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Si no te hacés escuchar, otros toman las decisiones por vos.

SUSANA SLUTZKY, MI MAMA
(1933-2020)

El compromiso es un acto, no una palabra.

JEAN-PAUL SARTRE,
El ser y la nada



Introduccion

INTERNET es la actividad mds importante en la vida de los
adolescentes.

En Argentina, el 40% de los jovenes de 13 a 17 aflos esta
las veinticuatro horas del dia conectado a la Web. Otro 50%
navega en Internet hasta que se va a dormir. Solo 1 de cada
10 adolescentes se conecta menos de tres horas diarias. Por
eso, no sorprende que, en un afo, los chicos pasen mas ho-
ras con las pantallas que en compania de su docente en clase.
Para las tecnologias no existen sabados ni domingos, vaca-
ciones de invierno o de verano, ni dias feriados. Por el con-
trario, en esos momentos, la relacién de los adolescentes con
los dispositivos digitales se intensifica.

No se trata de una caracteristica exclusiva de un pais o
de una region. En Estados Unidos, por ejemplo, los adoles-
centes se conectan a una pantalla menos de cinco minutos
después de despertarse. Mandan un promedio de quinientos
mensajes por dia. Un 80% de ellos duerme con sus celulares.
La mitad de estos no se desconecta nunca. Y utilizan cuatro
pantallas a la vez (Turkle, 2019).

En efecto, los adolescentes en todo el mundo usan varios
dispositivos y desarrollan diversas acciones en simultaneo.
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Mientras escuchan musica, se comunican por redes sociales,
miran un video, buscan informacién y hacen la tarea. Son, por
eso, “la generacion multifuncion” (multitasking, en inglés). Para
los adolescentes del siglo xx1, todo se realiza simultdneamente.
Todo al mismo tiempo. Todo ya. Una marca generacional que
responde a la presencia de Internet en su vida cotidiana.

Los chicos que tienen menos de 18 aios son parte de la
primera generacion que ha conocido, desde su infancia, un
universo medidtico y tecnoldgico extremadamente diversifi-
cado. Y este entorno tan variado tiene una protagonista: la
pantalla. Las tecnologias atraviesan la vida diaria de los ado-
lescentes y han transformado la manera en que se informan,
aprenden, leen, ven peliculas, miran series, escuchan mu-
sica, juegan, se entretienen y se comunican.

Internet es uno de los pocos escenarios que, segun la
percepcion de los adolescentes, les pertenece. Cuando nave-
gan en la web, sienten que pueden mostrarse y opinar sin in-
termediarios. Y sin adultos. Hablan de ellos y por ellos. El
universo online les permite expresarse, definirse, entender
c6mo es y como funciona la sociedad en la que viven.

Internet estd ligado a la cultura juvenil de manera tan es-
trecha que, en la actualidad, los adolescentes construyen su
identidad a partir del acceso, el significado que le dan y el
uso que hacen del mundo digital. En este territorio, justa-
mente, es donde han logrado sentirse mas auténticos, mas
libres y mas visibles.

En virtud de ello, resulta importante preguntarse por el
modo en que los jovenes utilizan este espacio tan valorado,
desde el que modelan su propia identidad y, mas importante
adn, en el cual se sienten parte de una comunidad.

Para los adolescentes, la principal funcion de Internet es
comunicativa. En Argentina, el 98% de los jovenes de 13 a 17
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INTRODUCCION

afios tiene un perfil en alguna red social. Estas son, como ve-
remos mds adelante, el espacio que eligen para mostrarse,
expresarse, compartir y participar. No hay ninguna duda: en
todo el mundo, esta es su practica mas frecuente cuando es-
tan en linea. Sin embargo, poco se sabe acerca de otras for-
mas en que emplean la web. Entre ellos, el uso que hacen (o
no hacen) de Internet para participar.

El mundo digital les ha dado a los adolescentes la opor-
tunidad de convertirse en productores de contenidos. Les
permite expresarse con su voz y compartir sus experiencias
con sus propias palabras. Ser autores de un blog, de una pa-
gina web, de un video o de un perfil en una red social les da
la posibilidad de participar y hacerse escuchar. Es en Inter-
net donde pueden hacerse visibles y presentarse como acto-
res sociales como nunca antes.

Esta facilidad para convertirse en generadores de conte-
nidos digitales les ha dado a los jévenes nuevos espacios para
hablar de si mismos y compartirlo con audiencias ilimitadas.
Pueden contar cosas acerca de sus vidas, de lo que piensan y
sienten sobre los temas que mas les preocupan; pueden deci-
dir lo que quieren que otros sepan de si mismos, buscar y
proponer soluciones sobre lo que mas les interesa y afecta.

Este es el potencial que les ofrece Internet para partici-
par. Ahora bien, ;a ellos les interesa esta oportunidad? ;Va-
loran Internet como lugar de participacién? ;Lo utilizan?
;De qué manera? ;Qué plataformas digitales prefieren? ;Y
en qué acciones e iniciativas se involucran? Estos son algu-
nos de los interrogantes que este libro explora, con el obje-
tivo de examinar si los adolescentes utilizan el entorno digi-
tal para la participacion y de qué forma lo hacen.

A lo largo de este trabajo, hemos querido analizar la apro-
piacién que hacen los jévenes de Internet en cuanto espacio
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de participacion. Entendemos por apropiacion los procesos
socioculturales que intervienen en el uso, la socializacién y
la significacion de la web por un determinado grupo social,
en nuestro caso, los adolescentes, con un determinado fin, en
esta ocasion, la participacion.

Las paginas que siguen se han escrito a partir de una in-
vestigacion realizada en junio de 2020 en Argentina entre dos
mil jovenes de 14 a 18 aflos. A través de un cuestionario de
veinte preguntas de seleccion multiple, se ha buscado anali-
zar el significado que tiene la participacion para los adoles-
centes y las maneras en que lo hacen tanto en la vida offline
como en el universo online. Como se detallara mas adelante,
esta investigacion tuvo un alcance y una representatividad
nacional: se encuestaron adolescentes en las capitales de pro-
vincias y en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. Ademas,
se tuvieron en cuenta otras ciudades importantes, aunque no
fueran capitales.

Si bien el relevamiento se realizé entre jovenes argenti-
nos, esto no impide pensar en perfiles mas alla de las fronte-
ras nacionales. De hecho, en lo que sigue, con frecuencia se
citan estudios similares a este realizados en otros paises. Po-
demos afirmar que la investigacion argentina refleja, en reali-
dad, tendencias mundiales y nos permite hablar de los modos
de participacion adolescente en un contexto internacional.

Un ultimo aspecto metodoldgico. Como veremos, se
trata de una investigacion cuantitativa. Esto significa que las
conclusiones nos diran de qué manera los adolescentes utili-
zan Internet para participar, pero serd mas dificil que nos di-
gan por qué lo hacen de ese modo y no de otro. Los estudios
cuantitativos muestran, no explican. Para explicar, se suele
recurrir a las investigaciones cualitativas, que analizan el
tema en detalle utilizando entrevistas en profundidad y re-
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curriendo a una poblacién muy inferior en numero. Las me-
todologias cuantitativas, en cambio, se centran en un mayor
numero de casos, lo que habla de su representatividad, dibu-
jan un mapa y presentan una radiografia del tema enfocado.
Estos son los aportes pero también las limitaciones de un es-
tudio cuantitativo como el que presentamos aqui.

El libro incluye dos partes muy definidas. La primera
constituye el marco tedrico de la investigacion. Esta seccion
recorre y examina el concepto de participacion para la cons-
truccion de una ciudadania democratica. Asimismo, aborda
en especial el significado de la participacion digital, las com-
petencias que supone y las herramientas y plataformas que
suelen elegir los adolescentes para hacer escuchar su voz. Un
apartado especifico enfoca las brechas e inequidades en el
acceso y uso de Internet y su incidencia sobre la participa-
cion online entre jovenes de diferentes sectores sociales.

La segunda parte consiste en la descripcion, los resulta-
dos y el andlisis del estudio. Esta seccién esta dividida en dos
apartados principales, cada uno de los cuales enfoca una di-
mension diferente. La primera analiza como se informan los
adolescentes, teniendo en cuenta que la informacion es una
herramienta esencial para participar. Ademads, aborda su in-
terés por la actualidad y el grado de reflexion y construccion
de opinién sobre ella. La segunda dimensién —la mas im-
portante para el presente trabajo— se centra en la partici-
pacion. Para eso, enfoca las dos esferas posibles: la participa-
ci6on en la vida mas alld de las pantallas y la participacién en el
mundo digital. El abordaje de la vida offline explora la parti-
cipacion en el centro de estudiantes, el barrio y la comunidad
a través de acciones presenciales. El abordaje del universo
online analiza, en primer lugar, la valoracién que tienen los
adolescentes por Internet como espacio de participacion y, en
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segundo lugar, cémo lo hacen: qué plataformas eligen, cudles
prefieren, cuanto las utilizan y para qué temas, cuestiones o
intereses.

Finalmente, se ofrecen las conclusiones del estudio, dividi-
das en dos apartados: los resultados auspiciosos y las asignatu-
ras pendientes. Esta seccién incluye, ademas, recomendacio-
nes para la implementacién de nuevas iniciativas, propuestas y
proyectos. Por tltimo, el libro plantea los nuevos interrogantes
que arroja esta investigacion y que merecen futuros andlisis.
Serdn necesarios, por lo tanto, otros estudios que retomen es-
tas preguntas y busquen nuevas respuestas.

Participacion y democracia son los dos ejes que sustentan
estas paginas. La idea de este libro es analizar la manera en
que los adolescentes participan —en la vida fuera de las pan-
tallas y en el mundo digital— para la construccion de una
democracia mds solida y representativa.
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PARTICIPACION, CIUDADANIA Y DEMOCRACIA

Los niflos y adolescentes tienen derecho a expresarse y a par-
ticipar en la sociedad. Es un derecho tan esencial que apa-
rece explicitamente mencionado en la Convencion Interna-
cional de los Derechos del Nifio elaborada por las Naciones
Unidas. “El nifo tendra derecho a la libertad de expresion;
ese derecho incluira la libertad de buscar, recibir y difundir
informaciones e ideas de todo tipo, sin consideracién de fron-
teras, ya sea oralmente, por escrito o impresas, en forma ar-
tistica o por cualquier otro medio elegido por el nifio” (Con-
vencion Internacional de los Derechos del Nifo, articulo 13).
Este acuerdo internacional define el derecho de los mas jove-
nes a la libre expresion y a recibir y comunicar ideas. También
hace referencia a otra dimensién no menos importante: el
libre acceso a los medios de comunicacién y el derecho a la
participacion.

Al suscribir este acuerdo, todos los paises miembros de
las Naciones Unidas coinciden en que, junto con el derecho
a la salud, a la educacion y al juego, la expresion y la partici-
pacién son fundamentales para que nifos y adolescentes
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puedan vivir una vida plena. “Los Estados respetaran y pro-
moveran el derecho del nifio a participar plenamente en la
vida cultural y artistica y propiciaran oportunidades apro-
piadas, en condiciones de igualdad, de participar en la vida
cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento” (Conven-
cion Internacional de los Derechos del Nifo, articulo 31).

En 2018, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infan-
cia (UNICEF, por su sigla en inglés) dio a conocer el deca-
logo de derechos de los nifos en Internet, a los que llamd
“e-derechos”. Entre otros principios, se establecia alli que
“los nifos, ninas y adolescentes tienen derecho a buscar, re-
cibir y difundir informaciones e ideas de todo tipo por me-
dio de la Red. También tienen derecho a ser consultados y a
dar su opinidn, cuando se apliquen leyes o normas a Inter-
net que los afecten”.

Un adolescente no esta alfabetizado si sabe leer pero no
escribir. Tampoco si sabe escuchar pero no hablar. La alfa-
betizacién es una practica social basada en la colaboraciéon
y el intercambio de conocimientos con los demas. Escribir y
hablar son maneras de comprometerse, de expresarse, de par-
ticipar. Saber leer y escuchar es fundamental, pero sin la
posibilidad de escribir y hablar —entendidas ambas como
compromiso y participacion—, el aprendizaje serd siempre
parcial y limitado.

La alfabetizacion —decia Paulo Freire (2008 [1992])— es
un acto de conocimiento, de creacién y no de memorizacion
mecdnica. Ensefiar no es transmitir ni transferir conocimien-
tos, sino que implica generar las oportunidades para su propia
creacion y establecer las condiciones para su construccion. La
alfabetizacion —coincidimos con el educador brasilefio— es
un acto creador y no puede ser vista como un simple proceso
de repeticion de palabras. Es creacion y recreacion.

20



PARTICIPAR EN LA VIDA OFFLINE Y EN EL MUNDO DIGITAL

En este contexto, entonces, el didlogo permanente, la
libre expresion, la comunicacién fluida y la activa participa-
cién son ejes fundamentales. Sin ellos, no habra una alfa-
betizacion posible. Y la ciudadania tampoco serd plena. Ciu-
dadania no supone solamente una dimension juridica que
se debe defender cuando los derechos de las personas son
vulnerados. Es, ademds, una condiciéon que se pone en
juego mediante una prdctica participativa, que no solo am-
para, sino que propone, crea, exige, toma decisiones y ge-
nera transformaciones, siempre en el marco de una socie-
dad justa y democritica.

La ciudadania necesita entenderse como una apropia-
cién de la realidad para actuar y participar en ella. Se expresa
a través de las relaciones sociales, en una practica de lo co-
lectivo en favor de los derechos de los individuos. Segun
Freire (1996), en su obra Cartas a Cristina, un relaciona-
miento compartido y participativo es condicién necesaria
para su ejercicio.

Es imposible pensar una vida cotidiana sin participa-
cién, o una vida social sin expresion. Gozar de una ciuda-
dania plena significa poder ejercer el derecho a participar.
Una sociedad democrética se sostiene en una sociedad
participativa.

Ahora bien, ;qué significa participar? ;Como se define?
Segun Sigel y Hoskin (1989), la participacion es toda accion
que busca afectar positivamente la calidad de la vida publica
en una sociedad democratica que defiende los derechos hu-
manos. Es la influencia que ejerce una persona o un grupo
de personas en la comunidad. Se trata de una actividad poli-
tica y social visible.

Esta participacion requiere que la persona se vea a si
misma como un actor social y sienta que puede ser un miem-
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bro activo de la comunidad. Es decir que es lo opuesto a la
indiferencia y el aislamiento. Supone una identificacién con
lo publico expresada en acciones cotidianas, en las que la
persona se compromete constructivamente con una causa
que afecta y preocupa a la comunidad e interviene junto con
otros en la busqueda de soluciones.

Participar, entonces, es actuar con la idea de generar
transformaciones por el bien comiin y en defensa de los dere-
chos humanos. Supone un compromiso para el cambio. Por
eso, precisamente, implica una actitud de transformacion.
La busqueda de nuevas respuestas y de una realidad mejor es
lo que motiva a la persona a participar. Solo la participacién
en beneficio de la comunidad y de sus derechos garantiza un
verdadero compromiso democratico.

De acuerdo con Ferguson (2003), participar es, justa-
mente, saber identificar los derechos de las personas y defen-
derlos a través de practicas cotidianas y de un compromiso
con la comunidad. Significa garantizar que estos derechos y
libertades —individuales y publicos— sean respetados y valo-
rados. El desafio es asegurar que todos los miembros de una
sociedad sean actores sociales en el escenario democritico.

Para la democracia, es fundamental formar personas que
sepan hablar, argumentar, exigir y actuar cuando se ven afec-
tados sus derechos o los de los demads. Una vez mas apela-
mos a Freire (2008 [1992]), quien explica que “alfabetizarse
no significa repetir contenidos, sino aprender a pronunciar
la propia palabra” (el destacado pertenece al original). To-
mar la palabra, expresarse y participar son condiciones esen-
ciales para una alfabetizacion, y también para la construc-
cién de una sociedad democritica.

Por todo ello, precisamente, la participacion no puede
ser un mero acto individual. Requiere, como dijimos, una
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accién con otros y una identificacién con lo piiblico, en la me-
dida en que busca siempre transformar algin aspecto o di-
mension de la vida social.

Segun Cullen (2003), una sociedad participativa es una
sociedad en la que no solo se revisan las propias opiniones y
se escucha a los demas. Es una sociedad que se construye con
los otros. Los otros estan siempre presentes. La esencia de la
democracia consiste en que la gente sepa elegir, tomar deci-
siones y participar en beneficio de la comunidad. Eso signi-
fica que, ante situaciones sociales nuevas, las personas deben
aprender cudles son las alternativas disponibles y como ha-
cer una buena eleccion entre ellas. Una elecciéon que priorice
siempre el bien comun (Chaffee, 2003).

En resumen, de eso se trata participar en el espacio pu-
blico. Este es el espacio en el que las personas pueden expre-
sarse, escuchar las razones del otro, lograr acuerdos y actuar,
con el fin de transformar la realidad en beneficio de la co-
munidad. Un espacio que pueda ser mas justo e igualitario.
Un espacio para todos. Un espacio de todos.

Estos son justamente los ejes que definen la cultura parti-
cipativa como aquella en la que las personas creen en el valor
de su voz y experimentan la necesidad de compartir su expre-
sidén con otros; sienten un importante nivel de conexién so-
cial con los demas y estan convencidas de que sus contribu-
ciones realmente importan. Es una cultura que promueve un
fuerte compromiso con la comunidad (Jenkins [dir.], 2006).

En otras palabras, una cultura participativa:

fortalece la conexion entre las personas;

promueve la expresion y el compromiso social;
propone compartir estas expresiones con los demas, y
genera la idea de que cada contribucién es importante.

* 6 o o
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Las comunidades que crecen en torno a esta cultura son
ciertamente mds sélidas. Se ven fortalecidas por un deseo de
compartir experiencias y por la necesidad de pensar en y con
los demas.

La cultura participativa cambia el foco de la expresion
individual al compromiso social. La dimensién social es fun-
damental para la participacion, en la medida en que, cuando
participa, la persona busca tomar decisiones y actuar siem-
pre por el bien comun y los derechos de los otros.

Estos seran, precisamente, el marco conceptual y la defi-
nicién de participacion que utilizaremos como referencia a
lo largo de este libro.

¢A PARTICIPAR SE APRENDE?

;La participacion es una habilidad natural? ;Nacemos con
esta capacidad o se trata de una competencia que se desarro-
1la con el tiempo? ;Se aprende, como aprendemos matemati-
cas, lengua, historia o geografia? ;O participar es una condi-
cién innata en las personas?

Existe consenso internacional respecto a esta cuestion: a
participar —igual que a vivir en democracia— se aprende.
Participar es una practica que implica un proceso y que exige
un ejercicio continuo a lo largo de toda la vida.

La continuidad democrética es una condicién esencial,
pero no suficiente, para garantizar la reproduccion de una
cultura democrética de generacién en generacion (Ichilov,
1990). Para construir una democracia sostenida en el tiempo
es necesaria, sin duda, una formacion. Este aprendizaje se
define como el proceso por el cual los nifos y adolescentes
construyen su cultura civica, aprenden a buscar y a seleccio-
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nar informacién, incorporan valores democraticos funda-
mentales y desarrollan competencias que les permiten com-
prender mejor la realidad y transformar positivamente la
vida publica de la comunidad.

Una cultura democratica necesita de una persona in-
formada y critica respecto de esa informacion. Pero, como
afirma Chaffee (1989), también requiere de un ciudadano
que esté interesado por los temas sociales, que sea sensible
a la vida publica de la comunidad y que comprenda la rele-
vancia de su participacion.

Hay quienes afirman que los ninos y adolescentes del si-
glo xX1 —que viven en un entorno digital desde el dia en que
nacieron— adquieren las competencias participativas de
manera natural, ya que cuando navegan en Internet siempre
estan interactuando con otros. Jugar en red, intercambiar
canciones para una playlist o comunicarse a través de las re-
des sociales son ejemplos de algunas interacciones que pro-
tagonizan los adolescentes hoy, en el universo online.

Sin embargo, tal como sostiene Henry Jenkins (2006), la
cultura participativa no es de ningun modo natural: requiere
de una intervencion pedagdgica y de una politica puiblica. Ne-
cesita de una clara decision y planificacion desde el Estado y
de un proyecto educativo por parte de la escuela.

Jugar en red, buscar informacién con un amigo, construir
con alguien una playlist musical o compartir una foto o video
personal en las redes sociales no son acciones que reflejen
una cultura participativa. Esta, como dijimos, se expresa en
un sélido compromiso hacia la comunidad y una clara identi-
ficacién con lo publico, y ninguna de estas actividades recrea-
tivas o ludicas puede inscribirse en este compromiso social.

Como indica Reguillo Cruz (2000), participar permite
fortalecer en los mas jovenes la ciudadania cultural, aquella
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que se define por la articulacion del derecho a la organiza-
cioén, a la expresion y a la participacion, a partir de pertenen-
cias y anclajes culturales. Y este fortalecimiento requiere, en
efecto, un proceso de aprendizaje.

La cultura participativa se aprende. Desde el Estado,
desde la escuela, desde los medios de comunicacién, o desde
organizaciones de la sociedad civil. Los adolescentes apren-
den también de sus referentes, a quienes descubren en Inter-
net. Algunos son youtubers. Otros son activistas reconocidos
en todo el mundo.

Entre los primeros, esta el caso del influencer argentino
Santiago Maratea, quien al mes de mayo de 2021, cuenta con
mas de un millén de seguidores en redes sociales. Maratea
organizo una colecta de dinero a través de Internet y, en me-
nos de cinco horas, junté un millén de pesos para comprar
una ambulancia a la comunidad indigena wichi en la provin-
cia de Salta.

Entre los jévenes activistas, se encuentra el caso de Greta
Thunberg, la adolescente sueca que movilizé al mundo
alertando sobre el cambio climatico. Su combate se vira-
liz6 cuando empezd a faltar a clase los viernes para apos-
tarse en las puertas del Parlamento sueco con un cartel y
la consigna: “Huelga escolar por el clima”. Ademas, cruzo el
océano Atlantico en un velero para limitar la huella de car-
bono de su viaje. Greta participd en la apertura de la Cum-
bre del Clima en las Naciones Unidas, acusando a los lideres
del mundo de traicién frente al cambio climatico. “Nos es-
tan fallando”, les dijo.

Ambas figuras son referentes para muchos adolescentes
y constituyen ejemplos del alcance que tiene Internet como
espacio de participacion para hacer escuchar la propia voz y
actuar constructivamente por el bien de la comunidad.
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Ahora bien, ;qué es exactamente lo que aprenden y desa-
rrollan los adolescentes cuando se involucran, comprometen
y participan en la comunidad?

En primer lugar, refuerzan competencias sociales: aque-
llas que les permiten actuar de manera colaborativa con los
demas, para la resoluciéon de problemas y para elaborar res-
puestas que mejoren la vida de su comunidad. Cuando par-
ticipan, los adolescentes hacen escuchar su voz. Construyen
e incorporan competencias sociales fundamentales como la
capacidad de negociacion, colaboracion y construccién de
redes de comunicacién. Interactuar, intercambiar, proponer,
dialogar, valorar, compartir y comunicar son competencias
sociales fundamentales que los jévenes desarrollan cuando
participan en la escuela, en el barrio o en la comunidad.

Estos aprendizajes se construyen sobre la base de alfa-
betizaciones tradicionales, como la capacidad de leer, escri-
bir, pensar criticamente, analizar, evaluar, argumentar, re-
solver problemas y tomar decisiones. En el siglo xxI no
habra alfabetizacion plena —ni ciudadania plena— sin estas
competencias.

En segundo lugar, cuando participan, los adolescentes
desarrollan competencias civicas: viven y experimentan por
si mismos la cultura democrética. Con su participacion, se
convierten en actores sociales y se comprometen con la vida
publica de la comunidad. Construyen un empoderamiento
basado en la oportunidad de tomar decisiones significativas
en contextos reales.

En una cultura participativa, los adolescentes aprenden a
aprender de los otros; analizan la diversidad de opiniones
que existen sobre un mismo tema; descubren el valor del
pluralismo; confrontan sus ideas con otras diferentes; incor-
poran nuevas habilidades expresivas; aprenden a argumentar
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y a definir posiciones, y construyen un mayor empodera-
miento ciudadano (Jenkins [dir.], 2006). Todo esto forma
parte de su aprendizaje democritico.

A través de estas competencias civicas, desarrollan una
mayor identificacion con lo puablico y se comprometen cons-
tructivamente en temas o problemas que les interesan, afec-
tan y preocupan, a ellos y a su comunidad. La participacion,
por lo tanto, fortalece competencias civicas entre los adoles-
centes, profundiza su formacién como ciudadanos y poten-
cia su cultura democritica.

En tercer lugar, la participacion promueve el pensamiento
critico y auténomo de los jévenes. Eso incluye la habilidad
para analizar, anticipar, inferir, resolver problemas, tomar
decisiones y proponer soluciones. El pensamiento critico es
considerado, junto con el pensamiento creativo, una de las
categorias superiores de reflexién, segtn afirma Piette (2003).
Supone la capacidad para:

+ clasificar la informacién: formular preguntas, anali-
zar definiciones e identificar problemas;

+ juzgar contenidos y fuentes: evaluar su confiabilidad,
credibilidad, autoridad en el tema y validez de los ar-
gumentos, y

+ reformular y extraer conclusiones: basadas en la ha-
bilidad para inferir, enunciar nuevas hipétesis, re-
plantear un argumento y tomar decisiones sobre la
base de nuevas alternativas y propuestas.

Todas estas competencias se ponen en préctica cuando los
adolescentes participan. Fortalecen asi el pensamiento critico
y con él la capacidad para analizar, evaluar, juzgar, argumen-
tar, elaborar conclusiones y decidir. Estas competencias son,
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sin duda, requisitos fundamentales para que ejerzan la parti-
cipacion y puedan verse a si mismos como actores sociales.

Sin embargo, los adolescentes no suelen ser definidos
como actores sociales o politicos. Como sefiala Buckingham
(2000), incluso en temas de la vida publica que los afectan
directamente y de un modo mayor que a los adultos —por
ejemplo, en la educacion—, el debate publico es protagoni-
zado por adultos y la visiéon de los adolescentes practica-
mente nunca aparece.

Sus problematicas suelen formar parte de la agenda pu-
blica de la sociedad. Los medios de comunicacion efectiva-
mente hablan de ellos, pero sin ellos. Se visibiliza la cultura
juvenil, pero sin jovenes. Se abordan sus preocupaciones,
pero sin reservar un lugar para la voz de sus protagonistas
(Morduchowicz, 2010).

Los adolescentes son testigos mudos de lo que los adul-
tos piensan sobre ellos, y muchas veces se ven criminalizados
sin poder entrar de lleno en el debate social. Paraddjica-
mente, esto sucede en una etapa de la vida —la adolescen-
cia— en la que el cuerpo y la mente les piden accién (Garcia
Matilla, 2003).

En Argentina y el mundo, la imagen mas frecuente que
los medios de comunicacién suelen ofrecer de los jévenes es
de conflicto. Cuando los periodistas hablan de los adolescen-
tes, las noticias hacen referencia sobre todo a la violencia, al
fracaso educativo, a la drogadiccion, a la anorexia, a la buli-
mia, a la desercidén escolar, a la depresion, al alcoholismo o al
embarazo precoz. Por lo general, todo eso suele atribuirse a
las “conductas antisociales de los jovenes”

Los medios de comunicacion tienen reservados dos roles
casi antagonicos para los adolescentes: el de victimas o el de
victimarios. Aparecen en la pantalla televisiva como victimas
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cuando son abusados, explotados, agredidos, abandonados,
golpeados o maltratados. Y son victimarios cuando “gene-
ran” violencia. Es decir, cuando se enfrentan fisicamente, se
drogan, matan, se alcoholizan o agreden. Aunque se trata de
imdgenes muy diferentes, ambas representaciones inciden
de manera igualmente negativa sobre la percepcién que la
sociedad tiene de ellos y refuerzan el mismo estereotipo: “los
jovenes son conflictivos”.

En sintesis, se habla ptiblicamente de los adolescentes, se
traza una imagen de ellos, se discuten los temas que mas les
preocupan y que los involucran directamente. Pero todo esto
se hace, por lo general, sin incluirlos, sin tener en cuenta su
perspectiva ni su opinién. Rara vez se los convoca o se visi-
biliza su voz. La identidad juvenil es, por lo tanto, un tema
del cual la sociedad habla. Aunque solo lo hacen los adultos.

En virtud de esto, precisamente, decimos que la cultura
participativa no es una dimensién o competencia natural ni
automatica. La cultura participativa se aprende y se construye.
Requiere, una vez mas, de una politica publica que la pro-
mueva y fortalezca. Una politica pablica que les brinde visibi-
lidad a los adolescentes. Una politica publica que les permita
ser los actores sociales que ellos mismos necesitan y quieren.

PARTICIPAR EN EL MUNDO DIGITAL

La participacion juvenil ha sido objeto de interés en todo el
mundo. La creciente implicacion de los adolescentes en los
grandes problemas sociales ha motivado una mirada mas pro-
funda hacia este tema. Sus reclamos por mayor presupuesto
educativo, contra la violencia de género, por el equilibrio eco-
légico o contra la discriminacién han hecho de la participacion
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juvenil un tema central en el siglo xx1. Esta participacién ha
encontrado, para muchos, nuevos canales de expresion en el
universo digital.

En efecto, Internet les ha dado a los adolescentes la posi-
bilidad de ser ellos mismos quienes producen contenidos.
Les permite hablar con su propia voz y compartir sus expe-
riencias con sus propias palabras. Ser autores de un blog, de
una pagina web, de una propuesta en un foro online, de un
comentario en una red social sobre un tema que los afecta, o
expresar su opinion en una campaia digital en torno a un
problema que les preocupa les da la oportunidad de hacerse
escuchar y de ejercer su derecho a participar.

Los adolescentes fueron desde siempre usuarios y au-
diencias de contenidos digitales. Hoy, ademas, pueden ser
creadores, productores y autores. Los jovenes, que solo po-
dian ejercer su papel como publicos consumidores desti-
nados a mirar, leer y escuchar, tienen ahora la gran oportuni-
dad de generar contenidos propios. Por este doble papel de
audiencias y creadores, los usuarios de Internet reciben en el
siglo xx1 el nombre de “prosumidores” (Kaplin, 2001), unién
de los términos “productor” y “consumidor”. Los prosumido-
res son los millones de navegantes de la Web 2.0 que, ademas
de consumir el material que circula en el universo digital, crean
y comparten informacion, textos, imagenes o videos propios, y
generan asi nuevos contenidos.

Internet les ofrece a los adolescentes la oportunidad de
compartir sus puntos de vista sobre temas que les preocupan
aellos y ala sociedad, y les da la posibilidad de llegar con sus
ideas a politicos, instituciones, organizaciones y audiencias
que no conocen. Al mismo tiempo, la web les permite acce-
der a multiples perspectivas y miradas sobre el mismo tema.
Esta funcidn, afirma Hodgin (2016), es especialmente signi-
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ficativa para los jovenes, ya que por lo general ven reducidas
sus posibilidades de participacion en la comunidad.

Si los medios de comunicacion hablan de problematicas
que afectan a los jovenes sin incluir su voz, seran ellos mis-
mos quienes encontraran, sin duda, otras formas de partici-
pacidn, otras maneras para hacerse escuchar. En el entorno
digital, los adolescentes pueden expresar y compartir lo que
piensan y sienten sobre los temas que mads les interesan o
preocupan. Pueden interactuar con los demas, con su propia
voz, a partir de lo que ellos mismos cuentan en sus produc-
ciones. En Internet son ellos —y no los adultos— quienes
hablan de lo que mas les afecta.

Este no es un cambio menor. Antes de Internet, unos po-
cos escribian para muchos. Ahora, todos escribimos para to-
dos, de forma que las personas lectoras son también poten-
ciales escritoras, como argumenta Zafra (2017).

El universo digital ha creado espacios para que quienes
han sido excluidos sean bienvenidos, integrando nuevas co-
munidades de conocimiento y culturas participativas emer-
gentes donde se escuche su voz (Jenkins [dir.], 2006). Estos
nuevos modos de participacion juvenil forman parte de la ciu-
dadania digital, una dimension fundamental para la construc-
cién de la ciudadania en este milenio. Ciudadano digital es
quien comprende el funcionamiento y los principios que rigen
el universo online, analiza el lugar y papel que las tecnologias
ocupan en la sociedad, evalta su incidencia en la vida coti-
diana, entiende su rol en la construccién del conocimiento y
sabe utilizarlos para la participacion. Es quien cuenta con la
habilidad para navegar en contextos digitales complejos y
comprender sus implicancias sociales, econémicas y politicas.
Ciudadano digital es quien sabe hacer un uso reflexivo de In-
ternet, tanto para el analisis critico como para la participacion.
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La ciudadania digital coloca a los jévenes en mejores
condiciones para entender la realidad —cada vez mas me-
diada por pantallas—, para responder a los dilemas y desa-
fios de este milenio, para insertarse socialmente, para tomar
decisiones y para participar en la comunidad. La participa-
cién en el entorno digital empodera a los adolescentes para
que puedan incidir constructivamente en la calidad de las
politicas publicas. Este es, finalmente, el objetivo principal
de la participacion, tanto en la vida fuera de las pantallas
como en el universo online: analizar, evaluar, tomar decisio-
nes y actuar en iniciativas que permitan transformar positi-
vamente la vida publica de la comunidad. La democracia
necesita de personas bien informadas, pero, ademas y fun-
damentalmente, activas y participativas.

El uso de las tecnologias para la participacion esta direc-
tamente vinculado a la construccion de una sociedad demo-
cratica. Es dificil pensar en una cultura democrética sdlida
sin una sociedad que ejerza una ciudadania digital plena.

Un ciudadano digital, comprometido con la democracia,
esta en mejores condiciones de participar en la agenda pu-
blica, construir consensos sobre la base de argumentos soli-
dos, discutir estrategias, intercambiar ideas, revisar su pro-
pia posicion, tomar decisiones y actuar por el bien comun.

Si la utilizacion de las tecnologias no construye conoci-
miento, y si ese conocimiento no permite a los jovenes com-
prender el entorno digital, responder a los nuevos interro-
gantes que genera el uso de Internet y utilizar el universo
online para la participacion, la tecnologia servira solo para
fines instrumentales o ladicos. Los adolescentes sabran qué
hacer si se “congela” la pantalla de un dispositivo o como ba-
jar una aplicacion al celular, pero este uso instrumental de la
herramienta no tiene nada que ver con una ciudadania digital,
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que incluye, mds alld del acceso, reflexion, actitud critica, crea-
tividad y participacion.

La ciudadania digital se vuelve fundamental en el siglo xx1
porque promueve la inclusion y la participacion. La falta de
acceso v, en especial, la falta de apropiacion de las tecnolo-
gias entre los adolescentes profundizan la exclusion. Esto
significa, sin duda, menores oportunidades laborales y edu-
cativas, asi como menores posibilidades de insercién y parti-
cipacion social.

En palabras de la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNEsco, por su
sigla en inglés):

Hablamos de una alfabetizacién que busca empoderar a los
estudiantes en todos los ambitos de la vida, con el fin de que
alcancen sus metas personales, sociales, ocupacionales y edu-
cativas y estén en mejores condiciones de participar activa-
mente en la sociedad. Se trata de un derecho basico en un
mundo digital, que promueve la inclusién social de todas las
naciones (UNESCO, 2011).

En definitiva, la ciudadania digital —que supone nuevas
oportunidades para el andlisis, la expresion y la participa-
cion— es un derecho fundamental, en la medida en que su
ausencia impide el ejercicio de una ciudadania plena.

COMPETENCIAS DIGITALES
La participacion en el entorno digital fortalece las competen-
cias sociales, civicas, reflexivas y expresivas que, como vimos,

también promueven la participaciéon en el mundo mas alla
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de las pantallas. En efecto, en el universo online, estas com-
petencias se profundizan y potencian.

En primer lugar, se amplifican las competencias sociales
porque el entorno digital permite extender las fronteras —de
tiempo y de espacio— para el intercambio de ideas. La co-
municacién online llega a publicos ilimitados. Cuando los
adolescentes utilizan Internet para crear y compartir conte-
nidos con audiencias que no conocen, aprenden a interac-
tuar con publicos mas amplios. Esto les permite confrontar
su propia visiéon con una mayor diversidad de ideas, que no
solo incluyen las de sus amigos y conocidos. Escuchan, ven y
leen opiniones distintas, y descubren y valoran la multiplici-
dad de miradas que existen para un mismo tema. De este
modo, el andlisis, la evaluacion, las conclusiones y la toma de
decisiones estaran basados en una interaccion mas diversa y
plural que la que les ofrece el mundo offline.

Las competencias sociales en el entorno digital permiten
actuar de manera colaborativa entre publicos mas amplios
para intercambiar ideas, buscar consensos, resolver problemas,
pensar soluciones, tomar decisiones, impulsar proyectos y ge-
nerar acciones que mejoren la calidad de vida de la comuni-
dad. Asimismo, proponen integrar a los otros —habitantes de
un territorio sin fronteras— sobre la base de la interaccidn, la
comunicacion sin limites y el didlogo permanente.

En segundo lugar, la capacidad reflexiva también se re-
fuerza. El pensamiento critico consiste en la capacidad para
evaluar definiciones, realizar preguntas, clasificar la diversa
informacion, juzgar la confiabilidad de las fuentes y los ar-
gumentos, extraer conclusiones, enunciar nuevas hipoétesis y
tomar decisiones.

En el entorno digital estas competencias se profundizan y
potencian porque pueden basarse en una mayor cantidad de
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informacion, de argumentos, de fuentes y de propuestas de
solucién. Cuando los adolescentes acceden al infinito caudal
de informacion que circula en la web, pueden enriquecer su
vision de la realidad y confrontarla con la que reciben de las
mas diversas fuentes que conviven diariamente en Internet.
Esto les permite fortalecer el pensamiento critico, construir
su propia reflexion a partir de opiniones muy diferentes, eva-
luar distintos argumentos y repensar su posicion. Este anali-
sis respecto de los contenidos que circulan en la web profun-
diza, potencia y amplifica sus competencias reflexivas.

En tercer lugar, cuando utilizan Internet para participar,
los adolescentes potencian sus competencias civicas, aquellas
que les ensefian de qué manera actuar con los otros, por el
bien de la comunidad. Con su participacion en el entorno
digital, se muestran como actores sociales, creando redes in-
finitas de intercambio, que fortalecen y amplifican su com-
promiso con la vida publica.

En las redes sociales, los jévenes construyen un empode-
ramiento basado en la construcciéon de comunidades. El uni-
verso digital refuerza sus competencias civicas, en la medida
en que el alcance de sus acciones en la web —opiniones,
campanas, foros y debates— no encuentra limitaciones.

Finalmente, en la participacion online también se profun-
dizan, potencian y diversifican las competencias expresivas.
Cuando los adolescentes generan contenidos en el mundo
digital, descubren nuevas formas culturales de comunica-
cién, nuevos cédigos lingiiisticos, nuevas maneras de expre-
sarse. El lenguaje digital tiene caracteristicas y especificida-
des propias que amplifican las oportunidades para transmitir
un mensaje mediante nuevos recursos expresivos.

No existe un unico lenguaje digital. Sus particulari-
dades estdn relacionadas con el formato, la plataforma y la
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propuesta que se quiere producir. En otras palabras, el len-
guaje que se utiliza en las redes sociales es diferente al que
se emplea en una pagina web, en un foro o debate online, en
una campaifia por Internet o en un medio de comunicacion
digital.

Si los jévenes quieren crear una pagina web, aprenderan
a tener en cuenta el disefio visual, la inclusién de imagenes o
videos, la utilizacién del lenguaje verbal o audiovisual, la
manera en que se dirige e interpela a otros usuarios, el modo
en que se estructura el contenido, de qué manera se lo jerar-
quiza y los enlaces que propone. Si buscan organizar o parti-
cipar en una campafia online por un tema que les interesa y
preocupa, analizaran qué tipo de lenguaje emplear —verbal,
visual, audiovisual, digital—, qué recursos lingtiisticos elegir
para llegar a los destinatarios y qué disefio buscar para ape-
lar a la participacién de los demds. Cuando proponen co-
mentarios o participan en debates a través de las redes socia-
les, exploran cudles son las convenciones de la red social que
quieren utilizar para comunicar. En este caso, el uso del len-
guaje tendrd como objetivo llamar la atencién de los segui-
dores para invitar a que respondan al comentario, para deba-
tir un tema de interés o para motivarlos a participar en torno
a un problema que los afecte.

En el entorno digital, los jovenes descubren nuevas for-
mas culturales de comunicacién y nuevas maneras de trans-
mitir y compartir su voz.

Por lo tanto, el empleo de Internet para la participaciéon
puede fortalecer:

+ la interaccion y el intercambio entre publicos mas
amplios;

+ la construccion de comunidades online;
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+ la comprension de nuevas formas culturales de co-
municacion;

+ la convivencia y la inclusién en la comunicacion digital;

+ elaprendizaje de los otros y la valoracion de su opinion;

+ la busqueda colaborativa de soluciones a problemas
de la comunidad;

¢ unamayor pluralidad de ideas para la toma de decisiones;

+ la creacion de contenidos online, y

+ el uso del lenguaje digital y el descubrimiento de
nuevas formas expresivas.

En sintesis, los jovenes que crean contenido y participan en
un entorno digital tienen la oportunidad de interactuar con
audiencias ilimitadas y desconocidas, pueden ser mas colabo-
rativos en contacto con grupos sociales diferentes, pueden
descubrir un mayor caudal y pluralidad de ideas, tienen la
posibilidad de acceder a una mayor cantidad y variedad de
informacién, pueden utilizar una diversidad de recursos ex-
presivos y aprender a tomar decisiones mas fundamentadas
(Jenkins [dir.], 2006).

Por todo esto, la participacion en el entorno digital pro-
fundiza y amplifica las competencias sociales, civicas, reflexi-
vas y expresivas. Y contribuye, sin duda, al fortalecimiento
de la cultura democratica de los adolescentes.

NoO ES LA TECNOLOGIA. ..

A lo largo de estas paginas, hemos hablado del papel de las
tecnologias para promover la participacion en una sociedad
democratica. En este apartado buscamos relativizar este con-
cepto. O, al menos, imponerle algunas condiciones. No son las
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tecnologias, por si mismas, las que fortalecen la participacion.
Ellas no son ni buenas ni malas. No se trata de elogiarlas.
Tampoco, claro, de condenarlas.

Culpabilizar o exaltar las tecnologias por los logros o fra-
casos sociales es dotarlas de una omnipotencia que, en
efecto, no tienen. Esta concepcién responde, en realidad, a
dos enfoques que han coexistido en la sociedad durante dé-
cadas —aun antes de la llegada de Internet—. Umberto Eco
(1965) definié como “apocaliptico” al enfoque condenatorio,
y como “integrado” al idealizador. Entre estos dos abordajes
se han movido la gran mayoria de los estudios y de las inves-
tigaciones sobre nifos, jévenes y medios de comunicacién
durante afios. Y asi contintian todavia hoy en relacién con
las tecnologias. Los problemas y riesgos que reflejan estos
enfoques no son menores.

En primer lugar, ambos abordajes otorgan a los disposi-
tivos digitales un exacerbado poder de transformacién. Una
propiedad que, definitivamente, no tienen. Como dijimos,
las tecnologias de la informacién y comunicacién por si mis-
mas no pueden generar cambios. No son la respuesta ni la
solucion a los grandes problemas sociales. Tampoco son quie-
nes los originan o provocan.

En segundo lugar, estos enfoques oscilan entre dos visio-
nes demasiado extremas, tanto respecto de los nifios y ado-
lescentes como en relacion con los medios de comunicacion
y las tecnologias. El primer abordaje —condenatorio— pro-
pone una imagen de los jovenes como victimas inocentes y
completamente vulnerables a la influencia de los medios y
las tecnologias, en una concepcioén que los toma como au-
diencias absolutamente pasivas y manipulables. El segundo
enfoque —idealizador— se centra en una vision sentimental
y completamente idealizada respecto del poder de los me-
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dios de comunicacién y supone una concepcién romantica
de la infancia y la juventud (Buckingham, 2000).

Durante décadas, y hasta nuestros dias, o bien se desva-
lorizaban las pantallas, declardndolas enemigas de la cul-
tura, o bien se las exaltaba, calificindolas como su méxima
democratizaciéon. Segun el abordaje que se utilice, las panta-
llas pueden provocar tanto “la desaparicion de la infancia”
(Postman, 1983) como solucionar el fracaso escolar, el aisla-
miento o la incomunicacién familiar; y los nifios pueden ser
victimas inocentes tanto como sujetos competentes y sabios.
La relacion entre los jévenes, los medios y las tecnologias no
es, sin embargo, ni tan simple ni tan lineal.

Pese a las posiciones ideoldgicas que los dividen, ambos
enfoques tienen algo en comun: son “mediocéntricos”, segiin
afirma Livingstone (2003). En otras palabras, ponen a los
medios de comunicacidn y a las tecnologias en el centro y eje
de la relacion, y los dotan de un poder exagerado (ya sea
para destruir o para construir). De esta manera, los dos
abordajes suelen definir a los nifios y adolescentes de la dé-
cada de 1960 como “la generacion de la television”; a los de
la década de 1970 como “la generacion del video™; a los de los
aflos ochenta como “la generacién Nintendo” y a los del si-
glo xx1 como “la generacién digital”.

Lo que sucede con estos enfoques es que, centrados ex-
clusivamente en los medios y las tecnologias, se olvidan de
los usos y los contextos. Si las transformaciones —incluyendo
las tecnolégicas— son sociales, el andlisis del vinculo de los
jovenes y las pantallas necesita considerar siempre las practi-
cas y las realidades sociales.

Existe cierto peligro de caer en un determinismo tecno-
légico y pensar el vinculo entre los dispositivos y las perso-
nas como una relacion de causa/efecto. Las pantallas en si
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mismas no generan individualismo ni nos hacen mas socia-
bles. No son perjudiciales para el aprendizaje ni mejoran la
calidad de la ensenanza. No son responsables de la inequi-
dad ni producen igualdad. Las tecnologias no nos aislan ni
generan participacion y compromiso. Es decir, no existe una
relacion lineal entre las tecnologias y los comportamientos.
Las pantallas no pueden —por si mismas— transformar.
Ofrecen, efectivamente, un importante potencial. Pero lo
que suceda con ellas o con el entorno digital depende siem-
pre de las practicas, o sea, de quién las utiliza, de qué ma-
nera, en qué contexto y con qué objetivos.

Los contextos son, sin duda, fundamentales, porque in-
ciden directamente sobre las practicas. Un adolescente que
no tiene dispositivos propios, o que carece de conectividad
en su casa, ejercera una apropiacion diferente de la tecnolo-
gia que aquel que vive rodeado de pantallas y estd conectado
todo el dia desde su hogar.

La exclusion digital tiene como punto de partida la falta de
acceso a Internet. En la actualidad, en América Latina, es ne-
cesario hablar del acceso desigual a las tecnologias y a la co-
nectividad. En el siglo xx1, la ciudadania digital no es inclusiva.
Y al no serlo, margina e invisibiliza. Sin inclusién, esta claro,
no es posible construir una ciudadania digital para todos.

Un ejemplo contundente de esta desigualdad digital se
reflejé durante el aislamiento social obligatorio dispuesto
por los gobiernos de muchos paises de la region, a partir de
marzo de 2020. Este confinamiento signific que la educa-
cién de millones de alumnos de los niveles primario y se-
cundario abandono la presencialidad para pasar a ser —de
un dia para el otro— online.

Durante todo el ciclo lectivo, quedaron expuestas las
enormes brechas digitales que separan a las familias de dife-
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rentes sectores sociales. No pocos estudiantes de los grupos
mas desfavorecidos econémicamente sufrieron la falta de
conectividad en sus casas. Entre los hogares mas pobres,
quienes si accedian a Internet lo hacian de manera muy li-
mitada, un rato por dia, a través de un teléfono celular
compartido por toda la familia. En estos hogares —segin
contaron los propios padres—, el dilema era si pagar el cré-
dito para el dispositivo mévil o usar ese dinero para com-
prar comida. El celular fue la unica tecnologia de la que
dispusieron estos alumnos para mantener su vinculo esco-
lar. La plataforma principal que utilizaron los estudiantes
de sectores populares para comunicarse con sus docentes
fue WhatsApp, basicamente, para recibir consignas puntua-
les y tareas muy limitadas o algunos documentos en formato
pDF y en Word (Fernandez, 2020).

Un informe realizado en Argentina en el mes de mayo de
2020, en pleno aislamiento social, reflejé que, si bien un 40%
de los alumnos del pais manifestaba tener una computadora
en su hogar, esta realidad no era la misma para todos. Menos
del 14% de los estudiantes del nivel socioecondmico mas
bajo contaba con una computadora en su casa. Sin embargo,
entre los alumnos de los sectores mas privilegiados, un 75%
tenia ese dispositivo en su hogar (Ingrassia, 2020).

Por otro lado, casi un 10% de los alumnos de todo el pais
no utilizé ningan dispositivo tecnoldgico en la continuidad
pedagdgica. Estos son los ninos y adolescentes que estuvie-
ron completamente desconectados de su educacion.

El acceso universal a las tecnologias sigue siendo una con-
dicién esencial y un desafio pendiente para la ciudadania di-
gital. Sin embargo, esta no es la tinica dimension que define la
exclusion. En el siglo xx1, aparecen nuevas brechas digitales,
mas alld del acceso, basadas en las capacidades y en los usos.
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Una utilizacion limitada de las tecnologias es hoy la nueva
forma de exclusion. Los excluidos digitales en este milenio
son quienes no cuentan con la capacidad para identificar, en-
frentar y responder a las nuevas problematicas, interrogan-
tes, dilemas y desafios que genera el uso del entorno digital.
Contar o no contar con estas capacidades es lo que define la
brecha digital hoy, que no es instrumental, sino reflexiva.
Que no habla del manejo de la herramienta, sino de su com-
prension. Pensar las tecnologias y no solo utilizarlas de ma-
nera instrumental es el desafio actual para evitar la exclusion
digital.

El acceso es, sin duda, el punto de partida. Sin €, solo los
adolescentes privilegiados econdmicamente podrdn ser ciuda-
danos digitales. Pero el acceso no puede ser también el punto
de llegada. Lo importante no es el acceso en si mismo, sino
lo que la persona es capaz de hacer a partir de él: de qué ma-
nera puede sacar provecho de las tecnologias para amplificar
capacidades, para desarrollar nuevas competencias, o bien
para generar nuevas oportunidades en su propio beneficio o
en el de la comunidad. Como plantea Cobo (2019), la brecha
digital no se agota con el acceso a los dispositivos, sino que
se determina por los usos que se hacen de y en Internet.

En otras palabras, el desafio en el siglo xx1 es analizar de
qué manera los jovenes utilizan las tecnologias para com-
prender el entorno digital, potenciar capacidades, incorpo-
rar nuevas habilidades y crear nuevas oportunidades. Es
utdpico pensar que el acceso a las tecnologias, sin las com-
petencias para usarlas, es suficiente para ingresar a la socie-
dad del conocimiento. Si los jévenes no tienen la competen-
cia fundamental de aprender a aprender, los motores de
busqueda y los navegadores se convierten en muros infran-
queables, argumenta Wolton (2000).
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En sintesis, lo que nos interesa enfatizar aqui es la impo-
sibilidad de tomar a las tecnologias y a Internet de forma ais-
lada, como generadoras de transformacién por si mismas.
Sin dudas, las tecnologias ofrecen un enorme potencial, pero
son las practicas y los usos que se hagan de ellas lo que de-
terminara su capacidad para fortalecer la cultura participa-
tiva en una sociedad democratica. No son las tecnologias.
Son las personas.

BRECHAS SOCIALES

Como explicamos, entonces, las tecnologias por si mismas
no generan transformacion, no promueven la participacion, no
democratizan el saber ni fortalecen la cultura democratica.
No pueden tomarse independientemente de las practicas ni
tampoco de los contextos.

Ahora es el momento de analizar mas detenidamente las
brechas sociales que dificultan un uso participativo de las tec-
nologias entre los sectores mas desfavorecidos econémica-
mente. Las distintas formas en que los adolescentes utilizan
los medios de comunicacion, las tecnologias e Internet no
pueden abordarse sin tener en cuenta los contextos y las bre-
chas sociales. Y estas no se circunscriben exclusivamente a
los dispositivos digitales mas recientes.

Entre los adolescentes argentinos que no fueron nunca
al cine, 6 de cada 10 dicen que “no puede pagar la entrada’, y
3 de cada 10 no tienen una sala de cine en el barrio donde
viven. Los chicos de sectores populares, ademas, tienen me-
nos libros (que no sean para la escuela) en sus hogares que
sus pares de sectores mas privilegiados econémicamente
(Morduchowicz, 2008).
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La brecha entre quienes tienen bienes culturales y equipa-
miento tecnoldgico en sus casas y aquellos que no los tienen
se vuelve decisiva en la distancia entre clases y estratos socia-
les. La distincion socioecondmica y cultural entre los mas jo-
venes ya no se organiza solo por referencia al capital familiar
(calidad de la vivienda y barrio donde viven). El universo cul-
tural es un marcador de clase que cada uno lleva consigo a
multiples escenarios, como explica Garcia Canclini (2005).

A menor nivel socioeconémico, menor equipamiento
cultural y tecnoldgico en las casas. El factor econdmico es
decisivo en el acceso tanto a los medios tradicionales como a
las pantallas mas nuevas. Ahora bien, ;cudl es el efecto de
este desigual acceso a los bienes culturales y a las tecnologias
entre los jovenes de familias mds desfavorecidas econémica-
mente? Uno de los mayores problemas que genera esta ine-
quidad es que la falta de acceso afecta el uso.

El hecho de que nifos de sectores sociales diferentes en-
ciendan la television para ver el mismo programa no supone
una comunion y uniformidad en las practicas (Morducho-
wicz, 2001). ;Podemos ubicar en un pie de estricta igualdad
a quien ve un programa de television por falta de otra ac-
tividad recreativa y a quien lo deja como sonido de fondo,
mientras juega con juguetes electrénicos en su habitacion?
(Mariet, 1993).

Por esta razon, precisamente, el acceso a una tecnologia
no interesa solo por el grado de masificacion de ese bien,
sino por su incidencia en el significado y en las practicas que
hacen los chicos respecto de él. Contar (o no) con tecnologia
en el hogar genera un uso y una apropiacion diferentes de ese
mismo bien. De este modo, tener conectividad en la casa se
asocia a un uso mas fluido e intensivo de Internet. El mayor
nivel econémico familiar estd ligado también a las destrezas
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y al capital cultural para emplear en forma mds diversificada
tales recursos (De Garay, 2003).

Segun coinciden los estudios internacionales, los adoles-
centes de familias menos privilegiadas econdmicamente uti-
lizan Internet mayoritariamente para comunicarse con ami-
gos en las redes sociales y jugar en red. En cambio, sus pares
de sectores medios y altos hacen un uso mas diversificado
del entorno digital. Ademds de su funcién comunicativa, re-
curren a Internet para hacer la tarea escolar, leer, bajar y es-
cuchar musica, ver y descargar peliculas o series, buscar in-
formacion, crear y participar.

En efecto, el acceso a las tecnologias incide sobre las
practicas digitales, que estaran fuertemente condicionadas
por la pertenencia social y seran mas o menos diversificadas
segun quien las ejerza.

Las investigaciones afirman que los jévenes de sectores
socioeconémicos privilegiados crean y comparten mas con-
tenidos digitales que los de los sectores mas bajos. Es posible
que esto se deba a que son estos mismos adolescentes quie-
nes tienen a su disposiciéon una mayor variedad de bienes
culturales, como libros, peliculas y obras de teatro. Asi tam-
bién, desarrollan mds actividades formativas offline. En otras
palabras, los mds activos en el uso creativo de Internet son
jovenes privilegiados en otras dreas culturales y educativas
de su vida diaria, tal como senala Buckingham (2000).

Las brechas participativas y civicas entre diferentes secto-
res sociales existen no solo en relacion con el uso que hacen
de las tecnologias. Los diversos estudios sefialan que estu-
diantes de familias mas favorecidas econdmicamente tienen
mayores oportunidades para recibir una formacion civica y
para participar en discusiones sobre temas sociales y politi-
cos que sus pares de sectores populares (Hodgin, 2016).

46



PARTICIPAR EN LA VIDA OFFLINE Y EN EL MUNDO DIGITAL

Existen, pues, importantes brechas que limitan el ejerci-
cio de la participacién a los adolescentes de familias mas
desfavorecidas econdmicamente, tanto en el mundo fuera de
las pantallas como en el universo online. Esta es, sin duda,
una asignatura pendiente en el siglo Xx1.

Si pudiera definirse una mision general para la educa-
cién, podriamos decir que su propdsito fundamental es ase-
gurar que fodos los estudiantes construyan un aprendizaje
que les permita participar plenamente en la vida puablica de
la comunidad. El desafio, entonces, es quebrar las brechas
sociales que supone el acceso desigual a las oportunidades,
experiencias, competencias y conocimientos que preparan a
los jovenes para la participacién. No todos los adolescentes
participan en la comunidad, pero todos deberian sentir que
pueden hacerlo cada vez que quieran y percibir que su parti-
cipacion sera siempre valorada (Jenkins [dir.], 2006).

El entorno digital aparece como una oportunidad para
que los jovenes de sectores populares —que son quienes mas
sufren la exclusion social— puedan encontrar un canal de
expresion de alcance ilimitado, un espacio para visibilizar su
realidad y una voz para dar a conocer su propia visiéon del
mundo.

Atn hoy, en el siglo xx1, los mas activos en el uso crea-
tivo de Internet suelen ser los jovenes de familias mas privi-
legiadas econdmicamente. El uso de las tecnologias para la
participacion sigue siendo mads limitado entre los adolescen-
tes de los hogares mas vulnerables.

Si la humanidad ha de tener un futuro, no serd prolon-
gando el pasado o el presente. Si intentamos construir el ter-
cer milenio sobre estas bases, fracasaremos. Y el precio del
fracaso, la alternativa a una sociedad transformada, es la os-
curidad, nos recuerda Hobsbawm (1995).
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El derecho a la participacién en una sociedad justa y
equitativa es una apuesta a una sociedad transformada. Una
sociedad en la que sus integrantes nunca acepten la oscuri-
dad. Todos ellos y no solo algunos privilegiados.

REDES SOCIALES: LAS ELEGIDAS

En todo el mundo, comunicarse por redes sociales es el prin-
cipal uso que los adolescentes hacen de Internet. En Argen-
tina, el 98% de los jovenes de 13 a 17 afios tiene un perfil en
alguna red social. Por eso, precisamente, suele decirse que la
primera funcién que los adolescentes hacen de Internet es
comunicativa. El uso de las redes no reconoce diferencias de
género, de nivel socioeconémico ni de edad. Ellas son el es-
pacio privilegiado para mostrarse, expresarse, compartir y
participar.

El objetivo principal en las redes sociales es comunicarse
con amigos. Pero no es el tnico. La mayoria de los adoles-
centes en Argentina se informan casi exclusivamente a tra-
vés de ellas (Morduchowicz, 2018).

Su importancia no se circunscribe solo al acceso a las
noticias. Kahne y Bowyer (2019) plantean que las redes so-
ciales se han convertido también en un escenario fundamen-
tal para la participacion politica, razén por la cual son una
plataforma prioritaria cuando se trata de estudiar los modos
de participacién juvenil en el entorno digital.

La vida de los jévenes —poblada de pantallas— se mueve
entre dos esferas: la virtual (online), donde transcurren las
experiencias en el ciberespacio, y la real (offline), donde
transita su cotidianeidad de manera presencial, cara a cara.
Los adolescentes entran y salen de ambos universos todo el
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tiempo, sin necesidad de distinguir las fronteras entre ellos.
Posiblemente, porque, para ellos, estas fronteras no existen.
En algunas ocasiones, incluso, estas dos realidades se super-
ponen. Pueden estar en el mundo virtual y aun asi no dejar
de estar conectados con el mundo fuera de las pantallas. Y,
otras veces, aunque estén en el universo offline, suelen tener
siempre una conexion abierta con el virtual. Una adolescente
puede estar subiendo un comentario en su perfil y, simulta-
neamente, prestando atencion a lo que dice su mama sobre
la cena de la noche o leyendo su carpeta para hacer la tarea
de la escuela. Los jovenes se trasladan del mundo offline al
espacio virtual —y viceversa— con total naturalidad. Abren
y cierran las ventanas de las pantallas como si abrieran y ce-
rraran las ventanas de su propia casa.

Ningun joven se pregunta cuales son las fronteras que mar-
can el final de un mundo y el comienzo del otro, porque en rea-
lidad no advierte la necesidad de separarlos: ambos forman
parte de su vida. Es un presente continuo: estan dentro de la
casa y al mismo tiempo trascienden sus limites. Participan de
manera simultanea de lo intimo y de lo publico. Los adolescen-
tes cierran la puerta de la habitacion y abren las ventanas de la
virtualidad. Internet no sustituye el mundo palpable, sino que
cabalga sobre él. No dejan de estar conectados a la red aunque
hayan interrumpido su conexidn fisica, y no dejan de estar co-
nectados con el mundo mds alla de las pantallas, aunque estén
fisicamente conectados a la red. Los jovenes se mueven en dos
mundos de experiencias diferentes, pero que no son vividos
como antagénicos, sino como continuos, convergentes y com-
plementarios, tal como argumenta Winocur (2008).

Cabe insistir en que las redes sociales les han dado a los
jovenes nuevos espacios y nuevas oportunidades para hablar
de si mismos y compartirlo con audiencias mas amplias. Alli
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pueden contar acerca de sus vidas, de lo que piensan y sien-
ten respecto de los temas que mas les conciernen, pueden
decidir qué quieren que los otros sepan de si mismos y —so-
bre todo— encontrar eco y legitimidad en los comentarios
que reciben (Morduchowicz, 2012).

Los adolescentes se interrogan acerca de quiénes son,
qué piensan de si mismos, como se ven y, muy especial-
mente, como los ven los demas. Las redes sociales han afec-
tado directamente la manera en que los jovenes construyen
su identidad, y asi lo hacen siempre en relacién con los otros.
Siguiendo a De Block y Buckingham (2008), las redes socia-
les vehiculizan representaciones de la otredad y, al mismo
tiempo, de la propia identidad.

Para los adolescentes, la necesidad de pertenecer es fun-
damental. Las redes sociales les dan la oportunidad de pro-
barse a la luz de los otros, de aprender a “negociar” su identi-
dad y crear un sentido de pertenencia. Entre ellos, “ser o no
ser parte de algo” y ser aceptado o no es una marca esencial
en el proceso de construccion de su identidad tanto online
como offline. No les es posible pensar quiénes son sin alguna
forma de pertenencia, e Internet se la da. Para Winocur (2009),
lo que se ha modificado no es el deseo de pertenecer, sino el
espacio, el sentido y las formas.

Los adolescentes estan, justamente, en plena busqueda
de pertenencia en la sociedad. En esta etapa de la vida, ex-
ploran cudl es su lugar en el mundo y ensayan como ubicarse
en él. Los adolescentes quieren tener acceso al espacio pu-
blico, para ver y ser vistos, para socializar y sentir la libertad
de participar, mas alla de la vision de los adultos.

Los jovenes sienten el deseo de conexion social con un
publico en red —que se estructura en torno a tecnologias en
red—. Estos publicos se construyen en torno a identidades
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compartidas y practicas sociales comunes, y proveen un es-
pacio y una comunidad para que los adolescentes se retinan
y conecten. Las redes les permiten verse a si mismos como
parte de una comunidad mas amplia. Ellos buscan estar en
publico para ampliar sus voces, juntar audiencias y conectar
con otros a gran escala. Aprenden asi a pensar en lo que sig-
nifica formar parte del mundo social. Quieren participar en
la cultura y sentir que son parte de la sociedad. Buscan parti-
cipar activamente de la agenda publica para hacer del mundo
un mejor lugar donde vivir (Boyd, 2014).

Los otros, entonces, estan siempre presentes. Son su pu-
blico. En las redes, los adolescentes desarrollan, junto con la
pertenencia, un sentido de audiencia. El hecho de que exista
una audiencia real en algun lugar, y que ellos mismos for-
men parte de la audiencia de otros, los motiva mas a pensar
en lo que escriben. Con sus blogs, paginas web, medios de
comunicacion digitales y perfiles en las redes sociales, o con
su intervencion en foros y debates online sobre temas que los
afectan, los adolescentes aprenden a comunicarse con publi-
cos mas amplios y descubren lo que significa ser leidos por
audiencias que con frecuencia no conocen.

Las redes sociales, entonces, les brindan la oportunidad
de formar parte de un publico mas amplio. En este compro-
miso con sus audiencias, desarrollan un sentido de los otros.

Buckingham (2008) afirma que esta posibilidad de comu-
nicarse con una audiencia amplia y desconocida los “obliga”
a pensar mas reflexivamente en sus intenciones como crea-
dores de contenidos y en los resultados y efectos de sus pro-
ducciones. Internet en general y las redes sociales en parti-
cular les dan a los adolescentes la gran oportunidad —que
pocas veces tienen— de visibilizarse. Y no se trata solo de
una exposicion superficial o frivola (como suponen muchos
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adultos), sino de la posibilidad de manifestarse y mostrarse
como actores sociales con voz propia, para opinar sobre los
temas que mas los preocupan.

Las tecnologias contribuyeron a que la cultura juvenil se
visibilice. Magnifican dimensiones de su vida diaria, que an-
tes no encontraban canal de expresion. Los jovenes quieren
ingresar y habitar espacios publicos tradicionalmente reser-
vados solo a adultos. Las redes sociales les ofrecen nuevas
oportunidades para participar en la vida publica. La nove-
dad para los jovenes no es la tecnologia, sino la vida publica
que las tecnologias les proponen para participar. Con su par-
ticipacion, los adolescentes buscan encontrarle sentido a esta
vida publica, sugiere Boyd (2014).

Al crear contenidos propios en un espacio de alcance in-
finito, las redes sociales les brindan una suerte de empodera-
miento. Es el poder que les permite hablar desde su propia
experiencia, representandose a si mismos y adquiriendo una
nueva visibilidad en mundos diversos, desconocidos, e in-
cluso —hasta el siglo xx1— ajenos. Las redes generaron una
nueva cultura participativa (Jenkins [dir.], 2006) que ofrece
a los adolescentes nuevas oportunidades para implicarse ac-
tivamente en la vida publica.

En una sociedad que con frecuencia los ignora o estig-
matiza, los adolescentes sienten que en este territorio tienen
un poder concreto: el poder que les da la visibilidad. Y esta
depende solo de ellos, en la medida en que disponen de un
canal abierto y sin limites para expresarse con su propia voz
y a través de sus propias producciones.

En las redes, los adolescentes desarrollan competencias
sociales que, como vimos, les ensefian a interactuar mejor
con la comunidad. En un mundo en el que la produccion de
saberes es colectiva, el didlogo en red es fundamental. En esta
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forma de comunicacién y participacion, ellos deben apren-
der a evaluar los grupos que contactan y la informacién que
reciben, de modo que sean confiables, transparentes y plura-
les. De esta manera, aprenden a construir redes (networking)
que les permitiran vehiculizar sus ideas en un espacio infi-
nito, en un universo sin limites (Morduchowicz, 2012).

Por eso, cuando participan en las redes sociales, a la vez
que visibilizan su voz y generan contenidos nuevos, los ado-
lescentes pueden fortalecer su cultura democratica: descu-
bren la existencia de multiples perspectivas sobre un mismo
tema, aprenden a respetar la pluralidad de opiniones, com-
paran esas visiones con la propia y comienzan a entender lo
que significa intercambiar ideas entre posiciones contra-
puestas. Las redes sociales pueden orientarlos en el complejo
proceso de deliberacion, debate y valoracion de la diferencia,
y ensenarles de qué manera arribar a acuerdos sobre la base
de consensos y compromisos.

Por todo esto, en las redes sociales los adolescentes tie-
nen la oportunidad de comprender, valorar y vivir la cultura
participativa. Y pueden:

+ adquirir competencias sociales, de comunicacion,
empatia y colaboracion;

+ interactuar en situaciones nuevas con audiencias di-
versas y desconocidas;

+ aprender a aprender de los demads;

¢ descubrir y valorar el pluralismo de ideas;

+ abrirse a nuevas oportunidades de comunicacién y
participacion;

+ mostrarse en el espacio publico;

+ participar con voz propia en temas que los afectan y
preocupan;
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+ entender como funciona un mundo interconectado;

¢ descubrir como circula la informacion entre las per-
sonas, y

+ visibilizarse en una sociedad que con frecuencia los
ignora o estigmatiza.

Como dijimos antes, la razén principal que motiva a los adoles-
centes a ingresar a una red social es la comunicacién con ami-
gos. Pero, para muchos, la posibilidad de generar y compartir
contenidos significa abrirse a nuevas formas de participacion,
de involucramiento ciudadano y de compromiso social. Es una
manera de hacerse visibles como actores socialmente com-
prometidos. Las redes sociales tienen, pues, el valioso poten-
cial de crear redes civicas que promuevan la participacion.

sPor qué insistimos en la potencialidad de las redes so-
ciales? Fundamentalmente, porque la posibilidad de utilizar-
las para la participacion dependera siempre de las practicas,
es decir, de la manera especifica en que los adolescentes ha-
gan uso de ellas. No todos los usos de las redes sociales se
inscriben como cultura participativa o promueven el com-
promiso con la vida publica de la comunidad.

Por otra parte, no se trata de celebrar cualquier tipo de
creatividad. Existe cierta dificultad en definir qué es lo que
cuenta como participacion o produccion creativa en Internet.

Por lo general, creatividad y participacion suelen verse
como positivas, independientemente de qué se crea, como
se participa y con qué objetivos. Sin embargo, hasta que no se
defina qué significan realmente y no se examine cémo fun-
cionan en la préctica, creatividad y participacién seran solo
esloganes vacios. Como indica Buckingham (2011), es nece-
sario evitar la tentacion de celebrar cualquier generacién de
contenidos. La creatividad y la participacion, si estdn exen-
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tas de pensamiento critico y reflexivo y carecen de un com-
promiso con lo publico, serdn siempre limitadas.

Hay una diferencia entre compartir un posteo en las re-
des sociales sobre un partido de fttbol o sobre un nuevo
paso de baile y participar de una campana en Internet por
un tema que preocupa. Entre intercambiar canciones para
armar una playlist y formar parte de un foro online para de-
batir un tema de la escuela. Entre jugar en red y producir un
video digital sobre un problema comunitario.

La participacion —como ha sido definida alo largo de estas
paginas— es una accién que refleja un compromiso social y
una identificaciéon con lo publico, que implica una construc-
cién compartida y una intencién de transformacion. La parti-
cipacion —en este contexto— debe conducir a la accion y al de-
seo de cambio por el bien comin. Segiin Buckingham (2008),
el objetivo no es solo comprender mejor el mundo, sino con-
tribuir con su transformacién en beneficio de la comunidad.

La participacion en el entorno digital, ademas, debe per-
mitirles a los adolescentes pensar en las consecuencias de
sus elecciones, analizar la relacion entre sus intenciones y los
resultados, y pensar en cdmo llega y es recibido su mensaje
por audiencias que no conocen. En este sentido, antes de pa-
sar a la accion, es esencial que se pregunten por qué quieren
compartir ese contenido en las redes sociales; que analicen qué
parte de ese tema hardn publico y qué mantendran en pri-
vado; que piensen qué lenguaje utilizardn para que su pro-
puesta se comprenda de la mejor forma, y que evalien de
qué manera expresarse para que su mensaje sea mas signifi-
cativo y relevante para la comunidad. En suma, antes de pa-
sar a la accion, es esencial que examinen el modo en que se
producen y circulan los contenidos en Internet y la forma en
que pueden afectar a audiencias que no conocen.
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ADOLESCENTES, PARTICIPACION Y CTUDADANTA DIGITAL

La participaciéon en el universo digital es, entonces, una
dindmica continua entre reflexién y accién. Una iniciativa ne-
cesita de ambas para que sea considerada como una forma
de participaciéon. Por esta razén, no toda produccion es
participacion.

Si el contenido digital que los adolescentes crean y publi-
can en las redes sociales no supone un ejercicio reflexivo, no
expresa una identificacion con lo publico, no refleja un com-
promiso con la comunidad, no implica una accién compar-
tida con otros y tampoco busca una transformacion por el
bien comun, podra ser una practica ludica o un posteo crea-
tivo, pero no sera una forma de participacion. Y tampoco
contribuira al fortalecimiento de la cultura participativa.

56



Internet es la actividad mas importante en la vida de los adolescentes
de todo el mundo, uno de los pocos escenarios que, segiin su propia
percepcion, les pertenece. El universo online les permite expresarse,
definirse, entender como es y como funciona la sociedad en la que vi-
ven. En este espacio, ademas, pueden hacerse visibles y presentarse
como actores sociales.

;Los adolescentes valoran Internet como lugar de participacion?
JLes interesa? ;Utilizan el mundo online? ;Como? ;Qué plataformas di-
gitales prefieren? ;Y en qué acciones e iniciativas se involucran? Para
responder estas cuestiones, Roxana Morduchowicz se apoya en una s6-
lida investigacion cuantitativa, cuyos resultados expone y analiza con
precision.

La ciudadania digital —es decir, la posibilidad de hacer un uso re-
flexivo y creativo de Internet, tanto para el analisis critico como para
la participacion— es un derecho fundamental para la construccion de
ciudadania en este milenio. En el siglo XxI, el acceso y la apropiacion
limitados de la tecnologia obstaculizan el ejercicio de una ciudadania
plena y actiian como un factor de exclusion. De ahi el llamado de la
autora a la implementacion de una politica ptiblica en ciudadania digital
que fortalezca la cultura participativa de todos los adolescentes. “Par-
ticipacion y democracia son los dos ejes que sustentan estas paginas.
La idea de este libro es analizar la manera en que los adolescentes
participan —en la vida fuera de las pantallas y en el mundo digital—

para la construccion de una democracia mas sdélida y representativa.”



