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Resumen:El uso, consumo y apropiacion de medios en la pabiguvenil esta cambiando.
Por ende, una nueva sintaxis esta definiendo taatsta gramatical del consumo mediatico.
Asi, han surgido multiples categorias de estudim genominar a las generaciones de
consumidores mediaticos. No obstante, es posibleculenta que estos jovenes poseen un
gran numero de medios portatiles propios; adoptawomo suyas las tecnologias de
informacién moviles e Internet; usan los medioditianales Unicamente para saber de moda,
belleza, celebridades, actitudes a imitar y estiamante acostumbrados al engranaje
mediético publicitario. Aqui encontraran: la tran®n de los medios tradicionales a los
denominados nuevos medios; cual es la naturalelss dépermedios; qué tipo de consumo y
exposicion mediatica tienen las audiencias joveges;papel juegan los nuevos medios en
sus vidas; descifrar algunas de las motivacionelasytendencias que derivan de esa
interaccion. Los interesados en comprender a levasuusuarios encontraran aqui algunas
clasificaciones, tipologias y herramientas param#r a las hoy denominadasneraciones
Mediaticas El presente texto pretende establecer una apagidm ontoldgica de las
tecnologias de informacién, su impacto sociocultyralas transformaciones que estan
sufriendo los usuarios de la comunicacion por dighadificaciones.

Resumo: A utilizagcdo, consumo e propriedade dos meios dauocicagdo na populacao
jovem esta mudando. Assim, a definicdo de uma Bowaxe é a gramatica de consumo dos
media. Assim, tem havido muitos estudos de categ@ara descrever a geragdo de meios de
consumidores. No entanto, é possivel notar qus @stens tém um grande niamero de midia
portateis si, adoptaram como sua propria tecnoldgidanformacdo e Internet mével usar
midia tradicional apenas para encontrar moda, detetebridades, atitudes para imitar e séo
altamente Gear midia utilizada para publicidadeuiAgcé vai encontrar: a transicdo da
midia tradicional para os chamados novos meioodeigicacdo social, qual é a natureza da
hipermidia, que tipo de exposicdo a midia e ao wuiwor audiéncias sdo jovens, qual o
papel que 0s novos meios de comunicacdo em suas, ddcifrar algumas das motivacdes e
das tendéncias que surgem a partir dessa inter@gdoteressados em compreender 0S novos
usuarios vao encontrar algumas classificacéedptjEs e as ferramentas para compreender
hoje chamado GeracBes Media. Este trabalho visdedster uma abordagem ontoldgica a
tecnologia da informacéo, impacto social e as mgakrsejam utilizadores experientes da
comunicacao por tais mudancgas.

Abstract: The use, consumption and ownership of media irytlgh population is changing.

Thus defining a new syntax is the grammar of mediasumption. Thus, there have been
numerous studies of categories to describe the M@eneration consumers. However, it is
possible to note that these young people havege lammber of portable media themselves,
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have adopted as their own information technology mobile Internet, use traditional media
only to find fashion, beauty, celebrities, attitade imitate and are highly gear used to media
advertising. Here you will find: the transition frotraditional media to the so-called new
media; what is the nature of the hypermedia; whadl lof media exposure and consumer
audiences have the young people; what role themethia play in their lives; decipher some
of the motivations and trends that arise from sucteraction. Those interested in
understanding the new users will find some classiions, typologies and the tools to
understand today called Media Generation. This pams to establish an ontological
approach to information technology, social impawat the changes being experienced users of
the communication by such changes.

Palabras clave: entretenimiento, entertainment edutainment educacion en medios,
ethoentretenimiento, nuevas tecnologias, éticajasucnologias

Introduccién

Hace poco mas de veinte afios los medios de congigricanasiva dieron un giro radical a la
cultura y sus aproximaciones hipermediales. EImigito de la cadena musiddITV habia
gestado una generaciéon de usuarios que tendeviameh mundo como uwideoclip edicién
rapida, historias paralelas, pensamiento no lireggracion del contexto visual por sobre
informacién, la conjuncién de discursos: visuaklaglitivos y narrativos y yuxtaposicion de
texturas y colores. A partir de ahi, los jévenessconidores de medios no volvieron a ser los
mismos. Una nueva sintaxis estaba definiendo lauasta gramatical del consumo
mediatico. Posteriormente, se categorizé a Qaneracion click aquella altamente
familiarizada con el discurso mediatico establecir las computadoras personales, el
nacimiento de laaueva carneen que la maquina y su inteligencia artificiateimtan ser una
reproduccién a imagen y semejanza de cada perada&eneracion Redue nacié y crecio
empapada de la lengua de Internet deseosa dedxdensiva la naturaleza del ser humano al
entorno global; y a l&eneracibn Mpresentada por Donald Roberts en el afio 2005 en el
estudio realizado para la Kaiser Family FoundalleimadoGeneration M: Media in the lives
of 8-18 year-oldsEsta Generacion altamente mediatizada, en limeadfanamente tolerante
a los contenidos publicitarios dio paso al regisiedly Media Generationes decir, aquellos
jovenes entre los 13 y los 24 afios que nacieroregieron con los medios interactivos e
inalambricos. Esta Generacion, evolucion de lantega por Donald Roberts, posee un gran
namero de medios portatiles propios; adoptaron ceayas las tecnologias de informacion
moviles e Internet; usan los medios tradicionalesamente para saber de moda, belleza,
celebridades, actitudes a imitar; somultitasking y estan altamente acostumbrados al
engranaje mediatico publicitario. (Roberts, Fo&ideout, 2005; Hidalgo, 2006).



Nuevas industrias, nuevas tecnologias de infodnachuevos medios, nuevos
consumos, nuevas generaciones, nuevos usos... Hllicantambién ¢nuevas dimensiones
éticas y antropolégicas de la industria del entietento? El presente texto pretende
establecer una aproximacion ontoldgica de las tegfas de informacion, su impacto
sociocultural y las transformaciones que estariendo los usuarios de la comunicacion por
dichas modificaciones.

Una nueva revolucion simbolica/antropolégica s¢éa edviendo; los resultados:
cambios profundos en la personalidad, nuevos mdeasteraccion, dialogo y significacion.
Necesariamente toda nueva sintaxis establece uma rsemantica y por ende, una nueva
pragmatica. He ahi donde se teje nuestro reflexdrgl repensar preguntas basicas alrededor
de la persona humana y su destino trascendentéaacdejuncion de entretenimiento, ocio y
tecnologias de informacion y sus implicacionesaétic

La imagen tradicional con que cada persona sexapaba a los medios de
comunicacion esta cambiando y ese cambio llevamealdo mas que una nueva descripcion,
implica un nuevo pensar, un nuevo explicar y urvawaptar el valor en si de la persona.

José Luis Molinuevo apunta en su teliamanismo y nuevas tecnolog{&4olinuevo,
2004) que la deshumanizaciéon llega cuando se geridida de identidad para ganar otra
nueva. ¢Estaremos ante un caso asi?, ¢es tiendgagpensar en el ser humano y su relacion
con aquello que hoy dia llena méas del cien portaide su tiempo? Bienvenidos sean pues a
las estepas de la dimension antropolégica de lamiegias de informacion, el ocio, el
entretenimiento, la diversion y en si, a quien seuentra detrds de todo ello: la persona
misma. He aqui el ser humano y su laberinto; gleelssé cobardes huyan ante la mirada de la
bestia.

¢, Medios o fines?

¢Hasta donde intervienen los medios en la vidasdelhumano moderno?, ¢Son real y
solamente un utensilio para conseguir algo o eeilsona el instrumento de los medios para
conseguir un aparente bien mayor?, ¢Hasta qué panpoede hablar de una interaccion de
usos equitativos? Un medio, nos recuerda el profBswid Buckingham en su ya célebre
texto, Educacion en Medioses algo que utilizamos cuando deseamos comumnuisaron las
personas indirectamente; es decir, sin que medigacio personal o los interlocutores se vean
cara a cara (...) Los medios no nos ofrecen una nertansparente sobre el mundo. Ofrecen
cauces o conductos a través de los cuales puedemin@marse de manera indirecta

representaciones o imagenes del mundo. Los mad@&wienen no nos ponen en contacto



directo con el mundo sino que nos ofrecen versiaaectivas del mismo” (Buckingham,
2005: 19).

Intervencién, representacion y seleccion; en ppedesbras, mediacion intencionada y
velada. Dar cuenta que en el corazon de la int@raser humano/medios se encuentra una
relaciébn de uso o servicio; es dar cuenta que ediom#e esa relacion se puede estar
cultivando una paradoja que fundamenta a la persom® una cosa mas al servicio de un
sistema lo que da por ende una crisis de significade la antropologia y la ontologia
mediatica y del mundo del entretenimiento.

Veamos con mayor especificidad este apartado. al#enganera intervienen los
medios en la vida del ser humano?, ¢Qué uso danesgratenimiento?, ¢Qué lectura estan
haciendo las jovenes generaciones de los textogticed?, ¢Los medios sociales (Waikis,
blogs podcast mensajeros instantaneaddeocast skype radio por Internet, etcétera), los
videojuegos, Internet, el cine, la publicidad, lasma sorcony por las personas? Con el uso
dado, ¢permiten responder las interrogantes deisdemcia en una forma participativa,
interactiva, personal, como lo dicta la propia wd@ de las tecnologias de informacién?
(Ver Diagrama 1y 2)
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El ser humano, como afirma Ernst Cassirer es unattica constantemente en busca
de si misma” (Cassirer, 2000: 45). Muchos jovemes|@roceso de creacion de identidad han
encontrado en las nuevas tecnologias de informagiG@ mundo del entretenimiento,

aparentesrespuestas a muchas de sus dudas existencialeglofRamente los nifios y



jovenes no solo han aprendido a “leer” y “escril@in’los medios mensajes, conocimientos y
habilidades; también dicen estar aprendiendo apirgtar y valorar positiva 0 negativamente
Su existencia.
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En el dinamismo del proceso mediatico un nuevo romieral plantea referentes e
interrogantes complejas para entender la muta@dmudstra naturaleza o aquello que permite
adentrarnos en ella.

Los medios y el entretenimiento hacen cada vez ewddente su condicién de
omnipresentes e inevitables. Sus recursos simisbéstAn presentes en todos los momentos
de la vida. Como bien sefiala Roger SilverstonaAfeahora en el centro de la experiencia, en
el corazon de nuestra capacidad o incapacidadgueantrarle un sentido al mundo en que
vivimos” (Silverston en Bukingham, 2005: 23).

Si pensamos en el valor cultural que tienen losioseg el entretenimiento en la vida
de la ahora denominadsly Media Generatio) que los entienden como sinénimo de
diversion, tiempo libre, ocio y pasatiempo, se vedlndamental estudiarlos y entenderlos
para describir la respuesta existencial que estéontrando al involucrarse y empatar
simbdlicamente con las actitudes y formas de cdadyiee promueven.

2 J6venes entre los 13 y los 24 afios que naciecoecieron con los medios interactivos e inalamisti@mseen
un gran numero de medios portatiles propios; adoptaomo suyas las tecnologias de informacion resal
Internet; usan los medios tradicionales Unicampatea saber de moda, belleza, celebridades, adituduaitar;
sonmultitaskingy estan altamente acostumbrados al engranaje ticedsablicitario.



My Media Generation

En el afio 2005, Kurt Bensmiller dirigi6 el estudienominadoTruly, Madly, Deeply
Engaged: Global Youth, Media and Technologgra fundamentar la entrada de Yahoo! en
los mercados emergentes mas importantes del plabetala investigacion generada, logro
identificar el nacimiento de una generaciéon pacuk:

e Los medios juegan un rol fundamental en sus vidas.

e Tienen un mayor compromiso, profundidad y pasidmlos nuevos medios.

e Son poco receptivos a experiencias mediaticas g@asiv

e Sus principales canales de comunicacion son lacausiternet y los dispositivos

moviles.

e Filtran publicidad aceptando sélo lo que consideratevante, entretenido y

significativo.

e No pueden vivir sin los nuevos dispositivos tecg@os. (Bensmiller, 2006)

Detras de todos estos elementos se manifesté quamiraipal motivacion era la
interconexion; es decir, adoptan las tecnologifiemas de entretenimiento que les permiten:
desarrollar un sentido de pertenencia (comunidaidesles);grafitear el mundo con su vgz
ser valorados por lo que son, sin importar conetloresarse de modo irreverente y anarquica
(autoexpresioén); y finalmente, dar testimonio sifidedde su identidad (personalizacion). Los
medios o vehiculos de entretenimiento que mejomjpen establecer la triada semantica son
la musica, Internet y los dispositivos moviles. (\Dgagrama 3)

Diagrama 3
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My Media Generationreportada por Kurt Bensmiller, esta altamentestacobrada a dos
fendmenos particulares: mlultitasking(actividades multiples) y ehedia meshin¢engranaje
multimediatico), ambos derivados de la necesidackdkzar al mismo tiempo varias acciones
por sobrecarga de preocupaciones y presiones, o&par una habilidad de inteligencia
mediatica. La tecnologia para estos jovenes ocuaplagar determinante en sus vidas pues
ven en ella un modo de mejorar su calidad de Jefapermite mantenerse interconectados
con su nucleo fundamental portador de sentido (fmiamigos). Los jovenes que buscan
contenidos exactos para verlos cuando quieren,edguékren y en la plataforma en la que
quieren, nos llevan a repensar en el planteamimtidicholas Negroponte en el que insistia
en que la tecnologia habria de transformar noadioundo, a la sociedad sino a las personas
(Negroponte, 1997). Y no cabe duda, hoy la tecrialeg el eje rector del entretenimiento.
(Ver Tabla 1)

Tabla 1
Macrotendencias que moldean #My Media Generation

Tendencia Indicadores
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Fuente: Propia basada en Bensmiller y Roberts

An entertainment way of life

Videos, dispositivos electronicos, television vy ioadatelital, computadoras personales,
Internet, son parte de las transformaciones queaf@ctado cualquier aspecto de lo que
hacemos. Hoy, los mercados globales, la econondéaldi el dinero electrénico, la
comunicacién instantanea y electrénica, las trasieomes satelitales se entrelazan como un
grito para confrontar el silencio eterno y celeleamundialidad. Pensar la globalizacion nos
lleva, como apunta Anthony Giddens en un ver loatieerg para sumergirnos en lo de
adentro(Giddens, 2005); en un contemplar la transformagide se vive en el interior de los

sistemas familiares, los valores humanos y lagafemes directas e indirectas en la persona



humana. Las presionéscia arribay hacia abajoconfrontan las identidades. Fluyen nuevas
voces ideoldgicas desde el corazén mismo de lastinds culturales. Una nueva conquista se
esta llevando acabo: la conquista de las ident&dddes industrias del entretenimiento son los
nuevos misioneros; lauta de las especiason los contenidos; las Indias Americanas son los
nifos y jovenes cuya naturaleza corre el riesggemebrar en su interior la semilla de una
extrafa hibridacién entre ocio, divertimento, emmemiento y la vida sin sentido.

Hoy todo es entretenimiento. Entretener, suspewd&rcarpor encimade o fuera de
es la condicion existencial de la sociedad centexuda informacion y los servicios. El
entretenimiento, un nuevo fundamentalismo, estand® su propia tradicién, sus ritos, sus
interpretaciones, sus modos de negociacion, diadogmntidad. El espectaculo de la nueva
identidad se esta montando en el fangoso terrendadmundialidad. Mas de veinte
macrosegmentos se encuentran hoy reunidos enex ded Entretenimiento. Tan tan sélo en
2004 facturdé $1.3 trillones de délares y se espampara el 2009 alcance la extraordinaria
cifra de $1.8 trillones, presentando un incremgmtonedio anual de 7.3%. Dicha industria,
tan sélo en América Latina se espera que factureb@ibnes de ddlares para 2009, con una
tasa anual de crecimiento de 8.2%, siendo la segregion mas importante en desarrollo
después de Asia/Pacifico (Winkler, 2006).

Los segmentos que hoy dia se contemplan como nakigtel entretenimiento de
modo directo son: 1) Industria cinematografica; TAlevision abierta y por cable; 3)
Distribuciobn de producciones televisivas: cabletélge y microondas; 3) Industria
discografica; 4) Radio; 5) Publicidad por Intemegervicios de conexion; 6) Videojuegos; 7)
Informacion corporativa; 8) Edicion de revistas; Bjicion de perioddicos; 10) Edicion de
libros; 11) Parques tematicos y parques de diveesiol2) Casinos; 13) Industria deportiva;
14) Publicidad exterior; 15) Teatro; 16) Moda; 1Afte y Cultura; 18) Mercadotecnia y
comercializacion de productos; 19) Marcas, consrgtderechos de autor; y, finalmente, 20)

Comunicacién movil.
Los factores que han favorecido el incremento dedastria del entretenimiento son:
1. Un entorno econdmico favorable para la inversiomedios y entretenimiento.
2. Aumento de los ingresos derivados de la banda arwrha:
o Videojuegos por Internet y para dispositivos pdest
0 Servicios de pago para alquilar peliculas por hater

o Distribucion de musica digital por medios legales



o Descargas de musica a teléfonos celulares
o Video bajo demanda

o Radio satelital

o Libros electrénicos

3. Maduracion y popularizacion de los servicios deermet, television de paga y
comercio de DVD'’s. (Hidalgo, Perez & Rebeil, 2006).

En la mayoria de los paises, los nifios y los jGwgresan mas tiempo consumiendo
medios que en la escuela. Sus modos de socialieaeibéentran en ver cine, television, hojear
revistas, navegar por Internet, jugar videojueges;uchar musica. Los medios, son el
pasatiempo mas significativo de su tiempo libre.

La importancia de los medios y el entretenimierdestéd solo en el plano econémico,
social y cultural. Los medios estan sustituyendostituciones como la familia, la Iglesia y
las escuelas. Se han vuelto omnipresentes e ihkgteProporcionan los recursos simbdlicos
mas significativos de la vida de los chicos; formactitudes, conductas y creencias.
Promueven estilos de vida, incluso, indeseablestoopen, son vehiculo de placeres
superficiales, sustituyen los valores, manipulasgrdninan y atentan contra la salud social
cuando se lanzan contra su funcion de promovegridad, la belleza y el bien.

La paradoja de la expansion del entretenimient® @stque la sintaxis con la que esta
redactando las lineas del mundo, especialmente dadr generaciones jovenes, produce
oraciones y sentencias que no apuntan del todenarlllos espacios vacios con que se
responden a los grandes problemas de la existencia.

“La television y los otros medios”, como sefalatmy Giddens, “tienden a destruir
el propio espacio de dialogo que abren, a travésirde trivializacion y personalizacién
inexorables de la cuestiones” vitales (Giddens520Q). La fluctuacion entre showy la
representaciéon que promueven los nuevos mediastedaologias de informacion han vuelto
borrosas las maneras de cosechar grandes frutba®iade los usuarios. Una ruptura entre la
naturaleza, las normas humanas y el modo de emtande esta dando.

La disciplina impuesta entre el mundo del entretgmto yMy Media Generation
nos recuerda mucho el entorno deshumanizado ptimgear Aldus Huxley etJn mundo
feliz no esfuerzo (todo a la mano), no amor (simpldackenes y conexiones), no

experimentar el dolor (la nacidProzacy la felicidad de farmacia), no afrontar las diéis



elecciones morales (ktica Light y el zapping axiolégicoproducto del relativismo moral).

Por ello vale la pena cuestionarnos: ¢En dondeaadigran riesgo del entretenimiento?

El riesgo del entretenimiento esta en su podercsedien la sobre estimulaciéon, en su

condicion repetitiva y en la desconexion que preden el usuario. Esa triada semantica

coloca al joven a un paso de la apatia ante ldsasts y la desilusiéon del deseo no

consumado. El entretenimiento, facilmente puedadérar de su interior toda significacion y

sentido. Si el ocio y las actividades realizada®&ws espacios desencantan, se produce la

ansiedad, la melancolia, la tristeza, la depregidninfelicidad. (Ver Tabla 3)
Tabla 3

Nuevos habitos

Tendencia Indicadores

Los medios son la fuerza de
“liberacidn” para los nifios

Las fronteras entre infancia
y edad adulta se han vuelto
borrosas

Paso de la Generacion de Ia
tefevision a la Generacion de
fa red y a My Media
Generation

Infancias que cambian

+ Zegestd una generacian electronica:
mas abierta, mas demaocratica y mas
cansciente

+ Mayor acceso a la infarmacian
+ Los nifios se compartan cada vez
mas como adultos

+ Desechan experiencias pasivas.

+ Nifios y jovenes hambrientos de:
intercaonexion, expresian, de
descubrimienta v de autodesarrolla.

+ Mifios atrevidos, independientes,
analiticos, creativos, cunosos.

+ Adolescentes respetuosos con la
diversidad, arientados glohalmente,
relacion intuitiva con la tecnologia

+ Desempleo juvenil

+ Maduracian fisica precoz

+ Drogas como "imprescindibles” en la
diversion

+ Maltrato infantil

+ Los nifios como mercado patencial

+ Polarizacian entre nifios:
tradicionales y modernos

Fuente: Propia basada en Buckingham, BensmilleolyeRs

Si el joven se vuelve esclavo servil a la supudsteidad que produce el

entretenimiento, estamos ante un grave problerna. dtin problema por la frivolizacion de

los deseos, las intenciones, los rasgos y los cdaemi@ntos naturales. En si, la gran

transformacion se viven en la manera como puedtaafla grandeza de los fines humanos.

% Expresién usada para referir al relativismo merigtente en el que existe una falta de comproanselo
trascendente y se toman decisiones con una liggtezao da cuenta de las implicaciones en la védasd

otros.

* Término empleado para referirnos al momento eragipersonas cambian constantemente su jerarguia d
valores sin consistencia o coherencia segun lestém viviendo emocionalmente en el momento.
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El entretenimiento en si, no es un bueno ni madocadtegoria ética se impone cuando
indagamos el uso dado y el fin perseguido y masdmada cultura actual pareciera atentar

contra el orden moral que proviene del interiofadgropia naturaleza humana.

Esclavos de una felicidad servil

El riesgo de una vida centrada Unicamente en lautar del entretenimiento no es sana ni
satisfactoria pues se puede correr el riesgo @eliear de la existencia aquello que nos hace
ser humanos, pues no poseen las caracteristicamgudorgan dignidad humana.

El texto mediatico del entretenimiento y las tdog@s de informacion se combina
claramente con su poder econOomico e ideoldgico.d&ssuma importancia poner al
descubierto las fuerzas ocultas del entretenimiepte no forma ni eleva las categorias
humanas.

Nuestra apuesta esta en la desmitificacion dektmtimiento y las tecnologias de
informacién, para hacer ver la importancia que eti@frecerle a los nifios y joévenes
herramientas suficientes para que ellos mismosgsusdcar provecho a esas herramientas y
utensilios mediaticos. Que sus contenidos y messaean Utiles para que permitan el
crecimiento y el desarrollo personal con miras &dastruccion de una vida mas feliz y
productiva.

El mundo del entretenimiento también puede estseraicio de la dignidad humana y
permitirle asi, a cada persona, descubrir su prgraadeza para con ello, ayudarle a vivir
bien y actuar como personas en comunidad (Baradadgd, 2005).

El entretenimiento estan en condiciones de haaesciente a cada ser humano de su
dignidad; le puede permitir comprender los pensarogey sentimientos de los demas; puede
servir para cultivar un sentido de responsabilidaxstrando a cada persona a crecer en la
libertad personal, respetando la de los demasdjgetdo puentes de didlogo entre todas las

personas y culturas.

Para ello, estéticamente los contenidos deben p@mel desarrollo humano
respetuoso del conocimiento, la sabiduria y laekallimpulsando las formas plasticas sanas y
atiles que rednan a las familias y a las personassalver problemas diarios y elevar
sublimemente su espiritu. En su forma debe estimyuizlebrar las tradiciones, preservando

y enriqueciendo el patrimonio cultural.

Es importante no perder de vista, que incluso emwido del entretenimiento, la
persona y la comunidad humana son el fin y la nzediel uso de todos los vehiculos de
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comunicacion. El entretenimiento no puede dejarsee una oportunidad para crecer y

florecer en el &mbito fisico, intelectual, afectimaoral y espiritual.

Conclusiones

Si se aprovecha el caracter interactivo, persatatz generador de comunidades; asi como la
condicién ludica de los juegos, se podrian ofrbeeramientas a los nifios y jévenes para que
cuenten con el conocimiento y la experiencia ne@egsmra dotar de valor y sentido su
existencia a partir de la mediacién que estableoera tecnologia y el entretenimiento.

Una educacién hipermediaticae hace fundamental para dotarles de una conaienci
critica y activa que les permita sacar lo mejosidgde cada medio.

“Ser digital es poder crecer” (Negroponte, 1997: @@@dicaba Nicholas Negroponte,
Tal cual, pareciera que los jovenes han tomado ceupa la sentencia anterior, pues son
ahora ellos quienes han decidido tomar el contsakcando contenidos exactos a sus
necesidades informativas para ver cuando elloseuigdonde quieren. Basta ver el éxito de
plataformas com&ouTubelosblogs elphonecastelvideocast la television en demanda, el
sistema TiVo, las tecnologias persona a persona eémitTorrent, las producciones caseras
y la publicacibnweh los videojuegos en linea, las comunidades vegjaél consumo
televisivo en espacios publicos y el consumo derhett, de DVD'’s y videojuegos durante los
horarios degrime timeque antes pertenecian a la television.

Esta traduccion del mensaje del mundo digital sama de multiples maneras, pero
guiza la mas interesante tiene que ver en cérsodeedad de la mentde Marvin Minsky se
construye por el comportamiento inteligente, ebagizaje, el trabajo colectivo y el poder de
la selectividad.

Los medios sociales, aparatos y soportes digifsesiten a la sociedad actual estar,
como sefiala Giovanni Sartori: “informadisima de hasccuestiones y a pesar de ello no
comprenderlas” (Sartori, 1998: 79). Ese es el adsdas nuevas generaciones, que han
tendido formas de relacién muy interesante pero pomprensible para ellos en el fondo.

La convergencia, la digitalizacion y la hibridaciocultural/mediatica, esta
interconectando cédigos y maneras de comunicackor. un lado descentraliza la
informacién, pero por otro centraliza la incertidarmy la inseguridad; por una via su alcance
se vuelve universal, pero en el fondo no permtaraar la propia existencia; su uso es cada

vez mas facil, pero se vuelve mas dificil compearetn las necesidades del otro; establece

® Educacion hipermediatica o también conocida coifabetizacion digital.

12



anchos y vastos rangos de horizontalidad entreriosugctivos y participativos, pero le cuesta
diagramar rangos verticales con aspectos profup@desvados como la espiritualidad, la ética
y la moralidad.

Las tecnologias de informacion y comunicacion, casho el entretenimiento, tejen
laberintos de sufrimiento, miedo y poca esperaraa puien se pierde en ellos. EIl ocio
también debe permitir a los seres humanos a sprdson y llegar asi, a ser mas personas. Si
el entretenimiento no ofrece un sentido de la vano pudiera, en principio hacerlo la
interaccidn constante entre usuarios, se vueltieacta situacion pues entonces se ha perdido
el interés por lo humano y sé6lo importa el interbande informacion, mas no el entretejido
de la comunicacion.

Comunicar nogpermite ser en relaciérel dinamismo que ofrecen las tecnologias de
informacién no puede ser una ausencia significatimegado de intenciones vacias. La
comunicacion que se establece con el entreteninibgite también apuntar a convertirse en
un didlogo intimo; un encuentro con la propia relama. Ese hablar sobre cosas, es un
significarlas. Si la relacién que establecemos elomundo depende en gran medida de las
aproximaciones que hacemos via el lenguaje y launaacion, es fundamental no
contaminar el ocio y el entretenimiento con el @a8i no queda lugar para el alma, para la
finalidad y para la significacion, l6gicamente ngege haber interés por las personas. Yo me
entretengo, yo pienso, yo soy podria ser nuesiea lle interaccion.

La proliferacion de hipermedijda comercializacién y globalizacién de los mensad
mediaticos, la fragmentacion de las audienciasvagsla aparicion de la interactividad, los
medios sociales, el codigo abierto, también puedgnfentarse la individualizacién. Las
nuevas generaciones que se muestran mas abieetascrdticas y conscientes del uso
tecnoldgico y el consumo del entretenimiento, dedzmmtar con las herramientas necesarias
para poder autogestionar los deseos de expresséaiiorimiento y autodesarrollo impulsados
por las tecnologias de informacion.

Si las generaciones cambian, si los modos de entngento y sus niveles de
penetracibn cambian, también deben cambiar nueshados de aproximacioén ética al
problema. Debemos de cuidar que no sean vistoscafm mercado potencial, como un
modo de ob-tener.

El entretenimiento, sin duda, no puede producir cambio tan radical como

planteamos por si mismo, todo dependera de comsesd’rocuremos que el uso no pierda la

® También denominados nuevos medios 0 medios digital
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mistica natural que guardaba como medio para feeaitda condicion humana. La naturaleza
cambiante de los textos mediaticos, aunque estanahoit no debe perder de vista que su fin
altimo es el ser humano.

Estamos aun en posibilidad de hacer eco entréves¢s para que se sensibilicen con
la parte de verdad, belleza y bondad que sigue efivéas tecnologias de informacion y el
mundo del entretenimiento.

David Buckingham nos recuerda: “Los medios congituen este momento un
entramado de redes muy amplias de poder socialpetoo e institucional, y es vital que los
jovenes comprendan las formas complejas y a vergsaclictorias que dichas redes tienen de
actuar” (Buckingham, 2006: 67).

En esa dialéctica dadentroy afuera planteada por Anthony Giddens se eleva la
esencia del ser humano. Si logramos que el entmgario afine y desarrolle las
innumerables cualidades espirituales y corporaleslod miembros de laMy Media
Generation haremos mas humana la vida social. La dimensiatropolégica del
entretenimiento radica en que actle de acuerdtacuaturaleza humana; que las personas no
pierdan de vista que son un fin para si mismasl &itretenimiento esta tomando la esencia
de la cultura: es decir, ser la forma espiritualida sociedad, mas nos vale que se exprese
como un significado patente, como un desafio atlauetura natural que permita a los sujetos
a hacer un frente visible a las murallas del vgdavida carente de significado. Comunicar y
entretener deben ser sinbnimos: utensilios parplaisse por el mundo como seres
histdricos, trascendentes, libres inteligentes alizzdos y no como tierra baldia; noche

nublada que absorbe toda la luz del amanecer.

Referencias

Alonso, A & Arzoz, |. (2003)Carta al Homo ciberneticugkspafia: EDAF.

Baran, S. e Hidalgo Toledo, J. A. (2008)omunicacién masiva en Hispanoamérica.
Cultura y literatura mediaticaMéxico: McGraw Hill.

Bensmiller, K. (2005) Truly, Madly, Deeply Engaged: Global Youth, Medad
TechnologySanta Monica, California: Yahoo!, OMD & Summit Sexi

Bowman, S. & Willis, C. (2006)Nosotros, el medioEUA: The Media Center at The
American Press Institute

Buckingham, D. (2005)Educacion en medios: Alfabetizacion, aprendizajeuitura
contemporanedaspafa: Paiddés comunicacion

Cassirer, E. (2000Antropologia filoséficaMéxico: Fondo de Cultura Econémica.

14



Da Cruz, J (2006)Periodismo ciudadano: ruido y nueceSruguay:. Carta Global
Latinoamericana. Estudios en Globalizacion, DedlaryoSociedad Civil en América Latina.
Marzo de 2006, No. 6

Cooper-Chen, A. (20058lobal Entertainment Media: Content, audiencesjessE UA:
Lawrence Erlbaum Associates, Publishers

Garcia Canclini, N. (2004)Culturas hibridas: Estrategias para entrar y satle la
modernidad México: Grijalbo.

Gates, B. (2000 Camino al futuroMéxico: McGrawHill

Giddens, A. (2005)Un mundo desbocado: Los efectos de la globalizaeidmuestras
vidas.México: Taurus

Gonzalez, J. A. (2003)Cultura(s) yciber_cultur@..(s) Incursiones no lineales entre

complejidad y comunicaciéiéxico: Universidad Iberoamericana.

Hidalgo Toledo, J. A. (2006). “Inmersion educomatica multivia. Aprendizaje
hipermedial a través de los edublogs” en Memoriak Rfimer Encuentro Docente en
Comunicacién de Rojas Hernandez, K. S. México: EGC

Hidalgo Toledo, J. A., Pérez Hernandez, C. & Rel@irella, M. A. (2006). “Del
Edutainment al Ethotainment: una apuesta por et&mtimiento axioldégico y formativo” en
Memorias del Tercer Simposio de Investigacion Amg&hde Galindo, D. & Del Rio, J.
México: Universidad Anahuac

LaPlante, A. & Seidner, R., (199®)laying for Profit: How digital entertainment is
making big business out of child’s pl&UA: John Wiley & Sons, Inc

Lépez, X. (2006)Sistemas digitales de informacidasparia: Pearson

Mattelart, A. (2002).Historia de la sociedad de la informaciéBarcelona: Ediciones
Paidos.

Melonie, J. (2006)Blogger.Espafa: Anaya Multimedia

Molinuevo, J. L. (2004)Humanismo y nuevas tecnologi&spara: Alianza Editorial

Mora, V. L. (2006)Pangea: Internet, blogs y comunicacion en un mungevo.Espana:
Fundacion José Manuel Lara.

Negroponte, N. (1997&!| mundo digital Espafa: Ediciones B.

Oppelaar, J. (2000, 1 de octubre). “Expensive lesseneVariety Recuperado el 29 de
julio de 2005, dehttp://www.sightsound.com/news/2000.10.01eVar.html

Pérez Islas, J. A. (Coord.) (200Bhcuesta Nacional de Juventud, 20DEXxico: Instituto

Mexicano de la Juventud, Centro de Investigaci@stydios sobre Juventud.

15



Rheingold, H. (2004)Multitudes inteligentes: la proxima revolucion saci(Smart
Mobs).Espafa: Gedisa Editorial

Roberts, D., Foehr, U. & Rideout, V. (2008eneration M: Media in the lives of 8-18
year-olds.Stanford University: The Henry J. Kaiser FamilyuRdation.

Sfez, L. (2005)Técnica e ideologia. Un juego de poddeéxico: Siglo XXI.

Stratem L. & Jacobson, R. (199&®ommunication and cyberspace. Social interaction in
an Electronic Environmeniew Jersey, Cresskill: Hampton Press, Inc.

Vinet, M., (2005) Entertainment industnfEUA: Wadem Publishing

Vogel, H., (2004)Entertainment industry economics: A guide for ficilahanalysis.

EUA: Cambridge University Press

Winkler, P. (2005)Global Entertainment and Media Outlook: 2005-20G%bal

Overview New York: PriceWaterHouseCoopers LLP.

Winter, R., (2002)Still bored in a culture of entertainment: Rediseong passion &
Wonder EUA: InterVarsity Pres

16



