso » {Qué contenidos consumoy
Facebook v Amazon. usan las tecnologias digitales v redes teley las redes digitales? destruimos relaciones con creo con la tecnologa digital?
] y a o m g < * {La comunicacion digtal es lasfos otas,através delatele o Comomanifiesto quiénsoy
comerciales, corporativas o publicitariascomo medio para interactia, iretay ylasredes digtles? misobjetivosyvalores?
. transparente? £ casa-familia. 00
extraervalorde los datos generados porlos usuarios - . dlomoconstryoy aeo
*{Quiénes setransforman en * En el grupo de amistades. nuevas relaciones?
famosos televisivos e o Enlas relaciones afectivas y » ¢ Qué expreso sobre mis
. . . e _===<m=~mm&®_8_$~ sexuales oz\m%&v
 Se proponeunaespecie de dieta digital, frentea un ) e, : e
* {Como ogran el ®xito"? ¢n + Enel grupo de estudio » {Qué puedo hacer para

modelo socioeconémico (aumento dela tasa de beneficioa QBTGNS gy expresarmelordedénde
través de la cultura de participacion en la Red) pero también | ™ sEnelodo. VeI, O Sy, L St
. L ) i ) + {Comoseleccionar y verificar como actdo?
psicopatoldgico (conformacidon de laidentidad-marca como | listoycomprtidoen
. . . ?

moneda de prestigio social que fomentanvalores como el .Hmmﬂ_wﬂ_mﬁoa_m_
individualismo, el exhibicionismo, la autopromociényla cbdigoinformético abiertoy

.pe .7 ;. ibre?
autopornificacion, cuandono el aumento metedricodela e

. , . *{Como aplicarlo?
soledad, laansiedad, el estrés o la depresion)

Fuente: elaboracion propia a partir de Sampedro, www.dieteticadigital.net, 2018

L Paraello, esimportante generar una serie de buenas practicas en el uso de las plataformas digitales:

v" Primera regla: ponerse limites. Las redes comerciales ocuparan toda nuestra atencién si no lo
hacemos.

v' Segunda regla: utilizar las tecnologias digitales fijandonos un objetivo fuera de las pantallas y en
clave colectiva.

v Tercera regla: aprender de quienes en nuestro entorno cercano saben mas de estas cuestiones,
para que nos ensefen practicas y herramientas alternativas que nos permitan utilizar las
tecnologias digitales con mayor autonomiay para aquello que realmente nos beneficie.



