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La directora de marketing rondaba los cincuenta años. Se acercó al 

departamento de audiovisual de la universidad on line en la que trabajaba. 

Necesitaba que se grabaran algunos planos de un encuentro que iba a 

tener lugar con estudiantes, para colgarlo luego en el canal de IPTV de la 

web. El jefe del departamento le comentó que era imposible atender 

aquella tarea por desbordamiento de trabajo. Le sugirió que como se 

trataba de una tarea simple la hiciera ella misma. Ellos le dejarían una 

cámara, le darían unas instrucciones básicas y los planos estarían 

dispuestos para emitirse. La lanzada ejecutiva palideció. ¿Y si se me borra 

lo que grabe? preguntó temerosa. El responsable le comentó sencillamente 

para tranquilizarla: no hay ningún botón en la cámara que diga “borrar”. 

Temores infundados, pero arraigados 

Y es verdad: no conozco ninguna cámara de grabar video digital que tenga 

un mando que diga “borrar”. De hecho no se puede borrar. Hay que 

retroceder y grabar encima otra cosa: hay que empeñarse en ello. Lo fácil 

es grabar. Si te descuidas, si no estás atento, puede que grabes sin 

pretenderlo. Lo que es verdaderamente difícil es borrar lo grabado. Sin una 

decisión firme y sin poner unos medios bien precisos, no se puede borrar. 

De hecho, una de las experiencias más desesperantes es intentar borrar 

los rastros de las visitas a sitios de Internet, cuando uno no quiere que su 
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jefe —o alguien más próximo— sepa a qué dedica tanto tiempo frente a la 

pantalla del ordenador. 

Y lo mismo podría decirse de los ordenadores. Borrar lo escrito, borrar lo 

grabado, en general, es bastante difícil. Los menús al uso, que se 

despliegan ante el pobre usuario terminal, son especialmente puntillosos. 

Nos avisan con mensajes cargados de precauciones: la acción que 

pretende realizar puede hacerle perder el documento ¿quiere seguir? 

Cuando asentimos, vuelven pesada y reiteradamente a advertirnos: esta 

acción le hará perder el documento. Confirme que acepta…  

Lo curioso es que ese miedo era razonable que se tuviera antes: cuando 

solo existía el manuscrito original. Porque antes de que existieran los 

ordenadores nadie —salvo quienes disponían de secretarias— sacaban 

copia (con aquellos folios de apariencia plástica que terminaban 

enmugreciendo a quienes los empleaban) de lo que mecanografiaban, que 

solía ser la versión definitiva del texto: carta, artículo, libro o solicitud 

oficial. Las fotocopias multiplicaban a una velocidad modesta aquellos 

originales cuya variación más mínima exigía siempre la reescritura. Los 

humanos somos así: cuanto mayor es el riesgo, menos temor tenemos y 

menos precauciones adoptamos. 

Dicho esto, habrá que reconocer que eran pocos —relativamente— los 

originales que se perdían. Cuando un arquitecto o un doctorando afirmaban 

haber extraviado o destruido por error los originales de proyecto o tesis, 

casi nadie les creía. Fuera cierto o no sus próximos les daban la misma 

confianza que el profesor al estudiante que alega alguna enfermedad 

repentina de familiar próximo ante un examen inmediato. Abundaban las 

leyendas urbanas al respecto en los ambientes universitarios; pero era 

difícil encontrar —yo nunca lo logré, aunque lo intenté— a uno al que le 

hubiera ocurrido realmente, en primera persona… y que tuviera 

credibilidad. 

Esto ocurría en la era analógica. En los tiempos del papel y el lápiz. Desde 

que el ordenador fue la herramienta habitual de reescritura en las 

universidades, las cosas —objetivamente— han cambiado mucho. Hay que 

poner un gran empeño en borrar un documento; sin embargo ese miedo 

sigue anidado en el corazón de casi todos los que tienen más de 50 años. 

¿Por qué? 
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Desde luego los temores ancestrales se mantienen y se acrecientan ante 

las nuevas posibilidades que ofrece un nuevo miedo: el que se tiene a algo 

en buena parte desconocido —no controlable totalmente—; a algo que 

amenaza a nuestras rutinas; a algo que nos quita seguridades basadas en 

habilidades adquiridas tras largos años de adiestramiento. Es una reacción 

defensiva lógica… pero carece de fundamento real. Por eso hay que recurrir 

a la narrativa en sus formas más dramáticas para defenderse. Algo 

parecido a la campaña de trampas y calumnias que los viejos directivos 

usaban —y usan— como parapeto ante quienes están dispuestos a trabajar 

más horas y con más intensidad que ellos. 

Unas redes no tan distintas 

La redes sociales han existido siempre: desde que el hombre es hombre; 

porque las redes sociales traducen la realidad de las relaciones sociales y 

de lo humano; porque lo humano solo se da en sociedad: no hay seres 

humanos propiamente sin sociedad, sin socialización… sin redes. No es 

que los sociólogos hayan inventado esta realidad, es que los solitarios 

radicales son raros desde el punto de vista numérico y también —en los 

casos que conocemos como niños salvajes— desde el de su realización 

plena como hombres o mujeres. La vida de Robinson Crusoe es todo un 

ejemplo de interés por salir de la isla cuanto antes. 

Las primeras redes sociales se construyeron probablemente alrededor de 

fuentes. La coincidencia de varios grupos tribales facilitaría el comercio, 

además del robo y la rapiña inicialmente, y el convencimiento de que un 

poco de paz vendría bien a casi todos. De las fuentes, las redes se 

ampliarían a los ríos y luego a los mares interiores. Para los occidentales el 

Mediterráneo y sus orillas fueron la base de la red social y comercial y 

cultural y política y… más importante. Las siguientes redes se construirían 

desde el siglo XVI sobre un océano: el Atlántico. Era probablemente el más 

modesto de los océanos, pero para entonces las técnicas de navegación y 

de construcción de barcos permitieron dar el salto a unas tierras 

ciertamente pobladas pero incomunicadas con Europa. Desde entonces el 

centro del mundo pasó a este mar.  

La Segunda Guerra Mundial mostró la importancia de otro océano: el 

Pacífico. Probablemente el nombre que peor le podía definir. A su alrededor 

se construye ahora el centro de la humanidad y la red clave en las 
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relaciones internacionales, porque una vez que la inmensa población de 

sus riberas puede considerarse mercado efectivo el resto del mundo no 

deja de ser un simple residuo. A la vez, las tecnologías de la telefonía (con 

los satélites), la computación e internet han hecho del mundo entero un 

universo unido en la práctica instantaneidad.  

Las redes sociales en un sentido más próximo y familiar conforman nuestro 

espacio como aldeanos, como ciudadanos de lo próximo. Contienen a 

nuestros amigos y familiares. No hace mucho, e incluso ahora en muchas 

ocasiones, los amigos y los vecinos casi coincidían. Las escaleras de los 

edificios —pocas con ascensor— constituían zonas de socialización: allí se 

jugaba cuando llovía y cuando hacía mucho calor. Todos se conocían y no 

saludar a alguno de los vecinos constituía una declaración tácita de 

enemistad. Incluso los domicilios particulares solo lo eran en parte: hasta 

casi los setenta los primeros televisores se compartían. Los que los 

adquirían visitaban a sus vecinos para invitarles a pasar por su casa a ver 

los programas que quisieran. Y lo más sorprendente para nuestros ojos de 

hoy es que era verdad: y los vecinos acudían a verlos con toda naturalidad.  

Además de la proximidad física las redes sociales se tejían también con los 

hilos de lo familiar. Frecuentemente teníamos más trato con nuestros 

familiares próximos: desde luego padres y hermanos; pero también 

abuelos, tíos y primos. Las visitas eran frecuentes en unas ciudades 

todavía no muy grandes y con distancias recorribles en medios públicos de 

transporte: otra red física que acortaba distancias razonables.  

En fin: redes ha habido siempre. No las hemos inventado en esta 

generación. Tampoco es un invento propio de ahora el que cambiaran y 

que lo hicieran a impulso de las nuevas tecnologías de cada momento. Y 

además estas tecnologías acercadoras estaban relacionadas casi siempre 

con la comunicación en su sentido más estricto y aplicado. La diferencia 

sustancial que se produce al referirse hoy a los redes sociales, en 

comparación con lo que ocurría hace 20 años,  es que ahora solo tiene 

sentido el término cuando se refiere a las nuevas tecnologías (las actuales) 

de la comunicación y de la información. Si se me apura podría decir que 

cuando hoy, alguien se refiere a redes sociales es muy probable que esté 

hablando de facebook, tuenti o twitter. En definitiva: de redes sociales 

concretas. Lo general queda absorbido en este caso por lo particular, por 

algunos particulares. 
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Como siempre, las nuevas tecnologías han invadido las redes sociales y las 

han cambiado. Lo hicieron antes en otros ámbitos de la vida. En los 

transportes desde el ferrocarril y en los medios de comunicación desde la 

primera imprenta. También lo hicieron en las formas de entretenimiento. 

Unas veces respetaron el medio sobre el que actuaban y otras introdujeron 

nuevas formas de divertirse o de llenar los ocios amablemente. Las masas 

en el cine han cambiado desde que el ordenador puede multiplicarlas sin 

dificultad y hacer aparecer muchedumbres en planos que la realidad hace 

imposibles (¡a estas alturas qué será la realidad en el cine!). Hasta en la 

radio pasaron de golpear dos cocos para simular el galope a meter un ruido 

más real sintetizado. Otras veces han generado nuevas formas de 

entretenimiento: el cine, la radio y la televisión lo fueron en su momento… y 

desde hace unos 20 años los videojuegos; y hace algo menos YouTube. En 

fin: no es una novedad esta irrupción de las nuevas tecnologías en las 

redes que agrupan a los hombres y a las mujeres que recorren la historia. 

Sin embargo sigue viva la pregunta sobre la actitud de nuestra jefa de 

marketing que temía borrar lo que aún no había grabado. 

El estado digital: nativos y emigrantes 

La bibliografía sobre aspectos sociales de las nuevas tecnologías ha 

acuñado un término que describe genéricamente a todos aquellos que 

nunca tuvieron miedo a que el texto de su ordenador les borrara un 

documento mientras trasteaban con las teclas.  

En realidad les importaba un bledo qué pudiera ocurrir. No es que tuvieran 

ciencia infusa. Simplemente su juventud —o su insensatez para otros— les 

incapacitaba para ser responsables y por eso no tenían miedo a las 

consecuencias de sus correrías por los teclados. En realidad esto era lo 

lógico, porque su uso de los ordenadores era fundamentalmente lúdico… y 

lo peor que les podía pasar desde su posición era tener que reiniciar el 

primitivo videojuego en el que estaban enfrascados.  

Su naturalidad con las nuevas tecnologías era como la que la gente 

anterior tenía con sus juguetes, porque para estos niños tan ávidos de 

tecnología, los ordenadores eran sencillamente parte de sus juguetes. 

Nadie —ningún niño— tiene miedo a romper sus juguetes cuando está 

embebido en su uso. Nos lamentamos cuando ocurre y hasta podemos 

tener llantinas de cuidado; pero son —y han sido casi siempre— parte de 
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nuestro aprendizaje en el cuidado de las cosas. Así hemos medido 

progresivamente cómo se han de utilizar las cosas y evitar que se rompan 

innecesariamente… 

Quienes se familiarizaron con las nuevas tecnologías de la información y de 

la comunicación usándolas como juguetes por vez primera se llaman ahora 

nativos digitales. El genérico es en realidad un ambiguo porque ni siquiera 

el DREA ha asumido aún una acepción de digital que se parezca siquiera al 

sentido que ahora le damos1. Nadie nace digital: no hay procedimientos 

digitales de generación y tampoco de educación; pero es patente que hay 

un abismo entre dos generaciones.  

Una parte de lo diferente se debe al tipo de juguetes que emplearon una y 

otra. Frente a artilugios que representaban objetos o personas, a menor 

tamaño, o con mayor simplicidad, que sirvieron para socializar a los padres 

de los nativos digitales durante su infancia; éstos emplearon pantallas y 

teclados “de juguete”, pero también los ordenadores “de verdad” que sus 

padres habían comprado para fines bien diversos. Algo parecido —

reconozco que exagerado— a emplear cuchillos de verdad para jugar a 

piratas. 

Pareció como que los ordenadores no tenían filo y no eran peligrosos. 

Desde luego lo peligroso con sentido inmediato era el cuchillo, el uso del 

ordenador “de verdad” para jugar. Aún recuerdo aquellos días de 

convivencia en una vieja residencia en Buendía, adaptada a los 

adolescentes de Vallecas, a la que acudíamos durante unos pocos días 

para aprender a tolerarnos… y a ayudarnos los alumnos del mejor colegio 

del mundo. Las paredes de la sala de estar se habían adornado con un par 

de panoplias nobiliarias o similares (probablemente similares) con dos 

espadas y sables cruzados. Prudentemente se habían situado a casi dos 

metros de altura. Era imposible llegar a ellas sin ayudarse de algún 

mueble… pero la tentación era irresistible y durante años el atractivo fue 

tan fuerte que una de las principales tareas de los profesores era evitar (o 

al menos controlar) los inevitables duelos que se sucedían: tal y como 

habíamos aprendido en las películas que situaban sus argumentos entre 

los griegos y romanos hasta la Primera Guerra Mundial. 

                                                        

1 “Digital” (DREA, consulta 27 de febrero de 2011). (Del lat. digitālis).1. adj. Perteneciente o 

relativo a los dedos. 2. adj. Referente a los números dígitos y en particular a los instrumentos 

de medida que la expresan con ellos. Reloj digital. 3. f. Planta herbácea de la familia de las 

Escrofulariáceas, cuyas hojas se usan en medicina. 4. f. Flor de esta planta.  
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Volvamos a nuestro tema desde la anécdota: había peligro y hubo control. 

Los accidentes eran inevitables, pero previsibles. Nadie murió en aquellos 

duelos, aunque algunos golpes y cortes se producían siempre. Susto y 

remedio: sin problemas. Pero los nativos digitales jugaron sin control con 

herramientas de verdad, de mayores. Como no se advirtió el peligro, no 

hubo precaución. Los jugadores dibujaban figuras en las pantallas, 

empleaban los primeros videojuegos: desde el sencillo ping-pong y sus 

derivados a las carreras simplonas de coches, etc. Aquellas viejas 

disketeras de cinco y pico y de tres y pico pulgadas se llenaban 

alternativamente de documentos de texto, de tablas, de bases de datos… y 

de pastillas de videojuegos originales o copiados. 

Entre la prudencia propia de los padres y la iniciativa lúdica y 

despreocupada de los hijos solo cabía esperar el triunfo de los segundos en 

el manejo de los ordenadores y, luego, de Internet. Una generación 

empezaba a aprender nuevas tecnologías sin que se las enseñaran sus 

padres. Aquello convirtió el escalón generacional en una brecha insalvable. 

Sus primeras manifestaciones agravaron aún más la situación, aunque los 

padres no percibieron la importancia de lo que pasaba. Casi de repente, las 

nuevas tecnologías familiares del entretenimiento quedaron en manos de 

adolescentes y niños. Los padres presumían de ello: “en mi casa el que 

sabe cómo funciona el vídeo es Juanín (o Susanita)”. Probablemente por 

primera vez en la historia los hijos han asumido tareas —que no les han 

enseñado sus padres— a una edad en que no ejercían deberes ni 

responsabilidades paralelos en otros ámbitos de la vida individual y social.  

La otra generación, la de la jefa de marketing, es la de los inmigrantes 

digitales. 

El concepto de emigrante digital es válido: muestra la perplejidad y el 

miedo que son característicos de quien llega nuevo a un lugar… en el que 

todos saben muy bien cómo comportarse excepto él. Todos saben lo 

fundamental: el lenguaje que él ignora y las costumbres. Ahí estaba 

nuestra jefa, ignorando lo fundamental de un mundo en el que al parecer 

vivía. Al no conocer los códigos —en realidad al no saber qué parte de ellos 

dominaba— simplemente pasaba a su través, se movía en él. La cosa no 

daba para más. 

Lo característico del emigrante es la inseguridad. Eso le distingue del 

turista. El primero sabe que necesita encajar, integrarse en su nuevo país, 
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aunque sólo lo sea temporalmente y aunque esa incorporación sea 

necesariamente parcial. Para él es cuestión de vida o muerte. El turista 

camina con seguridad. Confía en su curiosidad. Le gusta aquello, por eso 

ha ido. Su estancia será probablemente rápida y su trato con las gentes del 

lugar superficial. Se le acoge benignamente: los turistas aportan, compran 

bienes y servicios. Son una ventaja en términos económicos para los países 

receptores. Incluso se procuran que acudan cada vez más. Además un 

turista jamás participa plenamente de la comunidad por la que pasa y por 

eso no molesta. El motivo es muy sencillo y a la vez patético, no necesitan 

confiar los unos en los otros2.  

Es un lujo que un emigrante no puede darse. Necesita comprar su 

seguridad al precio que sea: el de vivir en el mismo barrio que sus 

connacionales de origen, comprar en tiendas del mismo lugar, cerrarse en 

su círculo próximo en el que encuentra resueltas sus necesidades de 

seguridad más perentorias: lengua, cultura, lógica, chistes, sentido del 

humor, preferencias estéticas, equipos de fútbol, comidas sencillas, etc. 

Cosas todas ellas que el turista procura evitar en su superficial empeño de 

compartir experiencias, durante unos días eso sí, con los naturales del país 

que normalmente le corresponden con desdén o vaciando su bolsillo. 

Tampoco un emigrante se puede permitir ni lo uno, ni lo otro. 

Al emigrante la diversidad de lenguas le separa del nativo; y eso aunque 

teóricamente hablen la misma. Han de aprender lo que para los nativos es 

patente. El emigrante toma nota de casi todo: teme que se le olvide algo 

importante porque su ignorancia es tanta y tan intensa que ni siquiera sabe 

lo que es relevante y clave y qué accesorio y superficial. 

Y así son los pobres emigrantes digitales. Cuando se acercaban por vez 

primera al ordenador lo hacían acompañados de un folio, un cuaderno o 

una modesta libreta… y con algo para escribir: un lápiz o bolígrafo, nada de 

teclas, aunque estuvieran tan cercanas y próximas. Las listas de palabras 

acompañadas de vectores, las flechitas (delante o detrás), se 

transformaban en relaciones de órdenes que había que cumplir para 

utilizar la nueva tecnología que se acababa de comprar en la oficina 

primero y en el hogar después. 

                                                        

2 La comparación y la idea sobre los turistas se la debo a David Mamet, Manifiesto, Seix 

Barral, Barcelona, pp. 21-25  
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No lo sabían, pero estaban aprendiendo un nuevo idioma. Más: se 

iniciaban en una nueva codificación de sus pensamientos. Eran unos ilusos 

que no sabían aún que deberían pensar de otro modo. Algunos no llegaron 

a enterarse de esto último y murieron felizmente ignorantes, de verdad o 

en sus trabajos. 

El emigrante tiene, por muchos papeles oficiales que prueben su posición, 

un punto de temor a la ilegalidad que no desaparece nunca. Un sentirse 

con menos derechos prácticos que los nativos de cualquier tierra en la que 

estén. Quizá porque teme haber quebrantado unas leyes que ignora, o 

romper formas y usos sociales de comportamiento que configuran los 

rasgos externos de la buena crianza. El emigrante digital siempre se siente 

culpable de estar retrasado.  

Primero porque las nuevas tecnologías parecen no parar de mejorar en 

cosas que a él no le compensan. Por ejemplo, siempre anda con una 

versión atrasada de Word, de Excel y del dichoso pdf. Él no siente la 

necesidad de tantas mejoras. En el fondo de su corazón cada una de esas 

nuevas versiones a él le parece una tontería. Su dramática queja interior 

es: ¿cuándo van a parar? 

También se siente culpable de ser un perpetuo retrasado, porque a él le 

preocupa desproporcionadamente este tema. A los nativos no les importa 

nada. No tienen el complejo de estar a la última. Un joven matrimonio de 

profesores universitarios españoles me comentó que lo que más sorpresa 

les produjo al llegar a Harvard, en Boston, fue lo antiguos que eran los 

teléfonos móviles de los profesores norteamericanos. Nadie los usaría sin 

vergüenza en España y sin embargo ellos iban tan contentos sin el menor 

complejo. Y eso que su ambiente profesional era de bioquímicos y algunos 

eran figuras destacadas de ámbito internacional, bien duchos en nuevas 

tecnologías de investigación. 

Ya se ve que los miedos son cosa de emigrantes hacia lo moderno que 

sienten el temor a esa ilegalidad de no estar al día, que es la única que no 

existe entre aquellos que pescan habitualmente en las aguas de lo actual. 

Los nativos analógicos 

Todos los emigrantes tienen un país de origen; los digitales vienen del 

mundo de la analogía: son nativos analógicos. Los nativos analógicos son 
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(somos) los nacidos bajo el signo de la mímesis, de la semejanza, del 

parecido. Para nosotros la semejanza entre el acto y los resultados de los 

mismos es una necesidad. Si no existe esa relación, nos cuesta entenderlo. 

Nos encontramos un tanto perdidos.  

En nuestro modo de entender el mundo los ingenieros constituían una 

clase privilegiada: ellos sabían cómo funcionaban las máquinas y no se 

cansaban de explicarnos qué ingeniosos mecanismos convertían un 

impulso mecánico lineal en uno circular y qué tipo de dispositivos actuaban 

y en qué momentos. La electrónica apenas cambió las cosas: diodos, 

triodos y pentodos no eran más que nuevos dispositivos cuya funcionalidad 

y sobre todo su funcionamiento estaban claros: amplificaban señales, con 

más o menos fidelidad y en determinados entornos… percibimos la 

electrónica por semejanza a la mecánica. No era exacto, en realidad no era 

cierto; pero recurrir a los artilugios físicos ayudaba a entenderlo por 

extensión. La célebre fórmula de la comparación desigual seguía 

funcionando: “esto” es como “aquello”, en realidad es solo parecido. “Eso” 

era un algo electrónico y “aquello” era un artilugio mecánico, modesto, pero 

bien conocido. Para el bachillerato de entonces era más que suficiente. El 

resultado era un todo claro… y continuo. Se procedía del menos —del poco 

a poco— al más; hasta el perfecto funcionamiento.  

La continuidad se situaba en una lógica que implicaba inicio, desarrollo y 

final. Los viejos televisores de válvulas empezaban calentándose y pasaban 

—a veces tras unos minutos— a funcionar de verdad. La expresión calentar 

motores da cuenta de este modo de entender la vida de las máquinas: un 

movimiento progresivo hacia el perfeccionamiento, hacia el buen 

funcionamiento.  

El nativo digital ha crecido en otras lógicas, en otros modos de entender el 

mundo y el entorno más próximo que le rodea. La relación entre las 

acciones y sus resultados inmediatos y patentes mediante el uso de las 

tecnologías es el interface3.  

La palabra ya es nueva. Para los pobres nativos analógicos, ese umbral, en 

el que las acciones sobre la tecnología se transformaban en resultados que 

                                                        

3 El Diccionario de las tecnologías de la imagen de la British Kinematograph Sound and 

Television Society, Gedisa, Barcelona 1998, definía el término interface como “Circuito que 

convierte la salida de un sistema o subsistema a una forma aceptable por el sistema o 

subsistema que ha de recibirla”. El sentido con que se emplea aquí este término sustituye 

“circuito” por cualquier otro término todo lo amplio, genérico o ambiguo que se quiera.  
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nos superaban, podía compararse a los bastidores de un teatro. Allí, 

mediante mecanismos bien conocidos por los especialistas, los técnicos 

conseguían las semejanzas que les requerían los directores de escena: 

humo —apariencia de humo—, paisajes —pintados por supuesto—; y galopar 

de caballos mediante el golpear de cocos… Un asunto relevante: aunque se 

supiera cómo realizar cada uno de estos actos, con mucha frecuencia la 

habilidad del ejecutante tenía importancia. A veces mucha importancia.  

El segundo aspecto de toda aquella tramoya era que con frecuencia se 

identificaba con una tecnología. Y una tecnología se podía explicar, porque 

tenía una relación inmediata con la realidad y sus efectos con la idea de 

semejanza. 

Uno de los elementos claves del mundo digital es precisamente el profundo 

cambio que se ha producido en el interface. Podría decirse que estamos 

ante un cambio tan radical como el que se produjo —se empezó a iniciar— 

hace unos 10.000 años y condujo a nuestra primera y más radical 

revolución: la de la escritura. Y más específicamente ante aquella que se 

basa en el alfabeto fonético con vocales y consonantes y no en cualquier 

otro. Y conviene recordar que aunque tales alfabetos sean muy ingeniosos 

nunca pudieron abrir paso al mundo tecnológico y científico y filosófico y 

ético que desarrolló occidente a lo largo de los últimos 5.000 años.  

La revolución digital tiene una envergadura similar a la de la escritura en lo 

que a cambio radical se refiere. No es solo otro modo de comunicarse. Es 

otra lógica. Es otro modo de ver el mundo y su composición y 

funcionamiento. Para nosotros los analógicos esto no es más que un nuevo 

idioma que intentamos aprender, con todas las dificultades que implica 

para un nuevo hablante cuyo cerebro ya está orientado hacia otras 

maneras de entender y tiene ya unos esquemas de funcionamiento. Somos 

una panda de viejos que corremos tras un tren. Lo peor es que cuando lo 

hemos alcanzado alguien nos avisa que el tren está ahora parado… y que 

el viaje continúa en otro que acaba de arrancar. De nuevo hay que dejar 

aquello en lo que nos habíamos establecido, ni siquiera acomodado, y 

volver a correr, cansados, hartos, hacia ese nuevo tren que no sabemos 

muy bien si nos gustará tanto como el que acabamos de abandonar. 

Corremos porque nos fiamos de quienes nos dicen que lo hagamos: no 

porque lo entendamos. No es extraño que ese continuo ejercicio acabe con 

nuestra paciencia… y con nuestras fuerzas. 
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Mi generación se acercó al ordenador como sustitutivo de la máquina de 

escribir. Hoy da vergüenza reconocer que profesores que imparten nuevas 

tecnologías y se presentan como expertos en este tema escribieron su tesis 

doctoral a mano y en vez de pasarla a máquina, utilizaron un WordPerfect 

en alguna versión que no tenía ni punto. Y pasaron por el calvario de hacer 

que sus textos se los mecanografiaran en ordenador, y luego pasarlos ellos, 

y más adelante intentar escribir directamente desde el ordenador 

empleando un guión que recogiera sus ideas fundamentales… y por último 

dieron el paso: empezaron a escribir directamente sobre el teclado sin 

saber exactamente cuál sería su primera palabra sobre la brillante pantalla 

del PC. Pero las cosas sólo acababan de empezar: llegó el correo 

electrónico y la web y todo pasó por ella. No hubo que viajar para consultar 

bibliotecas y todo quedó disponible a toque de clic. Desaparecieron 

también las colas ante los cines y se pudo escoger entretenimiento a la 

carta. Los satélites y los nuevos superconductores hicieron que el peligro 

de saturación se redujera y que la amplitud de la comunicación a partir de 

la red fuera potencialmente tan amplia como se necesitara.  

Ser nativo analógico es un problema generacional. Ser emigrante digital es 

una opción libremente asumida. Por ejemplo, durante varios años —hace 

apenas nada— el vicedecano de nuevas tecnologías, de la facultad de 

derecho, probablemente más importante de España, ni siquiera sabía 

utilizar Word. No importaba. Tenía capacidad suficiente como para que su 

ordenador particular le ordenara prácticamente todo: era un ordenador 

humano. Son los mejores ordenadores para los nativos analógicos. Además 

permite presumir de humanista y de confiar más en las personas que en 

las máquinas, como hacen las empresas de seguros en su publicidad. 

Bien: esa generación de frontera fluctuante entre los mayores de 45 y 55 

años se ha ido encontrando no sólo ante un nuevo código —como lo fue el 

alfabeto hace tantos siglos— sino ante lo que el código supone. Desde 

luego, estamos ante un interface tan ancho, tan poblado de obstáculos 

(subjetivos) que se nos ha presentado como una malla infranqueable. La 

zona de bastidores, la de la tramoya, es para nosotros tan complicada que 

somos incapaces de entender qué hay que mover para que se produzca el 

efecto deseado. Y sobre todo: no acabamos de entender que no es 

necesario saber cómo se produce el efecto, sino tener la capacidad de ver 

para qué otras cosas puede utilizarse el efecto más allá de su inmediata 

inmediatez.  
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La revolución digital 

Saltar en vez de andar: la discontinuidad frente a la continuidad. El 

hipertexto frente al libro. Los concretos unidos según las necesidades 

frente al razonamiento ordenado, jerarquizado y estructurado. Vivimos 

juntos y nos separa un universo de experiencias distintas. Los padres son 

analógicos y los hijos digitales. Los dos son nativos de tierras diversas, más 

diferentes aún que las que habitaban Colón y los guaraníes. Es como si 

hubieran desembarcado marcianos en nuestras casas. Lo que ocurre es 

que se parecen tanto a nosotros por fuera que no acabamos de reconocer 

a los habitantes del planeta digital. 

Y nos explotan. Su procedimiento es más sutil que el que emplearon los 

extremeños en el nuevo mundo. No hay encomiendas, ni siquiera comercio 

abusivo. Se dejan querer. Incluso se dejan mimar. Nos arreglan con una 

sonrisa de conmiseración nuestros electrodomésticos del entretenimiento 

de última generación, cuando somos incapaces de distinguir la 

funcionalidad del botón verde de la del amarillo. Viven montados a medias 

entre su ordenador (suyo por el uso, nuestro por el pago) y su PlayStation 

(en los últimos tiempos la Wii gana terreno). Los nativos digitales en forma 

de padres están preocupados por ellos; aunque los digitales (nativos 

también de su tierra como lo eran los españoles en América) viven felices; 

pero no en otro mundo como se temen sus progenitores, sino en el mundo 

de los padres y pagados por ellos.  

Están preparando un mundo similar al que un autor describía como 

hipótesis4. En él, en un futuro no muy lejano, se dirá que la lectura de libros 

apenas estimula los sentidos. Algo que desde luego no ocurre con los 

videojuegos, que tienen la maravillosa capacidad de meter a los niños en el 

realismo de las tres dimensiones, de las imágenes en movimiento, de las 

bandas sonoras que impulsan sus estímulos y —maravilla de las 

maravillas— a interaccionar mediante complejos movimientos musculares. 

Los libros apenas serán una concatenación estéril de palabras página tras 

página. Se les acusará de estimular sólo una pequeña parte del cerebro, 

como mucho la del reconocimiento de lenguas escritas. Frente a unos 

videojuegos que involucran un amplio abanico de sensores y amplias 

                                                        

4 Steven Johnson, Everything bad is good to you: How Today's Popular Culture Is Actually 

Making Us Smarter, Penguin Books, New York, 2005. 
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superficies de la corteza cerebral, la lectura de los libros será simplemente 

un retroceso… o una afición naif. 

Los libros serán antisociales: obligan al niño a entrar en un espacio 

individual. No sólo eso: el lector se autosecuestra en un espacio tranquilo, 

alejado de la interacción. Más valiera acabar cuanto antes con esas 

peligrosas bibliotecas que han dado lugar a generaciones de chiquillos, 

antinaturalmente sentados en incómodos cubículos —peligrosos para la 

salud ósea como se ha demostrado—, que leen silenciosamente mientras 

se olvidan egoístamente de sus compañeros. 

Incluso los grupos de activistas no dudarán en afirmar que para un 

importante porcentaje de la población, los libros implican una 

discriminación. Es cierto, gritarán, la manía por la lectura se ha burlado de 

los millones de personas que sufren algún tipo de dislexia: una situación 

que no existía realmente hasta que el texto impreso llegó para estigmatizar 

a sus víctimas. 

Lo peor, lo incomprensible, explicarán nuestros nietos a sus hijos, es que 

los libros siguen un camino lineal fijo. No se puede controlar ningún 

aspecto de su narrativa. Fomentan la pereza mental: te recuestas y sigues 

la historia tal cómo se presenta.  Para quienes hemos nacido —dirán— en 

historias interactivas, esto es increíble. ¿Quién querría participar en una 

historia completamente impuesta por otra persona? La vieja generación, 

dirán, se embarcaba continuamente en este tipo de aventuras millones de 

veces al día. Eso generó una pasividad general tal, que el mundo de los 

hombres estuvo a punto de acabarse. Sólo las generaciones curtidas en la 

práctica de los videojuegos pudieron hacer frente a aquella lamentable 

situación, que casi podría considerarse la prehistoria de nuestra época si 

no fuera por su cercanía cronológica. Era la época de nuestros abuelos.  

En fin, lo peor es que no han cambiado sólo las máquinas para producir 

efectos: ha cambiado la lógica para crearlos. Nuestra dificultad es que no 

podemos entender cómo se producen los efectos y tendemos a intentar 

comprenderlos desde la lógica de la similitud, de los procesos mecánicos o 

como mucho de los electrónicos. 

El interface de los nuevos medios se nos presenta no como un puente 

hacia algo más fácil sino como una barrera que nos impide disfrutar de las 

ventajas del mundo digital. 
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Para los nativos analógicos el mundo digital exige unos saltos para los que 

no estamos preparados: porque lo nuestro es andar, caminar, o como 

mucho correr. Pero correr es algo que se hace sólo de vez en cuando en 

nuestra normalidad. Y correr es el único modo que tienen de avanzar 

quienes no saben saltar o lo hacen con miedo. Para llegar a alcanzar y 

estar con nuestros hijos (o estudiantes si somos profesores) 

necesitaríamos saltar de un lado a otro, de una cosa a otra, que es como 

se mueven ellos.  

El nativo analógico ha nacido en la continuidad. No puede prescindir de ella 

en ninguno de sus niveles de actividad. Su pensamiento discurre sin fallos 

e intenta solucionarlos cuando se presentan. Le gustan los libros —y a 

algunos hasta los libros gordos— y pasa sus páginas de manera reposada o 

rápida; pero siempre seguidas: de las primeras hasta las últimas. Sólo se 

permite en casos bien contados el saltar de unas a otras, normalmente 

hacia delante, para satisfacer una curiosidad… o para abandonar la lectura 

aburrido ante lo que le espera en sus lecturas. En su hablar con la gente 

aborrece de las interrupciones, de la mezcla de temas, de las 

conversaciones cruzadas en una mesa o en una reunión. Si es profesor 

exige a sus estudiantes exámenes razonados, que desarrollen una idea…  

El nativo analógico aprendió en su infancia que no había que saltar; que no 

debía interrumpir; que era de mala educación no terminar los platos para 

llegar antes a los postres; que en cada momento tocaba hacer una cosa...  

y que lo correcto era no empezar una sin terminar la anterior. Trabajar en 

muchas cosas a la vez no se llamaba entonces multitarea: se llamaba 

desorden. Y se identificaba con la ineficacia y la dispersión que eran 

indudablemente palabras malas, ofensivas y propias de malcriados o 

caprichosos, calificativos todos que solo se podían permitir los ricos. 

El nativo digital se ha situado en los efectos, no en las causas, y tiene 

suficiente con ello. Por eso el interface es para él un terreno propicio: no se 

hace preguntas que le comprometan resultados inmediatos y las 

cuestiones sobre las causas en el mejor de los casos solo retrasan los 

efectos. Igual que los que aprendían a escribir en Fenicia. No se 

preguntaban por qué se había escogido unos signos y no otros. Ni siquiera 

se plantearon inicialmente otras alternativas. Quizá nuestro código de 

escritura fue una suerte, fue cuestión de azar: ni los chinos, ni los 

japoneses, ni los egipcios… ni ninguna otra cultura que conozcamos logró 

ese nivel de codificación fonético tan práctico y multiforme. Tan radical fue 



Dos generaciones y una brecha ante las nuevas tecnologías 

18 

el cambio que inició la escritura que en el siglo XVIII no se concebía que un 

humano lo fuera de manera completa si no sabía escribir y leer. Quizá 

estamos ante otro de esos grandes desafíos y las nuevas generaciones 

necesitarán de esos nuevos códigos; de esas nuevas lógicas para situarse 

en las tecnologías que den el tono de normalidad a las culturas de 

entonces. 

Los elementos característicos de las generaciones digitales se sitúan en el 

predominio de lo concreto sobre lo general. Una primera traducción es que 

su atención está centrada en los efectos inmediatos y en conseguir los 

objetivos establecidos prescindiendo del contexto. En ese sentido los 

movimientos del estilo Democracia Directa siguen esta lógica. No importa 

tanto qué pasará después y hacia donde nos lleva esto; lo que tiene interés 

es lo inmediato: no quiero esto.  

La posmodernidad abrió el campo a la deconstrucción: las consecuencias 

de cada acto se tornaban tan complejas de entender y de valorar que casi 

no podía hacerse nada. Por eso se preconizó la acción como forma 

suprema de mejora y la defensa de lo concreto como única teoría posible. 

La consecución de la paz, la mejora del medio ambiente; la igualdad 

efectiva de las mujeres, construyeron sus argumentaciones en buena parte 

al margen de una consideración del contexto y de los efectos generales.  

El nativo digital no tiene por qué participar de estas ideologías. La 

importancia de lo inmediato para él suele situarse —aunque no es 

contradictorio— en lo cercano. Lo concreto afecta a su entretenimiento, a 

su forma de estudiar; a las relaciones con su entorno. 

Algunas consecuencias… posibles 

Pero vayamos a la cuestión: Por vez primera infantes y adolescentes han 

manejado tecnologías —concretadas en aparatos caros y complejos— que 

sus padres eran incapaces de comprender. Por comodidad o imposibilidad 

práctica de sus progenitores se han encargado de hacerlas funcionar.  

No sólo eso. Han comprobado cada día en sus centros educativos cómo 

sus profesores eran incapaces de manejar aparatos que para ellos 

carecían de secretos: no porque conocieran a fondo su funcionamiento y 

las características técnicas de esas tecnologías; sencillamente no tenían 
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temor alguno a lo que pudiera pasar si ensayaban modos de ponerlas en 

marcha.  

Poco a poco pasaron el umbral del interface: sin darse cuenta. Lo relevante 

es que a sus padres les introdujeron en las nuevas tecnologías sus 

abuelos. A mi generación le enseñó qué era un ferrocarril —moderno: el 

TALGO—; y qué era la electricidad y qué aplicaciones tenía y también la 

energía atómica… nuestros padres o gentes de su generación si ellos no lo 

sabían. En el peor de los casos nos lo enseñaron nuestros maestros. Lo 

moderno lo transmitía la generación anterior. Ahora ha nacido un grupo de 

personas que se sienten superiores a sus padres y a sus profesores en el 

uso de las nuevas tecnologías, especialmente en lo que tienen de 

aplicación inmediata a la vida ordinaria. No es extraño que haya quebrado 

la línea de la confianza en lo recibido. No es extraño que la “sabiduría” se 

perciba simplemente como una opinión más.  

Esta línea de quiebre es más amplia y profunda de lo que se suele admitir 

normalmente, porque afecta a la credibilidad de una generación. Es una 

ruptura de confianza en toda regla.  Y es también un nuevo modo de 

entender la realidad; es una nueva lógica. 

Si los sistemas educativos se han preocupado hasta ahora de transmitir 

información de una generación a otra, habrán de tener en cuenta que en 

nuestros días la transmisión de informaciones se concreta en introducirla 

en una red. Ahí, al menos teóricamente, el conocimiento se comparte 

mediante el intercambio personal. E, inevitablemente, no se distingue entre 

maestro y discípulo. Uno y otro se traducen respectivamente por productor 

y consumidor de información. Si la educación —incluso la comunicación— 

se reduce a este simple intercambio nos habremos quedado con un solo 

aspecto de estas dos funciones claves (la educación y la comunicación). La 

liquidación de lo personal en estos procesos no parece que ofrezca para el 

futuro un mundo mejor. Lo apocalíptico flota ante los nativos analógicos… y 

se entiende, aunque no se comparta esa visión negativa.  

En realidad es ya un lugar común la afirmación de que las nuevas 

tecnologías no modifican sólo el modo de comunicar: cambian 

radicalmente la comunicación misma. Estamos en el inicio de una vasta 

transformación cultural que ha cambiado no sólo el modo de aprender y de 

pensar, también el de enseñar. En el orden social las relaciones se 

enfrentan a nuevas posibilidades que —de momento— conviven con las que 
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implican en algún momento el cara a cara; pero no es seguro siquiera que 

esto se vaya a mantener. 

Nativos digitales, emigrantes digitales y nativos analógicos sin reconvertir: 

esa es la población del mundo digital que nos ha sobrevenido. Son los 

habitantes de ese mundo de redes. Es importante saber cómo dirigirse a 

ellos. No todos tienen la misma sensibilidad ante lo digital. Cada uno quiere 

ser tratado con dignidad. No hay que insultar la inteligencia de nadie con 

intentos de comunicación común. Los expertos en publicidad saben muy 

bien cuál es su público y cuál es su sensibilidad, y su lógica y sus valores. 

Los políticos morirán en las elecciones si no caen en la cuenta de esto; 

pero también otras organizaciones del tercer sector que trabajan 

habitualmente con gentes de estos tres planetas. Unos y otros deberían 

tener en cuenta el viejo dicho analógico que se atribuye al cuidado que las 

madres han de prestar a sus hijos: tratar a los desiguales de manera 

desigual.
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Internet a principios del siglo XXI: el software social 

El paisaje que las tecnologías de la información y la comunicación dibujan 

hoy posee unos contornos muy peculiares: nunca antes había existido tal 

cantidad de información accesible en algún soporte; nunca en el pasado 

tantos individuos podían tener acceso a la información en condiciones tan 

asequibles; nunca el coste de producción, reproducción y distribución de 

los contenidos culturales había sido tan bajo; nunca antes la velocidad de 

circulación de la información había rozado la instantaneidad y la capacidad 

de compresión había sido tan alta; jamás las industrias de la información y 

la comunicación habían manejado semejante volumen de negocio, ni sus 

dominios de poder habían sido tan extensos...  

El acceso a Internet como herramienta de comunicación masiva y 

globalizadora se encuentra hoy al alcance de millones de personas en todo 

el mundo, aunque la brecha digital siga siendo todavía una realidad en 

muchos países y sectores sociales. Entre los servicios más difundidos se 

encuentra el intercambio de archivos a través de redes peer to peer (P2P), 

la mensajería instantánea o el conjunto de protocolos que proporciona 

acceso a archivos enlazados por hiperenlaces, la world wide web. Frente a 

la primera etapa de la web, que culminó con la crisis de las empresas 

puntocom hacia 2001-2002 y en la que los hiperenlaces prácticamente 

sólo permitían la lectura o consulta de la información (web 1.0), en los 

primeros años del nuevo milenio la web se ha consolidado como un 

entorno participativo con tecnologías que proporcionan mayores opciones 

de interactividad a los usuarios. Además de consultar, los internautas 
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pueden aportar nueva información (mediante enlaces, texto escrito, 

archivos de texto, imagen o vídeo, etiquetado de los contenidos…) y, en 

algunos casos, pueden incluso modificar lo ya publicado por otros (wiki).  

El sueño de pioneros de la hipertextualidad como Vannevar Bush —el 

primero en imaginar el concepto de hipertexto en 1947— o Theodor Nelson 

—quien acuñara términos como hipertexto o hipermedia, y diseñara 

Xanadu, el primer sistema hipertextual, a principios de los años 60 del 

pasado siglo— es una realidad en esta segunda etapa de la world wide web. 

Popularizada como web 2.0, también se la ha denominado la web social, 

de las personas o de la colaboración, porque presenta una arquitectura de 

participación, desarrollo e innovación que surge desde la iniciativa 

comunitaria. Cuando el ciclo vital de la web 2.0 debería estar ya siendo 

reemplazado por la web 3.0, según algunas previsiones (Radar Networks & 

Nova Spivack, 2007), existe suficiente perspectiva para apreciar hasta qué 

punto ha sido (está siendo) clave el papel jugado por la difusión de 

aplicaciones sencillas y flexibles, frecuentemente accesibles desde una 

sola interfaz, con las que poder gestionar el correo electrónico, administrar 

un blog o un wiki, chatear, crear un álbum de fotos o de vídeos y 

compartirlo con una red social virtual, o etiquetar de manera personalizada 

contenidos digitales.  

Nos referimos al denominado software social, que se sirve de un 

compendio de tecnologías ya existentes en la web 1.0 pero que a principios 

del siglo XXI empiezan a ser utilizadas de una forma específica, 

proporcionando nuevas funciones a la web que antes eran imposibles sólo 

con el código HTML (Java, JavaScript, AJAX, CSS, XML…). La innovación en 

este ámbito procede de los usuarios, no del sector empresarial. Entre sus 

principales virtudes se halla el hecho de facilitar la interconexión entre los 

distintos miembros de un grupo y fomentar la formación e identificación de 

comunidades, lo que puede resultar atractivo para diversos campos: el 

empresarial, el publicitario, el laboral, el educativo o el activismo, y sin 

duda también para la cooperación orientada al desarrollo. 

El éxito de la Web 2.0 y el software social parece radicar en varios factores, 

entre los que cabría destacar al menos cuatro. El primero es de carácter 

psicológico y se refiere a la necesidad de socialización que sentimos los 

individuos. Nos gusta estar en contacto con otras personas, intercambiar 

información y opiniones, sentir que formamos parte de un grupo, etc. 

Internet no inventa la comunicación interpersonal, pero sí la favorece 
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porque permite borrar algunas barreras como las geográficas (hoy cuesta 

tan poco comunicarse con el vecino de al lado como con el amigo residente 

en Australia) o las temporales, al proporcionar tanto comunicación síncrona 

(chat, microblogging-chat en tiempo real a través de Twitter, 

videoconferencia por Skype) como asíncrona (correo electrónico, blog, wiki, 

foro, muro de Facebook). Y todo ello en entornos virtuales que permiten la 

interacción entre dos o múltiples usuarios, y es accesible desde 

dispositivos diversos (ordenador fijo o portátil, teléfono móvil, iPad…). 

Aunque el inglés es la lengua franca de Internet, las barreras lingüísticas lo 

son cada vez menos gracias a la rapidez y accesibilidad de las aplicaciones 

de traducción automática, continuamente mejoradas con las aportaciones 

de los usuarios. Los resultados no son siempre aceptables pero pueden 

facilitar apreciablemente la comunicación verbal a través de la Red. 

El segundo factor que fomenta los usos participativos de Internet es de 

carácter tecnológico. La gran acogida del software social en la Red de 

redes se debe, en buena medida, a la sencillez de uso de muchas 

aplicaciones. Los individuos interconectados pueden establecer una 

comunicación hipermedia (intercambio de texto, fotos, audio o vídeo) a 

través de aplicaciones o servicios de alojamiento web gratuitos que son 

fácilmente accesibles para cualquiera que disponga de conocimientos 

básicos de las TIC. A ello cabe sumar la facilidad creciente de acceso a 

diversos tipos de dispositivos digitales (fijos y móviles, grabadores, 

editores, reproductores, contenedores…) y el incremento constante del 

ancho de banda disponible para las comunicaciones interpersonales y 

profesionales a precios asequibles en los países más desarrollados 

tecnológicamente. Todo ello favorece el consumo constante de 

dispositivos, herramientas y servicios, y el consiguiente incremento 

exponencial de usuarios. 

Otro elemento de peso viene dado por el volumen de internautas 

familiarizado en el software social. El número de usuarios potenciales es 

cada vez más abultado, dado que existe ya una generación de jóvenes que 

se ha educado en entornos informatizados, los llamados por Mark Prensky 

(2001) nativos digitales, también denominados e-generación o generación 

web. Son jóvenes y niños que han nacido en entornos marcados por el 

consumo cotidiano de las tecnologías de la información y la comunicación. 

Junto a ellos se encuentran los denominados, también por Prensky, 

inmigrantes digitales o generaciones de usuarios que se han incorporado a 

la Red a edad más avanzada y movidos por otros factores, como las olas de 
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formación en competencias para el uso de las TIC en el entorno laboral 

promovido por las administraciones públicas. El conocimiento de estas 

herramientas por parte de unos y otros es cada vez más avanzado, 

especialmente en lo relativo a sus hábitos de ocio y comunicación 

interpersonal, aunque ello no vaya necesariamente acompañado de una 

verdadera alfabetización en la cultura digital. Saber manejar los 

dispositivos no garantiza que se disponga de las capacidades necesarias 

para el desarrollo personal, para encontrar un trabajo mejor, ser más libre 

o tener influencia social y política (Casacuberta, 2003). Las tecnologías no 

son fines en sí mismas, sino instrumentos al servicio de la comunicación y 

el conocimiento. Para transformar la información en conocimiento 

(Gutiérrez, 2003) es necesario saber dar utilidad a las tecnologías, ser 

capaz de conectar las funcionalidades entre sí. 

Finalmente, cabe destacar al menos otro componente, de orden económico 

en este caso e importancia capital para la difusión creciente de Internet. El 

hecho de que las aplicaciones disponibles en la web 2.0 sean 

mayoritariamente gratuitas constituye sin duda uno de sus grandes 

atractivos para los usuarios. Aunque algunos programas sí exigen el pago 

de una cuota para algunos servicios, son proporcionalmente pocos y 

concebidos para proporcionar prestaciones consideradas económicamente 

más rentables (servicios especializados o altamente personalizados 

principalmente consumidos por el sector empresarial o para usos 

profesionales). No hay duda de que la gratuidad es una de las formas más 

efectivas de atraer y fidelizar clientes. 

Esto no debe ocultar, sin embargo, el importante volumen de negocio que 

promueven. Como sabemos, “coste cero para los usuarios no equivale a 

ausencia de transacción económica”. “La transacción se da, pero en otros 

lugares” (Miguel, 2000). Las sumas multimillonarias pagadas por la 

compra de aplicaciones como Facebook o MySpace5 proporcionan buenas 

pistas sobre el volumen de negocio que mueven lo que algunos denominan 

“libros de caras”. El negocio se encuentra en el comercio de índices de 

audiencia, bases de datos de usuarios, ratios de clic through en los 

banners... En la actual ecología de la información, “la principal divisa es la 

atención” (Cervera, 2003: 2), pues de acuerdo con el principio de 

visibilidad que rige la lógica mediática, “estar es ser”.  

                                                        

5 News Corporation pagó 580 millones de dólares por MySpace en 2005. Microsoft pagó 117 

millones de euros por el 1’6% de las acciones de Facebook en 2007. 
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Si bien parece que Internet no acaba de consolidarse como fuente de 

ingresos en términos generales (en 2010 concentraba alrededor del 13% 

de la publicidad contratada en España, aunque la tendencia alcista 

continúa6), las mayores expectativas de crecimiento económico se centran 

por el momento en las redes sociales. Desde el punto de vista empresarial, 

uno de los grandes alicientes de estas aplicaciones deriva de los distintos 

modelos de explotación comercial que ofrecen a las empresas 

anunciantes, debido fundamentalmente al gran volumen de datos de 

usuarios que manejan y a sus nuevos hábitos de comunicación y consumo. 

Francisco Marcos Freire (2008) es contundente al afirmar: 

“El modelo económico de la red social de comunicación es 

empresarialmente mucho más sostenible que otros servicios gratuitos de 

Internet o de radiotelevisión. Se fundamenta en tres interesantes principios 

de aportación de valor: La afiliación voluntaria que cada usuario realiza al 

agregarse a una red, la aportación colaborativa de contenido de cada uno 

(fotos, vídeos, información, comentarios, votaciones, participación) y la 

atención que todos prestan a la publicidad que la mayoría de ellas emiten. 

El registro de la identidad de afiliación, que en algunas redes llega a 

requerir hasta 17 tipos de datos personales, representa una impresionante 

fuente de valor comercial (para su capacidad de segmentación y 

monitorización) sobre el perfil de los usuarios, a la vez que un inquietante 

riesgo cívico, por la falta de suficientes políticas de seguridad para la 

protección de la identidad”. 

Muchas aplicaciones gratuitas publicadas como software propietario siguen 

recurriendo a fórmulas tradicionales como la inclusión de distintos tipos de 

banners publicitarios en una página web (a pesar de que se estima que 

solo el 1% de usuarios hace clic en ellos) o la venta directa de productos y 

servicios. Pero las posibilidades se multiplican en la web social cuando una 

marca también puede, por ejemplo, incrementar su visibilidad creando su 

propio espacio en distintas redes sociales, asociar su producto a juegos en 

línea o ingeniar sofisticadas campañas de marketing encubierto. Un curioso 

ejemplo es la campaña lanzada para la promoción del vehículo Lancia 

Delta en 2010, que fue descubierta por un periodista de la cadena 

radiofónica SER antes de que los promotores desvelaran el “gancho” que 

                                                        

6 Según un estudio de  IAB Spain. 

http://www.iabspain.net/
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habían utilizado7: una chica pide ayuda en una red social para localizar a 

un joven al que conoció una noche y del que solo sabe dar su descripción 

física y la del coche en que la llevó a casa...  

Estas estrategias mercadotécnicas se apoyan, entre otras cosas, en la gran 

ventaja de que los mensajes publicitarios pueden dirigirse a un target de 

perfil muy definido con el que conectan más fácilmente. Aunque masivas 

en número, las nanoaudiencias no lo son en lo relativo al mensaje que 

reciben —que ya no es simultáneo ni uniforme—, pues aquél puede 

adaptarse con más facilidad y economía a las preferencias individuales. 

Esto es así porque, al registrarse como usuarios de servicios web gratuitos 

o participar en los juegos comerciales de estas aplicaciones, los usuarios 

proporcionan gratuitamente información muy valiosa sobre ellos mismos 

(su perfil, sus preferencias y hábitos de consumo, sus contactos…), sin ser 

siempre conscientes de su auténtico valor en el mercado de la información.  

El consumo productivo de millones de usuarios responde a una lógica 

empresarial poco novedosa (semejante a la gratuidad de los contenidos 

consumidos por las audiencias de los medios de comunicación de masas 

tradicionales) pero en los entornos interactivos fundamenta el novedoso 

negocio publicitario del marketing viral. Está dirigido a públicos 

segmentados y muy interconectados entre ellos, que juegan un papel clave 

en la difusión de las campañas al replicar los mensajes publicitarios a 

través de sus propias redes de contactos (comunicación boca a oreja), con 

costes muy inferiores a los que requieren las campañas en los soportes 

convencionales. Es una expresión de las nuevas formas empresariales 

nacidas al abrigo de la globalización de la economía, la comunicación y la 

tecnología. Como señalan Andrés Suárez y José Terceiro (2001), rapidez, 

instantaneidad, estabilidad, flexibilidad, intangibilidad e interacción con los 

consumidores son algunos de los rasgos específicos de esta nueva 

economía o e-economía, centrada en la producción industrial de servicios 

de información vinculados a las TIC. 

                                                        

7 Puede leerse algunos detalles de la campaña y las impresiones de un internauta en el blog 

Esas cosas del mundo. 

http://tejedor1967.blogspot.com/2010/10/lancia-delta-y-el-marketing-viral.html
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La cultura de la compartición y la participación  

Una importante repercusión cultural de la generalización de Internet y las 

TIC entre usuarios no especializados en la última década es la difusión de 

una cultura de compartición y libre acceso. Ésta no ha sido inventada por la 

web 2.0, pero sí encuentra en ella un potente instrumento para su difusión. 

El principio de creación compartida ha estado siempre presente, en mayor 

o menor medida, en cualquier producción cultural, entendida ésta como 

reelaboración creativa a partir de la información ya existente, incluso en 

ámbitos aparentemente más cerrados o individualistas como la creación 

plástica, musical, cinematográfica o literaria. La intertextualidad, el collage, 

el sampling, la autoría colectiva, el ready-made, la compilación, el re-make, 

la derivación, la estética del cut-up... coinciden en asumir que toda 

producción intelectual se basa en creaciones previas formuladas por otros, 

que no existe una estructura dentro de un texto dado que proporcione un 

significado necesario y universal, que la creatividad se alimenta de la 

cooperación y del libre intercambio de ideas... En definitiva, “no existe nada 

que copiar pues se haga lo que se haga se está copiando del mismo modo 

que es imposible la copia pues hagas lo que hagas siempre será distinto, 

diferente, original” (Romero, 1998: 95). 

Pero sin duda, la creación cooperativa halla uno de sus pilares más sólidos 

en la comunidad del software libre8, cuyo representante más visible es 

Richard Stallman, fundador de la Free Software Foundation en 1985. 

Desde sus inicios en los años 70, la comunidad de los desarrolladores 

informáticos llevó a cabo su actividad a partir un modelo de trabajo abierto 

y basado en el libre intercambio de conocimientos (Romeo y García, 2003), 

que más tarde entraría en conflicto cuando las empresas que 

desarrollarían el software propietario impusieran duras restricciones a la 

libre circulación de información entre los ingenieros informáticos. Como 

apunta Pekka Himanen (2002), creatividad, libertad en la Red y 

aprendizaje compartido con el resto de los miembros de la comunidad son 

los fundamentos de aquellos primeros desarrolladores. Unos principios que 

han permanecido en una parte importante de este sector profesional 

comprometido con la promoción del software libre y su ética hacker.  

                                                        

8 El movimiento a favor del software libre se basa en la defensa de la libertad para acceder, 

compartir, distribuir y modificar el código de las aplicaciones informáticas licenciadas como 

software libre, con la única condición de que nunca puedan convertirse en propietario. 
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Lo más relevante, desde nuestra perspectiva de análisis, es que el espíritu 

de la ética hacker ha trascendido el entorno especializado de los ingenieros 

informáticos y ha contaminado las prácticas comunicativas, creativas y 

profesionales de otros muchos colectivos (educativos, ciberactivismo, 

periodismo ciudadano, organizaciones no gubernamentales…) y de los 

usuarios de las TIC en general. La expresión free culture, cultura libre (no 

necesariamente gratuita), ha sido promovida por un heterogéneo 

movimiento social que hunde sus raíces en la defensa del principio de 

libertad para distribuir y modificar no sólo el código y los manuales de las 

aplicaciones informáticas, sino cualquier tipo producción creativa (música, 

audiovisual, fotografía, recopilaciones de cualquier tipo...). El fruto de esta 

concepción abierta de la información y del conocimiento se ha 

materializado en algunas iniciativas de repercusión global que constituyen 

hoy elementos naturales del ecosistema digital, como las licencias Creative 

Commons usadas por millones de creadores para publicar y distribuir sus 

contenidos con licencia copyleft; los materiales docentes universitarios 

distribuidos desde la iniciativa Open Course Ware, desarrollada 

inicialmente por el estadounidense Massachusetts Institute of Technology; 

el acceso libre —desde el Reino Unido— a los fondos audiovisuales de la 

cadena británica de televisión BBC; los proyectos desarrollados por la 

Fundación Wikimedia, como la popular Wikipedia o Commons, la menos 

conocida mediateca con archivos libres que cualquiera puede consultar, 

descargar o enriquecer; o incluso la publicación de documentación 

aportada por usuarios anónimos para denunciar los delitos cometidos por 

empresas o gobiernos a través de plataformas como Wikileaks9, por 

mencionar solo algunos ejemplos muy difundidos. 

Diversos autores se han ocupado de tejer un entramado teórico legitimador 

de esta cultura de la creación cooperativa fomentada por Internet y las TIC, 

en la que a menudo participamos de manera no consciente. En esta línea 

de trabajo se encuentran tanto el concepto de intercreatividad de Tim 

Berners-Lee (2000), el creador de la world wide web; Howard Rheingold 

(2002) y su reflexión sobre el papel social de las multitudes inteligentes 

que se sirven de todo tipo de dispositivos (teléfonos móviles, 

ordenadores…) para constituir espontáneamente grupos descentralizados; 

o el antropólogo Pierre Levy y su conocida tesis sobre la inteligencia 

                                                        

9 Wikileaks que obtuvo en 2009 el reconocimiento de Amnistía Internacional por la denuncia 

de los asesinatos cometidos por el gobierno keniata. 

http://creativecommons.org/
http://creativecommons.org/
http://ocw.mit.edu/index.htm
http://www.bbc.co.uk/archive/
http://www.wikipedia.org/
http://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
http://wikileaks.org/
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colectiva, publicada antes de la difusión del software social. En Inteligencia 

colectiva: por una antropología del ciberespacio (1997), el autor avanzaba 

la tesis de que en el contexto virtual se potencian el diálogo y la 

cooperación, dando como resultado un saber enriquecido por las 

aportaciones individuales, un capital valioso no sólo en términos de 

información, sino también de habilidades, experiencias y competencias. 

En este mismo contexto cultural cabe ubicar otros fenómenos populares 

como el del crowdfunding o el crowdsourcing, surgidos ambos bajo la 

estela de la producción cooperativa. El segundo término, acuñado por el 

periodista Jeffe Howe en 2006, se refiere a una controvertida práctica 

promovida en el ámbito empresarial a partir de la idea de externalizar el 

desarrollo de ciertos trabajos (resolución de problemas, desarrollo de 

innovación…) para que un número indefinido de especialistas no 

vinculados a la empresa se hagan voluntariamente cargo de ellas. Es una 

iniciativa de convocatoria abierta, llevada a cabo normalmente por grandes 

empresas, con la que se espera conseguir mejores resultados al 

beneficiarse de la creatividad, frescura y capacidad de trabajo que pueden 

aportar un número potencialmente amplio de candidatos.  

La dinámica de crowdfunding o financiación colectiva, por su parte, puede 

llevarse a cabo bien a través de donaciones, incluso con cantidades muy 

pequeñas, o bien mediante inversiones. Su principal ventaja es que la 

financiación de proyectos, de manera total o parcial, a través de estos 

micropagos facilita la captación de numerosos contribuyentes a los 

proyectos. En el ámbito de la creación cultural, los micropagos se 

consiguen dando a conocer pequeños fragmentos del proyecto 

(producciones musicales, cine independiente, documentales, edición de 

libros, etc.) antes de desarrollarlo completamente, con el fin de suscitar 

interés entre los potenciales consumidores del producto y convertirlos en 

seguidores activos de la evolución del proyecto. Los usuarios que participan 

en el proyecto pueden obtener parte de los beneficios, si son inversores, u 

obtener alguna pequeña compensación no económica, si aportan 

donaciones, como aparecer en los títulos de crédito de una producción 

audiovisual. La primera producción cinematográfica española que hizo uso 

de este recurso financiero fue la película de ciencia ficción El cosmonauta 

(2011), dirigida por Nicolás Alcalá, en la que se aceptaban aportaciones a 

partir de 2 euros e inversiones a partir de 1000. La película se distribuyó 

con una licencia Creative Commons, que permitía la copia en la versión de 

baja definición y no autorizaba la reproducción comercial en la versión de 



Convergencia mediática y cooperación para el desarrollo 

 

30 

alta definición. En 2009 nació Kickstarter, la primera plataforma web 

creada para centralizar proyectos abiertos a la financiación colectiva y 

algunas más han surgido después. El cosmonauta es un buen ejemplo de 

las nuevas modalidades de financiación, distribución y explotación 

comercial que han surgido al calor del terremoto económico experimentado 

por las industrias culturales. 

Muchos de estos proyectos financiados por crowdfunding han resultado un 

fracaso, aunque siguen siendo una opción para determinadas 

producciones culturales, sobre todo las que cuentan con la ventaja de 

dirigirse a nichos concretos de usuarios. Lo más relevante de esta opción, a 

la que las industrias culturales acceden con cierto retraso respecto al 

activismo de las organizaciones no gubernamentales, es el cambio 

cualitativo que comporta el modelo del crowdfunding. Frente al modelo 

tradicional, que reúne primero los recursos económicos para buscar 

después la audiencia, con el crowdfunding primero se consigue la 

audiencia y ésta lleva después a la financiación. 

Algunos aspectos de lado oscuro de la cultura de la participación y la 

compartición no han pasado desapercibidos. El Grupo Cooperativo de las 

Indias (2010), por ejemplo, ha expresado sus críticas a cierta mitificación 

de la cultura webpuntodosista, derivada sobre todo del boom 

experimentado por las redes sociales virtuales como Facebook o Twitter 

(Ugarte, 2007). El principal inconveniente de estas redes, denominadas por 

ellos libros de caras, es que constituyen entornos cerrados, por lo que 

impulsan la formación de estructuras centralizadas, dependientes de un 

nodo central y fácilmente controlables desde aquél. Frente a la 

conversación abierta y de estructura distribuida propia de los blogs, la 

participación en las redes sociales no es genérica, sino que se da en algo 

que es de alguien (la empresa propietaria de los servicios) e impone las 

condiciones de uso, lo que se traduce en una merma en la autonomía de la 

comunidad. Fomentan, asimismo, una cultura de la adhesión (hacer clic en 

la opción me gusta esto) más que una auténtica cultura de la interacción 

(entendida como participación crítica, reflexiva, creativa, autorregulada…). 

Son, por otra parte, aplicaciones que responden a la pretensión totalitaria 

de convertirse en alternativa a la Red, como también lo intentan las 

grandes plataformas de servicios como Google o Yahoo!, al proporcionar 

una gama de servicios a los que se accede “sin salir del entorno 

propietario”. Las aplicaciones cerradas de redes sociales (no las redes 

http://www.kickstarter.com/
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sociales en sí mismas ni otras aplicaciones de estructura menos jerárquica) 

representan, desde este punto de vista, un retroceso en términos de 

libertad de organización y de movimiento por Internet, al tiempo que 

responden a niveles bajos en la pirámide de compromiso que adquieren los 

usuarios en una relación social virtual. Sumarse virtualmente a una causa o 

dejar constancia de que te gusta o disgusta un vídeo puede llegar a 

movilizar a muchos internautas, pero supone una expresión muy pobre del 

potencial que la estructura reticular de Internet puede aportar. 

El descenso en el número de usuarios detectado en los dos últimos años y 

el aburrimiento expresado por algunos jóvenes usuarios estadounidenses 

en algunas encuestas podría ser indicativo de que el crecimiento de estas 

redes está tocando fondo. En los próximos años podríamos asistir a un 

incremento de esta tendencia, que acabaría reequilibrando el papel que 

dichas aplicaciones juegan en el ciberespacio, como ocurriera en su 

momento con los blogs o anteriormente con las páginas web personales. 

Convergencia mediática: el audiovisual en la Red 

Las transformaciones tecnológicas y culturales comentadas en los 

apartados anteriores no han sido bienvenidas por igual en todos los 

sectores sociales y económicos. Las industrias culturales en general, y el 

sector audiovisual en particular, se han visto seriamente perjudicados 

cuando su tradicional sistema de producción y distribución de contenidos 

ha sido alterado. La peculiar evolución de Internet ha atraído un amplio 

volumen de usuarios hacia la Red y ha favorecido un notable incremento 

en la demanda de contenidos, pero el trasvase de públicos, desde los 

medios de comunicación de masas tradicionales hasta Internet, no ha ido 

acompañado de un incremento proporcional de ingresos para las empresas 

del sector. Han crecido exponencialmente las cifras de ventas de los 

proveedores de servicios (teleoperadores, fabricantes de dispositivos, 

buscadores de Internet…) pero no ha ocurrido lo mismo con la industria del 

audiovisual. Como afirma J. M. Álvarez Monzoncillo (2010), al favorecer la 

posibilidad de que nuevos agentes puedan producir y distribuir contenidos, 

Internet ha hecho estallar la cadena de valor tradicional, fundamentada en 

sectores claramente diferenciados: producción, distribución, explotación y 

consumo.  
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Por otra parte, las mismas tecnologías que habían de liberar a los usuarios 

de la exclusión en el acceso a la información y en los procesos de creación, 

reproducción y difusión de contenidos en que los instalaba el sistema de 

producción propio de la era analógica, paradójicamente han acabado 

convirtiéndolos en delincuentes. La democratización asociada a la 

posibilidad de copia, reproducción o compartición, deviene a menudo en 

delito cuando se ejerce con contenidos culturales protegidos por los 

derechos de autor, es decir, con todos, salvo aquellos en los que se 

especifique lo contrario mediante una licencia copyleft. La ausencia de una 

regulación ajustada tanto a las necesidades actuales de los usuarios como 

a ciertas prácticas comunicativas ampliamente consolidadas —y, al mismo 

tiempo, agresivamente potenciadas por la industria de los dispositivos y las 

aplicaciones—, junto a la inexistencia de una oferta atractiva de distribución 

legal de contenidos audiovisuales ha terminado criminalizando a la mayor 

parte de los usuarios de Internet. 

La crisis en la reproducción y distribución de los soportes (que poco tienen 

que ver con los contenidos) ha obligado al sector audiovisual a repensar 

sus estrategias comerciales y abrir las puertas a nuevas formas de 

explotación comercial de sus productos, algunas con un notable éxito. 

Porque desde el punto de vista empresarial, Internet presenta una doble 

cara. Por una parte, constituye una gran amenaza, como diría Álvarez 

Monzoncillo (2010), para los grandes “dinosaurios” del sector audiovisual 

(Hollywood, Disney, Time Warner…) que no consiguen amortizar en Internet 

las grandes inversiones realizadas, por lo que apenas han invertido en él. 

Para ellas Internet es principalmente un nocivo canal de distribución de 

copias ilegales que reduce dramáticamente los beneficios de explotación y 

distribución procedentes de los media tradicionales, donde tan 

cómodamente estaban posicionadas hasta hace muy poco. Por otra parte, 

la Red de redes no es en absoluto una amenaza para las “bacterias”, 

pequeñas empresas o sectores, como los creadores de producción en 

lengua no inglesa, los productores de cortometrajes, documentales, cine de 

autor, audiovisual educativo, de sensibilización social… que pueden hallar 

en ella interesantes alternativas de producción, explotación y, sobre todo, 

de distribución. Para ellos, Internet abre un abanico de oportunidades, 

entre las que destaca el acceso a un mercado global.  

Entre las tendencias más novedosas del comportamiento de los productos 

audiovisuales como respuesta a los cambios producidos en el sector se 

encuentra la producción crossmedia o multiplataforma. Se trata de 
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producir contenidos concebidos desde el primer momento como productos 

destinados a ser distribuidos en distintas plataformas y periféricos: 

televisión digital terrestre, internet, IPTV, teléfonos móviles, tabletas 

gráficas… En España, se han sumado a esta estrategia tanto grandes 

corporaciones, como Televisión Española o Televisión de Cataluña, como 

empresas e institutos de investigación, promotores por ejemplo de 

RAUDOS, una red interactiva multiplataforma de contenidos audiovisuales 

aún en fase de desarrollo; o productoras transmedia más modestas como 

Filmutea.  

La tendencia ha favorecido la expansión de las empresas propiamente 

audiovisuales a territorios que hasta ahora le eran ajenos (internet, 

telefonía móvil…), pero también ha promovido la introducción de nuevos 

agentes, sobre todo en el ámbito de la distribución, que nada tienen que 

ver con la producción audiovisual, como Google o Apple. El deslizamiento 

de las fronteras sectoriales ha suscitado, a su vez, grandes alianzas entre 

corporaciones que al aunar ámbitos empresariales diversos, han adquirido 

mayores cotas de poder global. La convergencia mediática conlleva, pues, 

también convergencia del poder económico. Un ejemplo representativo de 

ello es la compra de MySpace, en 2005, por parte del magnate de la 

comunicación Rupert Murdoch. Con esta gestión News Corporation, filial de 

Time Warner, no solo estaba adquiriendo una importante red social, sino 

afianzando su dominio en el mercado audiovisual de la música, en el que 

ya contaba con una posición privilegiada a través de la cadena MTV. 

Otra estrategia llevada a cabo por las grandes empresas audiovisuales 

para afianzar su espacio de mercado en Internet es la redifusión de 

contenidos televisivos tras su primera emisión en dicho medio, de manera 

que el usuario pueda verlos en cualquier momento y desde cualquier lugar. 

En la mayoría de los casos esta apertura de los archivos va acompañada 

con publicidad, salvo destacadas excepciones como la de la cadena 

pública estatal en España, TVE, con su servicio gratuito y sin publicidad de 

televisión y radio a la carta. Otra expresión del Video On Demand (VOD) son 

los servicios de pago, tanto para el visionado de series y películas por 

streaming como para la descarga de los archivos, gracias a la firma de 

acuerdo de las distribuidoras con plataformas de Internet específicas. 

Algunas plataformas de este tipo son Hulu (gratuita) o Netflix (de pago), que 

http://www.filmutea.com/
http://www.hulu.com/
https://www.netflix.com/
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se encuentran disponibles solo para quienes acceden a ellas desde 

EEUU10, cuyo éxito no está siendo muy llamativo por el momento.  

Junto a estas estrategias de posicionamiento en la Red, coexisten otras 

apuestas como Google TV, Youview, Apple TV o la recientemente anunciada 

tBone TV, que constituyen la última y aún poco contrastada respuesta de 

las grandes corporaciones a la necesidad de llevar los contenidos 

audiovisuales de Internet a la televisión bajo demanda. Desde el punto de 

vista comunicativo, una gran dificultad a la que deben hacer frente estas 

iniciativas es hacer compatibles dos experiencias que todavía son 

percibidas como radicalmente opuestas por los usuarios: “ver la tele”, lo 

que me llega a través de la guía de programación, y a menudo comparto 

con otras personas —principalmente en el entorno familiar— es una 

experiencia espectatorial muy distinta a navegar por Internet, un acto 

esencialmente individual, de exploración y búsqueda personalizada a 

través de contenidos y aplicaciones potencialmente muy heterogéneos. En 

el segundo caso, el usuario puede, por ejemplo, tener abiertas 

simultáneamente una aplicación de chat, su correo personal, su red social 

favorita y ver un vídeo en YouTube después de escuchar música en Spotify 

gratuitamente. 

El modelo comunicativo al que todas estas estrategias responden sigue 

siendo, por parte, el televisivo, no el de Internet. Ello implica que las 

opciones de interactividad quedan reducidas a su mínima expresión, pues 

realmente no se llega a explorar el largo recorrido que aquélla puede llegar 

a tener en los contenidos audiovisuales digitales. La innovación en lo 

relativo a la participación del usuario/espectador en los contenidos 

audiovisuales sigue siendo la asignatura pendiente del sector. Esto es así, 

entre otras cosas, por las dificultades de gestión y de control que comporta 

abrir los contenidos a la intervención de los usuarios, más allá de las 

fórmulas básicas ya conocidas (votación, elección de una opción entre un 

menú limitado, inclusión de comentarios…). 

Un ámbito en el que Internet y la cultura de la compartición sí están 

promoviendo cambios significativos es, como ya hemos avanzado, el de la 

distribución de los contenidos y la información: lo local puede llegar a 

                                                        

10 Es posible, sin embargo, saltarse la restricción conectando nuestro ordenador a una 

conexión VPN, ya sea gratuita (con el inconveniente de que reduce sensiblemente el ancho de 

banda) o de pago (proporciona mejor calidad de servicio), que redirige la cuenta de acceso a 

una IP estadounidense. 

http://www.google.com/tv/
http://www.youview.com/
http://www.apple.com/appletv/
http://tbone-tv.com/
http://www.youtube.com/
http://www.spotify.com/es/
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distribuirse globalmente gracias a la Red. Esto supondría una gran ventaja 

para la producción audiovisual de series y películas con mercados muy 

limitados, por ejemplo, por razones lingüísticas, ya que le permitiría 

traspasar la barrera nacional en la que hasta hace poco se había visto 

recluida (salvo excepciones) para llegar a nuevas audiencias de carácter 

internacional. Y todo ello sin tener que depender de agentes distribuidores 

externos. Al mismo tiempo, los contenidos generados por usuarios o por 

pequeñas productoras (ficción, documental, educación, solidaridad…), 

aunque minoritarios debido a la exigencia de recursos que comportan, 

también pueden verse beneficiados. Unos y otros encuentran en Internet 

nuevas ventanas especializadas de distribución con las que acceder al 

principio de visibilidad (“estar es ser”). Algunos ejemplos de sedes web 

españolas desde las que se puede ver producciones de ficción son 

Remojito.TV, promotor del primer Webseries Festival; o Sesiongolfa.com 

promovida por Beniwood Producciones.  

Finalmente, merece la pena hacer una breve referencia a las 

transformaciones experimentadas en los hábitos de consumo desde la 

generalización de Internet en los países más desarrollados. Aunque la 

televisión sigue siendo el medio de comunicación de masas que atrae un 

mayor número de audiencias, en los últimos años se ha producido un 

desplazamiento de los espectadores. Desde 2008 se detecta una 

reducción de la audiencia joven (entre 15 y 24 años) que simultáneamente 

ha incrementado los índices de consumo de Internet, donde el vídeo 

adquiere cada vez mayor protagonismo. Los jóvenes siguen consumiendo 

audiovisual, pues, pero no a través del corsé de la programación televisiva 

sino reproduciendo o descargando vídeos a la carta (VOD) a través de 

Internet, a través de plataformas de alojamiento de vídeo como YouTube o 

Vimeo.  

Su relación con los contenidos es más activa, ya que no solo buscan y 

seleccionan lo que van a ver entre una maraña de producciones 

multimedia, sino que frecuentemente opinan sobre ello, lo etiquetan, lo 

recomiendan a través de las redes sociales… Lo que no resulta tan claro es 

que esa mayor actividad suponga un salto cualitativo respecto al consumo 

pasivo que todavía siguen haciendo, aunque en menor medida, de los 

medios de comunicación de masas, que su consumo de contenidos en 

Internet sea cualitativamente diferente del que llevan a cabo otras 

generaciones o que aquél refleje un uso enriquecedor del potencial 

creativo que ofrece la web participativa. Algunos autores, como Mark 

http://www.remojito.tv/
http://www.sesiongolfa.com/
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Bauerlein (2008), cuestionan que la generación de nativos digitales 

presente realmente unas características diferenciadoras en términos de 

creatividad y productividad, que realmente sepan aprovechar el potencial 

de Internet y de la producción colectiva de conocimiento. En su opinión, los 

jóvenes que tienen entre 15 y 24 años están demasiado acostumbrados a 

la satisfacción inmediata que proporcionan los rápidos clics del ratón sobre 

los hiperenlaces, por lo que acceden a la información con una pérdida 

significativa de la relevancia del contexto y la historia. Más que para 

conocer el mundo, afirma Bauerlein, usan la web para cotillear sobre sus 

ídolos musicales. Buscan lo que ya esperaban encontrar, y lo quieren 

rápido, gratis y con el mínimo esfuerzo.  

La convergencia mediática al servicio de las ONGD 

¿Qué lugar ocupan en el ecosistema mediático arriba referido las pequeñas 

y grandes organizaciones sociales comprometidas con la solidaridad y la 

educación para el desarrollo? Al hilo de la citada distinción entre 

“dinosaurios” y “bacterias” sugerida por Álvarez Monzonzillo, y su diferente 

horizonte de expectativas ante la incertidumbre de los cambios 

tecnoculturales promovidos por Internet, cabe situar las organizaciones no 

gubernamentales y para el desarrollo claramente del lado de las 

“bacterias”. Internet y la web social proporcionan a estas entidades una 

puerta abierta a nuevas oportunidades de producción, difusión y 

explotación de sus objetivos y recursos, tanto materiales como humanos. 

Son organizaciones que se subieron al carro del marketing social hace ya 

algún tiempo (Montero, 2003), asumiendo que las campañas sociales son 

mucho más efectivas si se les aplica principios de mercadotecnia, aunque 

las fronteras de lo éticamente aceptable en las estrategias de persuasión 

que ejecutan sean mucho más exigentes en su caso. La ausencia de ánimo 

de lucro las convierte en instituciones muy peculiares, pues 

paradójicamente deben desempeñar una gestión lo más eficaz posible 

sirviéndose de herramientas y estrategias procedentes de las 

organizaciones concebidas para ser económicamente rentables.  

Desde este punto de vista, las ONGD han encontrado un gran aliado en 

Internet. Los pilares de la web social citados en el primer apartado 

(necesidad de socialización, sencillez de las aplicaciones, gran volumen de 

usuarios familiarizados con las TIC y gratuidad de un negocio 

potencialmente muy fructífero) constituyen sólidos cimientos en los que 
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estas organizaciones pueden asentarse cómodamente, adaptando el 

software social a las necesidades específicas de sus prácticas 

comunicativas y su acción social. La cultura de la participación y la 

compartición forma parte de los principios fundacionales de la cooperación 

para el desarrollo; la financiación mediante crowdfunding hace tiempo que 

fundamenta campañas del tipo “apadrina a un niño”.  

Gracias a las TIC, las ONGD amplían sensiblemente sus posibilidades de 

acceder a la opinión pública, sin depender necesariamente de los medios 

de comunicación tradicionales (prensa escrita, televisión, radio), lo que les 

permite un tratamiento mucho más estratégico de la información: facilita la 

segmentación del target, adecuando los contenidos a distintos perfiles de 

públicos, o potencia la interacción con los usuarios a través de diversas 

estrategias de participación interactiva, de manera síncrona (chat) o 

asíncrona (e-mail), por ejemplo. Por otra parte, y frente al elevado coste de 

la difusión de información y publicidad a través de los soportes clásicos y la 

limitada pervivencia de su impacto en la mente de los públicos, Internet 

atrae buena parte del esfuerzo comunicativo de las organizaciones, tanto 

para la difusión de sus campañas publicitarias, como para la distribución 

de documentación e información multimedia, o la gestión de su propia 

imagen de marca. El menor coste de la comunicación a través de la Red 

permite hacer llegar abundante información a un mayor número de 

destinatarios, pero almacenarla en contenedores fácilmente accesibles 

para que sea encontrada por los propios usuarios. Los efectos de los 

mensajes se prolongan en el tiempo al permanecer archivados los 

documentos por tiempo indefinido y contar con el apoyo de la redistribución 

viral. Las limitaciones relativas al volumen de información multimedia 

publicable son mucho menores gracias a las tecnologías de compresión, 

mientras surgen nuevas formas de colaboración como el microvoluntariado 

(colaboración llevada a cabo exclusivamente a través de Internet). 

Un indicador del desarrollo alcanzado por las ONG en este sentido es la 

existencia de diversas sedes web que les proporcionan asesoramiento, 

plataformas, software, guías de uso, etc. Algunos ejemplos pueden ser 

Oxfam International Youth Partnership (OIYP) o NTEN (Non Profit 

Technology Network; también Introducción al activismo en Facebook  o 

Guía para el uso de Twitter con fines de activismo, publicadas ambas por 

DigiActive. Entre las redes sociales de temática solidaria estrechamente 

vinculadas al audiovisual puede citarse a MediaRights.org, que facilita el 

acceso a producciones audiovisuales (documentales y cortometrajes) 

http://oiyp.oxfam.org.au/
http://www.nten.org/
http://www.nten.org/
http://www.digiactive.org/2009/12/14/facebook-guia-en-espanol/
http://www.digiactive.org/2009/09/02/twitter-espanol/
http://www.mediarights.org/
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comprometidos con causas solidarias o la educación para el desarrollo. 

Youth Media Exchange (ymex) es una red social colaborativa dirigida a 

jóvenes interesados en usar tecnologías multimedia para difundir temas de 

interés global y en hacer comprender cómo los jóvenes usan actualmente 

dichas tecnologías para dicho fin. 

Internet y la web social también facilitan el establecimiento de redes 

eficaces entre las propias organizaciones solidarias, lo que incrementa 

notablemente su fuerza y, por tanto, su capacidad de influencia. La rápida 

distribución de mensajes a través de distintos canales, plataformas y 

dispositivos resulta ser una estrategia comunicativa tan eficaz para las 

ONGD como para las grandes corporaciones de la industria audiovisual, 

aunque sus objetivos de rentabilidad sean bien diferentes. La movilización 

de miles de personas contra la reunión de la XV Conferencia sobre Cambio 

Climático organizada por Naciones Unidas en Copenhague en 2009, que 

contó con 34.000 representantes acreditados pero convocó cerca de 

100.000 manifestantes en su contra (entre los que más de 900 fueron 

detenidos)11 es un buen ejemplo de la capacidad de convocatoria que 

pueden llegar a tener. Desafortunadamente, el poder de influencia sobre 

las decisiones políticas no siempre se corresponde con el grado de 

respaldo social que ciertas iniciativas puedan tener, ni evitan la dureza de 

represalias. Así parece sugerirlo la grave denuncia lanzada contra los 

cuatro activistas encarcelados y acusados de allanamiento de la morada 

real sueca (con el agravante de la presencia de la reina en su interior), 

entre ellos Juantxo López de Uralde, exdirector ejecutivo de Greenpeace en 

España12. De lo que no cabe duda es del perjuicio que la situación está 

causando, en términos de imagen pública, a las instituciones públicas 

noruegas, gracias al apoyo mediático que recibe, dentro y fuera de Internet. 

La efervescencia de las TIC en Internet y permanente necesidad de generar 

mejoras atractivas para fidelizar públicos en la Red favorece la 

experimentación continua de nuevas herramientas y servicios, algunos 

concebidos expresamente para el gran nicho de mercado que constituyen 

las organizaciones para el desarrollo. Una llamativa aplicación hipermedia 

que encaja en dicha categoría es Google Earth Solidario (Google Earth 

                                                        

11 El País, 13/09/2009, 

http://www.elpais.com/articulo/sociedad/900/detenidos/intentar/reventar/marcha/pacifica/

elpepusoc/20091212elpepusoc_5/Tes. 
12 Aún no se ha dictado sentencia en el momento en que se escribe este texto. 

http://ymex.org/
http://earth.google.com/outreach/index.html
http://www.elpais.com/articulo/sociedad/900/detenidos/intentar/reventar/marcha/pacifica/elpepusoc/20091212elpepusoc_5/Tes
http://www.elpais.com/articulo/sociedad/900/detenidos/intentar/reventar/marcha/pacifica/elpepusoc/20091212elpepusoc_5/Tes
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Outreach), concebida para visibilizar en un mapamundi conflictos 

detectados en cualquier punto del planeta por una determinada ONG y, de 

paso, promocionar Google Earth y Google Maps en el sector. Quantum Shift 

TV es una red social de vídeos que promueve valores solidarios a través del 

uso de aplicaciones novedosas y el ejercicio del periodismo ciudadano.  

Las ONGD, por otra parte, no están exentas de experimentar las 

desventajas que también conlleva algunos aspectos de Internet. La 

acumulación de información que facilitan actualmente las TIC tiene el 

inconveniente de provocar una oferta excesiva de información. El 

fenómeno no es nuevo, pues ya se daba en la opulencia mediática de la 

segunda mitad del siglo pasado (Gubern, 1987). La sobreinformación lleva 

aparejado un riesgo elevado de desinformación. Promueve en el receptor la 

idea de que es imposible estar informado porque se siente desbordado 

ante la avalancha informativa que recibe diariamente desde los distintos 

medios (Ramonet, 1998). Los portales, los motores automáticos de 

búsqueda o las noticias personalizadas ayudan a paliar la sensación de 

caos y sobreabundancia en Internet, como también lo hacen las sedes web 

de coordinación de la información que gira alrededor de las ONGD, como 

Guía ONG de Canalsolidario.org u ONGinfo.com (directorio de ONGD en 

Internet). Humania TV, el proyecto lanzado por la Fundación Mundo 21, es 

un caso paradigmático de web especializada en difundir información 

audiovisual —y textual— relacionada con la educación para el desarrollo. La 

base de datos de sus archivos, denominada Globoteca, contiene una 

valiosa recopilación de la información relacionada con distintas ONGD. 

MediaRights.org, por su parte, facilita el acceso a producciones 

audiovisuales (documentales y cortometrajes) comprometidos con causas 

solidarias o la educación para el desarrollo.  

Sin embargo, la fiabilidad de estos “puntos de encuentro” debe ser siempre 

relativizada, como ocurre con cualquier otro filtro de información, 

institucionalizado (medios de comunicación de masas, pongamos por caso) 

o no institucionalizado (organizaciones solidarias, por ejemplo). La 

selección de contenidos no siempre responde a criterios de calidad. El 

criterio del número de visitas a las URL de Internet que maneja Google 

puede resultar tan sesgado como la subjetividad con que los editores 

seleccionan la información que publican en su directorio o la aleatoriedad 

con que les llega la información elaborada por las propias fuentes. 

Aprender a manejar criterios de calidad relativa en las fuentes de 

información, en Internet o en una biblioteca de soportes analógicos, es uno 

http://www.quantumshift.tv/about.php
http://www.quantumshift.tv/about.php
http://www.canalsolidario.org/directorio-ong
http://ong.tupatrocinio.com/
http://www.humania.tv/
http://www.mediarights.org/
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de los pilares básicos de la transformación de la información en 

conocimiento. 

Otro asunto sobre el que debe mantenerse una actitud crítica tiene que ver 

con los niveles de participación y colaboración real de las personas que 

entran en contacto con las organizaciones solidarias a través de las TIC. 

Como apuntábamos en páginas anteriores, la verdadera alfabetización 

digital tiene mucho que ver con usos críticos, participativos, 

democratizadores, creativos y enriquecedores de las TIC. Y su alcance se 

extiende mucho más allá de la mera navegación por Internet, el 

intercambio de archivos de vídeo o el hacer clic en un icono para 

incrementar la lista de adhesiones a una causa, por muy solidaria que esta 

sea. Desde el punto de vista de las estrategias de persuasión, es 

perfectamente legítimo salir al encuentro de la ciudadanía a través de 

redes sociales, wikis o blogs, pero la dimensión cuantitativa de visitas, 

aportaciones, comentarios o “amigos” no puede confundirse con la 

cualitativa. Tampoco se debe sustituir los fines por los medios. En las 

campañas de las ONGD, tanto si se trata de captar voluntariado o fondos, 

como si lo que se pretende es educar en determinados valores, la 

perspectiva predominante debe ser la del largo recorrido. De poco sirve 

acumular interacción sensibilizadora en el ciberespacio (elegir una causa y 

un patrocinador muchas veces, por ejemplo) si ésta no se traduce después 

en compromiso y acción positiva en el mundo real. Esto no significa que la 

primera sea totalmente estéril. Lo arriesgado sería conformarse con el 

espejismo de las estadísticas y olvidar el carácter instrumental de este tipo 

de colaboraciones interactivas. 

Finalmente, una breve reflexión sobre el poder persuasivo de las imágenes 

en cualquier soporte. La experiencia de los medios de comunicación que 

tradicionalmente han trabajado con imágenes (cine, televisión, prensa 

escrita) ha demostrado la impresionante capacidad persuasiva que las 

imágenes pueden llegar a tener. Tanto la imagen fotográfica como la 

audiovisual, por su condición de signo icónico (Eco, 1968), están asociadas 

a un plus de realismo que se fundamenta en la aparente ausencia de 

codificación y subjetividad que envuelve su procedimiento constructivo. 

Pero ninguna imagen es un duplicado fiel o neutro de la realidad 

referencial. La imagen (dibujo, fotografía, audiovisual) es representación, 

se construye a través de convenciones gráficas y se percibe mediante 

códigos de reconocimiento, igual que ocurre con el lenguaje verbal. La 

presión del isomorfismo a menudo nos hace olvidar sus fundamentos 
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semióticos, por lo que tendemos a interpretarlas como la realidad, sin 

mediación, sin subjetividad, sin elaboración discursiva…  

Este efecto de realidad las convierte en instrumentos persuasivos 

altamente eficaces, especialmente cuando de lo que se trata es de sugerir 

emociones en el receptor con imágenes de catástrofes, desastres 

naturales… Las imágenes-verdad (González Requena, 1989) presentan la 

peculiaridad de atrapar nuestra mirada y secuestrar nuestra capacidad de 

raciocinio, dado que apelan directamente a las emociones, a la 

irracionalidad de los sentimientos, y suelen generar reacciones impulsivas 

(rabia, repulsión, compasión, ternura...). Aunque la cantidad real de 

información racional y abstracta que transmitan sea muy escasa, su 

capacidad de impacto es tal, que fácilmente se convierten en noticia por sí 

mismas. Más que hablar, gritan; chillan mucho, pero dicen poco (Mestre, 

2002). Esto las convierte en imágenes muy productivas en contextos 

mediáticos informativos, publicitarios o de sensibilización social. Que el 

soporte sea analógico o digital no altera su lógica de funcionamiento ni la 

eventual responsabilidad ética de quienes rentabilizan este tipo de 

imágenes.  

Un ejemplo reciente del agenciamiento solidario de poderosas imágenes-

verdad es la popular campaña lanzada por Greenpeace contra el Kit-Kat de 

Nestlé, en marzo de 2010. Con ella se denunciaba el uso de un aceite de 

palma que se extrae de los bosques tropicales que conforman el hábitat 

natural de varias especies en Sumatra, entre ellas la de un orangután. La 

tala indiscriminada de esos árboles amenazaba el equilibrio ecológico del 

Sureste Asiático y la organización ecologista consiguió movilizar a 

numerosas personas a través de la red social Facebook. Numerosos 

internautas hicieron llegar su malestar a Nestlé, solicitando la sustitución 

de la sustancia conflictiva por otra inocua. La primera reacción de Nestlé 

fue solicitar a YouTube la retirada del vídeo, pero finalmente fue la empresa 

suiza quien acabó suprimiendo el ingrediente y pidiendo disculpas públicas 

a los consumidores de su producto. El detonante de la repentina 

preocupación por el orangután, más que por cualquier otra especie animal 

o vegetal, fue un impactante vídeo replicado viralmente a través de 

YouTube que se ha convertido en emblema del éxito de estas campañas. 

Seguramente más de uno recordará todavía hoy la desagradable ficción 

recreada en sus imágenes, aunque quizá no tantos recuerden de qué 

sustancia se trataba, cuándo sucedió, cuáles eran las especies tropicales 

amenazadas —aparte del orangután— o en qué área geográfica residía el 
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conflicto ecológico. La apelación a la emotividad de los públicos fue un gran 

éxito, aunque fuera a costa de sacrificar la dimensión racional del conflicto. 
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Respondiendo a la indicación de los organizadores de este seminario13 de 

preparar un texto (y su correspondiente intervención) acerca de los 

cambios sociales que llevan consigo las TIC en general, y la problemática 

específica que generan en la juventud, de un lado, y en las cuestiones de la 

desigualdad y la solidaridad, de otro, el presente documento se organiza 

en tres epígrafes principales: (1) el primero dedicado a exponer el marco 

general de aparición, estructuración y desarrollo de lo que ha venido en 

etiquetarse como sociedad de la información y del conocimiento; (2) el 

segundo dedicado a lo que he llamado la afinidad electiva entre los 

jóvenes y las TIC; (3) el tercero ocupado de los riesgos que dicha novedad 

tecnológica supone para la desigualdad social. Cuestión ésta a la que 

habitualmente se refiere como la Brecha Digital. No obstante los aspectos 

de peligros y amenazas, terminaré destacando el papel que estas mismas 

TIC tienen para luchar contra la exclusión social y desarrollar la actividad 

solidaria.   

                                                        

13 Agradezco a los profesores Julio Montero y Jorge Sebastián Lozano su amable invitación 

para participar en el mismo. Para mi supone una significativa oportunidad de conocer cómo el 

desarrollo de la sociedad de la información y del conocimiento (a cuyo análisis desde la 

sociología me dedico desde hace tiempo) alcanza a la problemática específica de los usos de 

la comunicación audiovisual y el trabajo de las ONGD.  
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TIC y Cambios Sociales: Sociedad de la Información y del 

Conocimiento 

En la década de los ochenta del siglo pasado emergen en los países 

industrializados más avanzados lo que, entonces, se vino en llamar como 

las nuevas tecnologías de la información y las comunicaciones. En la 

actualidad se les ha eliminado tan novedosa calificación y, habitualmente, 

simplemente se les refiere por su acrónimo, TIC. Sobre este significativo 

fenómeno tecnológico arranca la configuración de una nueva estructura 

social y, en términos generales, un nuevo tipo de sociedad a la que se le 

denomina con la etiqueta de sociedad de la información y del 

conocimiento.   

Sin duda, el conjunto de innovaciones tecnológicas agrupadas bajo el 

rótulo de las TIC no emergen de manera espontánea y repentina. De hecho, 

pueden encontrarse precedentes científicos e industriales de las TIC, como 

el tubo de vacío, en las primeras décadas del siglo XX. Pero es a partir de la 

Segunda Guerra Mundial, y el periodo subsiguiente, cuando tuvieron lugar 

los principales avances tecnológicos en la electrónica: el primer ordenador 

programable y el transistor, fuente de la microelectrónica y verdadero 

núcleo de las TIC. Y es en la década de los setenta cuando comienza a 

acelerarse el desarrollo y la innovación tecnológica en las TIC y, más 

concretamente, en sus tres principales campos: microelectrónica, 

ordenadores y telecomunicaciones. En torno a este núcleo de tecnologías y 

campos se ha constituido una constelación de importantes 

descubrimientos en materiales avanzados, fuentes de energía, técnicas de 

fabricación (como la nanotecnología), televisión y radio, optoelectrónica, y 

un muy amplio conjunto de desarrollos y aplicaciones (Castells, 2005).   

Con la denominación de sociedad de la información y del conocimiento, o 

con etiquetas similares como sociedad informacional o digital que expresan 

solo ligeras divergencias que omitimos por colaterales al objeto principal 

que aquí nos ocupa, quiere señalarse que el proceso de cambio no se 

reduce únicamente al ámbito económico o tecnológico sino que se expande 

en el conjunto de dimensiones sociales, culturales y políticas que 

conforman la sociedad como un todo. Así pues, la sociedad de la 

información y del conocimiento constituye un nuevo modo de desarrollo y 

estructuración social basada en la nueva matriz tecnológica que 

constituyen las TIC.  



Cristóbal Torres Albero 

 

  47 

De este conjunto de innovaciones técnicas pueden deducirse todo un 

conjunto de rasgos que conforman el núcleo central de este paradigma 

tecnológico: En primer lugar, hay que resaltar que la información y el 

conocimiento es su materia prima dado que son tecnologías para actuar 

sobre la información y el conocimiento, no solo información y conocimiento 

para actuar sobre la tecnología como era el caso en las revoluciones 

tecnológicas previas. En segundo lugar, cabe reseñar la enorme capacidad 

de penetración de los efectos de las nuevas tecnologías en el conjunto de 

la sociedad. En tercer lugar, destaca la lógica de la interconexión de todo 

sistema o conjunto de relaciones que utilizan estas nuevas tecnologías de 

la información. De ahí se deduce la centralidad que las TIC conceden a la 

morfología social en red, puesto que esta configuración social parece estar 

bien adaptada para una complejidad de interacción creciente y para pautas 

de desarrollo impredecibles que surgen del poder creativo de esa 

interacción. En cuarto lugar, el paradigma de las TIC se basa en la 

flexibilidad. Esto significa que no sólo los procesos técnicos son reversibles, 

sino que en el ámbito social pueden modificarse las organizaciones y las 

instituciones e incluso alterarse de forma fundamental mediante la 

reordenación de sus componentes. Y en quinto y último lugar, se aprecia 

una convergencia creciente de todas las tecnologías de la información y las 

comunicaciones en un sistema altamente integrado.  

En este nuevo modo de desarrollo económico, social, y también político, la 

fuente de la productividad y de la estructuración social estriba en la 

tecnología de la generación, procesamiento y comunicación de información 

y conocimiento. Es cierto que todo proceso de producción siempre se ha 

basado sobre cierto grado de conocimiento y en el procesamiento de la 

información pero, sin embargo, lo que es específico del modo de desarrollo 

de la sociedad de la información y del conocimiento es la acción de la 

información y conocimiento sobre sí mismas como principal fuente de 

productividad y de estructuración social. La acción de la información y 

conocimiento es, a la vez, input y ouput del proceso productivo y de la 

estructura social.  

Es decir, lo que hace singular a la revolución tecnológica actual no es el 

carácter central del conocimiento y la información, sino la aplicación de ese 

conocimiento a la generación de conocimiento y procesamiento de la 

información/comunicación, en un círculo de retroalimentación cualitativo 

entre la innovación y sus usos. 
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Dado el impresionante caudal de innovaciones técnicas generadas 

alrededor de la tríada de la microelectrónica, la informática y las 

telecomunicaciones, el resultado haya sido una completa revolución en el 

conjunto de la sociedad. Como ha señalado el profesor Castells (2005), la 

aparición de la sociedad de la información significa un cambio de magnitud 

similar al que en su día desencadenó la Revolución Industrial.  

¿Cuáles son los principales aspectos o dimensiones concretas de esta 

profunda mutación social que han generado las tecnologías de la 

información y las comunicaciones? 

(1) Uno de los rasgos más sobresalientes radica en el ritmo exponencial de 

expansión. Algo que tiene que ver con el hecho de que el factor 

multiplicador de la tecnología, esto es el número de veces que la tecnología 

en cuestión es capaz de mejorar la función o el objetivo que se le ha 

asignado, es del orden del millón frente al factor multiplicador de, por 

ejemplo, la revolución industrial que fue tan solo de 1.000 (Barceló, 2000). 

Esta cualidad tiene su base en el cambio de la base material de esta 

revolución tecnológica. Es decir, el paso de los átomos a los bits que 

permite una efectividad de incomparable magnitud en la posibilidad de 

almacenar y procesar la información (Negroponte, 2000). El resultado es 

que frente a las anteriores revoluciones económicas y sociales más lentas, 

la actual es muy dinámica. Algo que también se debe a que los numerosos 

campos afectados por esta innovación tecnológica han conseguido crear 

un lenguaje digital común que permite la transferencia de las distintas y 

diversas innovaciones.  

(2) Pero el proceso no solo es rápido sino que también es universal, es 

decir, que afecta a todas las partes del mundo y que permite que éstas 

estén conectadas de forma simultánea y permanente. Esta es la base de lo 

que se ha venido en llamar el fenómeno de la globalización (Beck, 1998). 

Aun cuando, como ha señalado Wallerstein (1979-1999), los orígenes de la 

economía-mundo puede remontarse al siglo XVI y ya está asentada en el 

siglo XIX, no cabe confundir la expansión económica mundial con el 

fenómeno de la globalización puesto que ésta última no solo implica la 

consumación de un lejano y lento proceso sino que, sobre todo, significa 

que a escala planetaria la sociedad, la política y la economía tienen la 

capacidad de funcionar como una unidad en tiempo real. Amén de que es a 

esta escala global donde tiene lugar la producción estratégica y las 

actividades comerciales, la acumulación de capital, las decisiones políticas 
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más relevantes, la generación y gestión del conocimiento y la información, 

etc.  

(3) La base tecnológica que constituyen las TIC ha llevado a que las redes 

constituyan las formas organizativas por antonomasia de la nueva sociedad 

informacional. Como forma de organización social, las redes cuentan con 

un dilatado pasado. Sin embargo, siempre habían obtenido un lugar 

secundario dadas sus dificultades para coordinar sus funciones, concentrar 

sus recursos en objetivos concretos y llevar a cabo una determinada tarea 

a partir de cierto grado de complejidad y dimensión. Pero la nueva 

tecnología ha posibilitado y puesto de manifiesto las ventajas de las redes 

como formas sociales caracterizadas por su alto grado de flexibilidad, 

adaptación, coordinación y gestión de la complejidad. Algo necesario para 

sobrevivir y acomodarse a un entorno sujeto a un permanente y dinámico 

cambio que exige tomas de decisiones y ejecución de tareas 

descentralizadas y que a la vez requiere una comunicación horizontal pero 

global.  

(4) Las materializaciones más populares de la sociedad de la información, y 

de las TIC, son la tríada que forman el ordenador personal, Internet y la 

telefonía móvil. El crecimiento en el número de ordenadores ha sido 

vertiginoso y si en 1945 existía un solo ordenador, en el año 2010 se 

alcanzaban los 1.000 millones de ordenadores, y se espera duplicar esta 

cifra en menos de 10 años. El año de nacimiento de Internet para la 

sociedad (finales de 1995), contaba ya con unos 16 millones de usuarios. 

A finales de 2006 existían más de 1.000 millones de usuarios, y las 

predicciones más fiables calculan que hacia el año 2010 se alcanzó la cifra 

de 2.000 millones. Por lo que respecta a la telefonía móvil cabe decir que 

en apenas diez años superó el número de líneas de la telefonía tradicional 

que cuenta con más de un siglo de historia. Y que en 2010 pueden existir 

unos 4.800 millones de usuarios móviles en el mundo sobre una población 

de alrededor de 6.900 millones de personas. Es decir, el 70% de la 

población mundial. En España y otros países desarrollados se alcanza un 

porcentaje de usuarios del 95% de la población total.  

De esta tríada tecnológica, y a tenor de la globalización y la prevalencia que 

han alcanzado las redes sociales, puede afirmarse que Internet es la 

novedad más característica de este nuevo tipo de sociedad. Internet es una 

red material de comunicaciones a través de los ordenadores con una 

arquitectura descentralizada que impide la existencia de control absoluto 
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desde algún punto central. Así pues, Internet no es sino la plasmación de 

las posibilidades potenciales que ofrece el ordenador personal, algo que 

exige una disposición organizativa en red bajo los criterios de flexibilidad, la 

ausencia de un centro de poder y la autonomía de cada uno de los nodos 

que constituye la red. 

El profesor Castells (2001) ha llegado a señalar que la tecnología de 

información es el equivalente histórico de lo que supuso la electricidad en 

la era industrial. Así, podemos comparar a Internet con la red eléctrica y el 

motor eléctrico, dada su capacidad para distribuir el poder de la 

información y el conocimiento por todos los ámbitos de la actividad 

humana. Es más, al igual que las nuevas tecnologías de generación y 

distribución de la energía permitieron que la fábrica y la gran empresa se 

establecieran como las bases organizativas de la sociedad industrial, 

Internet constituye actualmente la base tecnológica de la forma 

organizativa que caracteriza a la nueva sociedad.   

En efecto, Internet es un medio de comunicación que permite, por primera 

vez, la comunicación de muchos a muchos en tiempo escogido y a una 

escala global. Del mismo modo que la difusión de la imprenta en Occidente 

dio lugar a lo que McLuhan denominó la Galaxia Gutenberg, la Galaxia 

Internet representa la llegada de un nuevo mundo de la comunicación. Un 

mundo que trasciende el número concreto de usuarios puesto que lo 

esencial son sus usos. De hecho, ya actualmente las principales 

actividades económicas, sociales, políticas y culturales del mundo se están 

estructurando por medio de Internet.   

Como es bien conocido Internet, como sistema de comunicaciones y como 

forma organizativa, eclosionó a partir del año 1995. Si bien su historia se 

remonta unos cuantos años atrás, a primeros de los setenta cuando ya se 

había constituido una red de comunicación entre ordenadores de diversas 

instituciones y universidades, lo que permitió que se convirtiera en una red 

planetaria fue el desarrollo del hipertexto, una idea que integraba el 

sentido gráfico con la posibilidad de crear e integrar textos distribuidos que 

no estuvieran directamente en el texto pero a los que se pudiera acceder 

de manera inmediata con un sencillo vínculo. Esta fue la base de la 

aparición de la World Wide Web (WWW), es decir, de la red y de los 

programas para “navegar” por ella (Berners-Lee, 2000).    

(5) Dada la reseñada trascendencia social de esta revolución tecnológica, 

cabe examinar sus repercusiones en los diversos ámbitos de la sociedad 
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en general. Así en el ámbito de la producción, además de los ya citados 

impactos como la globalización de las actividades económicas y el cambio 

en el modo de producción, cabe destacar también la flexibilización en la 

organización del trabajo, la aparición de mercados emergentes, de nuevos 

contenidos y perfiles ocupacionales, etc..  

Por el lado del ámbito societal propiamente dicho, cabe destacar (a) el 

reforzamiento del proceso de individualización de las sociedades 

modernas, un proceso iniciado de manera independiente en los países 

desarrollados a partir de cambios en la estructura familiar y en el mercado 

de trabajo; (b) la introducción de unos nuevos cimientos en los parámetros 

del espacio y el tiempo que ha generado una nueva dinámica espacial y 

temporal y que se proyecta en dimensiones tales como la vida cotidiana, el 

tejido urbano, etc.; (c) la aparición de un nuevo tipo de cultura virtual 

generada a partir de la interconexión de los mass media con los nuevos e 

impactantes soportes comunicativos y de gestión como Internet; (d) la 

posibilidad de concebir y desarrollar una nueva lógica de gestión y 

administración ciudadana, participación política, atención sanitaria, etc.; (e) 

la aparición de las llamadas comunidades virtuales (Rheingold, 1996), es 

decir, la creación gracias a Internet como soporte tecnológico de una 

sociabilidad basada en una nueva fuente de valores que surgen de gentes 

que en la red interactúan en torno a un tema común y que generan lazos 

interpersonales de confianza, apoyo, sentimiento de pertenencia, identidad 

social, etc.; (f) y, finalmente, destaca especialmente la centralidad 

alcanzada por el aprendizaje y la educación en esta nueva sociedad 

informacional, dado que su sustento crucial es la información y el 

conocimiento.  

En efecto, si la información y el conocimiento son los ejes centrales de la 

sociedad emergente, no cabe duda que el sustento que los alimenta y 

mantiene es la tríada que forman los vectores del aprendizaje, la 

instrucción y la educación. Si existe una idea compartida sobre las 

consecuencias sociales del nuevo tipo de sociedad es que la educación y el 

aprendizaje a lo largo de la vida de las personas constituyen herramientas 

esenciales para el éxito en el trabajo y el desarrollo personal. Así, la 

adquisición de la capacidad intelectual necesaria para aprender a aprender 

durante toda la vida, obteniendo información digitalmente almacenada, 

recombinándola y utilizándola para producir conocimientos es un referente 

obligatorio que introduce la nueva sociedad de la información y del 

conocimiento.  
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En otro orden de cosas, hay que reseñar que uno de los principales 

hallazgos que se ha señalado con respecto a la aparición e impulso de las 

TIC en general, es el papel que el Estado en general y las distintas 

instituciones gubernamentales en particular deben jugar. Al respecto, se ha 

puesto de manifiesto que todos los avances tecnológicos clave que dieron 

lugar a Internet no se crearon en el mundo empresarial sino que fueron 

una conjunción del apoyo y oportunidades que proporcionaron las grandes 

universidades, los centros de investigación y las organizaciones 

gubernamentales de distinto signo (incluidas las militares) que sembraron 

dinero, apoyo e ideas en un terreno virgen donde florecían numerosos 

grupos de entusiastas hackers (Castells, 2005).  

Es por ello por lo que existe un consenso generalizado en sostener que la 

Sociedad de la Información y del Conocimiento sólo puede prosperar si 

cuenta con unas instituciones económicas, políticas y sociales que generen 

las condiciones propicias para aprovechar las oportunidades que ofrecen 

las TIC. Y qué duda cabe que el Estado debe asumir sobre esta necesidad 

un papel de primer orden, al menos como mentor y dinamizador de 

iniciativas, dando soporte al resto de instituciones sociales y al conjunto de 

la sociedad civil.  

(6) A la vista del enorme impacto que este caso histórico de las TIC ha 

tenido para el surgimiento de un nuevo tipo de sociedad que llamamos 

sociedad de la información y del conocimiento, no es de extrañar que 

muchos analistas han estimado que los cambios sociales y las nuevas 

estructuras socioeconómicas responden miméticamente a las innovaciones 

técnicas. Y de ahí han extrapolado la reducción de la complejidad de lo 

social al cambio e innovación tecnológica, con lo que han acabado cayendo 

en la falacia de un determinismo tecnológico burdo.  

En realidad esta afirmación nos retrotrae a la historia, y más 

concretamente al surgimiento de la Ilustración con la que comenzó a 

dibujarse una perspectiva ilustrada del progreso y la linealidad histórica, 

atribuida en gran medida a la ciencia y tecnología que por esos mismos 

años comenzaba a irrumpir con fuerza en la historia. Pero, a mi juicio, si 

bien la tecnología incide de manera importante en la configuración de la 

nueva estructura social, económica y política que caracteriza a la 

modernidad, no es menos cierto que la tecnología no es autónoma de las 

mismas condiciones sociales que la han generado.  
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Algo que puede ejemplificarse en el caso del impacto de las TIC y el 

surgimiento y caracterización de la sociedad de la información y del 

conocimiento que nos ha ocupado hasta aquí. Así, si las TIC han tenido el 

impacto social reseñado también ha sido como efecto de un doble proceso 

de base social: de un lado, a partir de que las economías de las sociedades 

occidentales avanzadas exigían, desde las crisis de los años setenta, una 

completa flexibilización de sus procesos productivos y la globalización de 

sus actividades. Y de otro, porque estas sociedades están presididas por 

valores de libertad y de cultura de masas que demandan el incremento de 

mayores cotas de comunicación abierta (Torres, 2005). 

A mi entender esta debe ser la conclusión principal, es decir, entender que 

desde la modernidad, y muy especialmente desde los últimos cincuenta 

años con el surgimiento de la sociedad postindustrial y la reciente irrupción 

de las TIC y el surgimiento de la sociedad de la información y del 

conocimiento, el complejo ciencia-tecnología (la tecnociencia) es la fuente 

principal de riqueza, el factor productivo primordial, la ocupación 

tendencialmente mayoritaria, y uno de los problemas políticos y de 

pensamiento centrales, y que todo ello puede recogerse bajo la expresión 

de sociedades de información, conocimiento o de ciencia (Lamo de 

Espinosa, 1996). Pero que esta línea no implica disolver en este tándem, 

que conforma la ciencia y la tecnología actual, el resto de distintos factores 

de base social que afectan, también significativamente, a las formas de 

estructurar las relaciones sociales. Así pues, identificar el destacado papel 

que la invención de la escritura, la creación de la imprenta, el surgimiento 

del laboratorio o la construcción del ordenador personal y el 

establecimiento de Internet han tenido para el devenir histórico, y que 

constituyen cuatro hitos de las sociedades de conocimiento, no supone 

hacer desaparecer el resto de fuerzas motrices, de índole social, cultural, 

político, etc., que también han sido una constante en nuestra historia, al 

menos desde la modernidad.  

Los Jóvenes y las TIC 

Una de las cuestiones más llamativas de la emergencia de la sociedad de 

la información y del conocimiento es la rapidísima difusión, en comparación 

con el resto de segmentos poblacionales, que las TIC han tenido entre la 

juventud. Por ejemplo, en el caso de España y según los datos del Instituto 

Nacional de Estadística para el año 2009, el 59,8% de la población 
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española habían accedido alguna vez a Internet en los últimos tres meses. 

Sin embargo, estos datos difieren muy notablemente según la edad. Así, en 

la cohorte de 16 a 24 años los usuarios alcanzan a la práctica totalidad 

(92,3%), mientras que desciende en más de casi veinticinco puntos en el 

segmento poblacional de 35 a 44 años (68,2%), y la diferencia supera los 

50 puntos para el grupo de 55 a 64 años (39,1%).  

Varias son las causas que explican esta diferencia y explican por qué los 

jóvenes, en términos generales, conforman una categoría social muy 

asociada al desarrollo y extensión de la sociedad de la información y del 

conocimiento. En efecto, como es bien sabido la sociedad de la información 

ha arrancado en los últimos treinta años, por lo que puede decirse que los 

jóvenes son el único grupo social cuya socialización se ha producido 

enteramente en presencia de las TIC. La adquisición de las pautas de uso 

de las TIC, como de cualquier otro artefacto vinculado a la acción social, 

supone una combinación de conocimiento y aprendizaje formal de un lado, 

y de habilidades y pericias de otro. En ese proceso fundamental que se 

desarrolla en la socialización primaria y, especialmente, en la secundaria. 

Y, al respecto, debe tenerse en cuenta que la socialización funciona como 

un troquelado que actúa sobre las disposiciones físicas y culturales del ser 

humano. Por eso cuanto más edad tiene una persona más difícil es 

eliminar el moldeado que nos ha generado la socialización primaria y 

secundaria. Y por esta misma lógica, los niños y jóvenes disponen de más 

ventaja, en términos comparativos con respecto al resto de cohortes 

poblacionales, en el aprendizaje e interiorización de cualquier pauta o 

artefacto novedoso. En esa línea es posible entender porque el uso 

diferencial de las TIC no solo es privativo de los jóvenes sino también, y 

cada vez más, de los niños en tanto que su uso se aprende en la familia y 

el colegio.   

Adicionalmente, el diferencial impacto que supone la edad a favor de las 

TIC queda reforzado por la impronta de otras variables sociodemográficas 

que se asocian a la edad, como alcanzar un nivel educativo superior o 

desempeñar determinados perfiles ocupacionales vinculados al uso del 

ordenador. Adicionalmente la escuela o el instituto, que actúa como de uno 

de los agentes de socialización, ha adoptado también de manera 

progresiva un mayor vínculo con las TIC en tanto que, aun lentamente, han 

dotado de ordenadores sus aulas y han introducido en los currícula 

formativos los contenidos formativos específicos de las TIC en general, y de 
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la informática en particular. A lo que también hay que sumar el activo papel 

que las demandas educativas de las familias juegan como activador 

precipitante en la llegada al hogar del ordenador y de la conexión a 

internet.  

Mediante todos estos procesos los jóvenes aumentan, frente al resto de 

grupos poblacionales, su diferencial a favor de la interiorización de la lógica 

que implican el uso de las TIC. Diferencial que se traduce en un crecimiento 

de las probabilidades de ocupar los nuevos yacimientos de empleo que la 

economía informacional ha ido creando a partir de mediados de los años 

noventa. Algo que, a su vez, refuerza todo el proceso de inmersión de los 

jóvenes en las TIC.  

En definitiva, mediante esta suma de procesos sociales los jóvenes como 

categoría social, en la que pueden incluirse a los adolescentes, han 

definido sus rutinas, su identidad y, en suma, el conjunto de sus 

cosmovisiones generacionales como un estrecho y profundo vínculo con las 

TIC. Los jóvenes son conscientes que su futuro está asociado a las nuevas 

tecnologías, a su capacidad para manejarlas e integrarlas en sus vidas, en 

sus ocupaciones, en su ocio y ámbito privado. Las TIC se combinan, sin 

solución de continuidad, entre el trabajo escolar, la ocupación laboral, el 

consumo de ocio, las relaciones interpersonales, etc. Es decir, su vínculo 

con las TIC no es solo por un componente práctico o instrumental, sino 

también por unos considerandos expresivos y sustantivos. Así pues, su 

vínculo conforma una identidad específica, algo que Turkle (1997) ya había 

adelantado en buena medida al señalar, desde mediados de los noventa, 

que el desarrollo de ordenador e internet, y las tupidas redes de 

interconexión que estaban generando, iba a suponer la emergencia de 

nuevas formas de identidad basadas en las propias pautas que el mundo 

informático (nosotros preferimos hablar de las TIC en general) estaba 

generando.  

Y por ello puede afirmarse que los jóvenes como categoría social 

constituyen, en las sociedades contemporáneas avanzadas, el paradigma 

del tránsito entre lo que puede llamarse la galaxia Gutenberg (propia de las 

sociedades industriales) y la galaxia TIC (propia de las sociedades de la 

información y del conocimiento). Así la galaxia Gutenberg supone un texto 

escrito, una divulgación que comienza en la imprenta y que finaliza, tras un 

periodo más o menos largo de transmisión, en los libros, periódicos, etc., 

así como la práctica ausencia de cualquier relación de retroalimentación 



Las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) y los cambios sociales 

 

56  

entre el emisor y su audiencia. Frente a este universo cultural y social, la 

galaxia TIC implica, por el contrario, el cambio del texto por la imagen, la 

grafía por el icono, la imprenta por internet o el móvil, la pausa en la 

distribución por la instantaneidad, y el carácter pasivo de la recepción por 

la interacción continua. A mi juicio, en ese proceso de cambio sociocultural, 

los jóvenes de nuestras sociedades constituyen la categoría social que 

encabeza y ejemplifica la referida transición.     

Hasta tal punto llega la fuerza de este vínculo identitario entre los jóvenes, 

que subsume unas representaciones sociales y unas actitudes hacia las 

TIC de índole expresiva y sustantiva frente a considerandos instrumentales, 

que este grupo social conforma en buena parte las, ya referidas, 

comunidades virtuales (Rheingold 1994). Es decir, aquellos grupos 

humanos creados merced al soporte tecnológico que supone Internet y que 

implican una nueva forma de sociabilidad generada, en torno a unos temas 

comunes, a partir de la interacción virtual que se gesta, y genera a su vez, 

lazos interpersonales de confianza, apoyo, sentimientos de pertenencia a 

una identidad social diferenciada, etc.  

En buena medida ese proceso que identifica TIC y jóvenes se afianza en 

tanto que las sociedades de la información y del conocimiento son 

sociedades en las que el ocio y los valores postmaterialistas se han 

constituido como un referente importante del conjunto de la vida cotidiana. 

Por ello, he sostenido (Torres, 2009) la existencia de lo que llamo una 

afinidad electiva entre la categoría social que conforma la juventud y las 

TIC. Con este argumento sociológico, que Weber expresó magistralmente 

en su conocido ensayo La ética protestante y el espíritu del capitalismo, 

quiero poner de manifiesto la interpenetración mutua entre los valores e 

identidad (el espíritu en términos weberianos) de los jóvenes en las 

sociedades de la información y del conocimiento, y la dinámica y rasgos 

técnicos (la ética) del paradigma que suponen las TIC.  

En concreto esta interpenetración entre ambas categorías, entre el espíritu 

de una y la ética de la otra, se concreta en los siguientes elementos: (a) En 

primer lugar, en el hecho de que la información y la comunicación se 

conciben como vínculos globales en tiempo real, es decir, que son 

instantáneos, permanentes y universales. Novedad que solo un grupo 

social socializado a priori en los mismos, en la fase primaria y secundaria 

de la misma, puede interiorizar de manera natural e incorporar a su 

identidad cognitiva y a sus prácticas rutinarias. (b) En segundo, en la 
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convergencia e integración de las diferentes TIC en un sistema 

comunicativo único y completo, lo cual permite establecer un vínculo, sin 

solución de continuidad entre ocio y empleo. Algo que permite a los jóvenes 

potenciar su natural inclinación hacia el tiempo libre y el ocio, así como 

flexibilizar su tránsito hacia el mundo laboral y la condición social que 

define la adultez. (c) En tercer lugar, por el carácter retroalimentativo de 

estas tecnologías que permiten la interacción de manera continua y la 

alimentación sin fin de un proceso creciente de información, comunicación, 

consumo cultural y libertad. Algo que demandan las sociedades de la 

información y del conocimiento en general, en tanto que sociedades 

democráticas y economías de mercado, y muy especialmente el grupo 

social de los jóvenes en tanto que vanguardia de los referidos valores de la 

comunicación, consumo cultural y libertad. (d) Finalmente, la posibilidad 

que presentan las TIC de generar mundos novedosos, distintos del mundo 

físico. Es decir, la generación de una realidad virtual que permite afirmar 

que, al menos en un sentido sociológico, no solo los mundos físicos son 

reales y que no todas las comunidades suponen relaciones interpersonales 

ubicadas en un espacio físico concreto. De nuevo, solo el grupo social que 

ha interiorizado ex novo estos nuevos rasgos del mundo real son los que 

son capaces de asumir dicha lógica y de proyectar sus expectativas, 

inquietudes y praxis en esos espacios vírgenes que se presentan como 

lugares de oportunidad no controlados por el poder de los adultos, en el 

que puede expresarse una identidad propia y diferenciada.   

A mi modo de ver esta afinidad electiva entre jóvenes y TIC es lo que 

permite la corroborada tendencia inclusiva que, frente a otros grupos 

sociales, la juventud muestra en el desarrollo actual de la sociedad de la 

información y del conocimiento.  

La Desigualdad Social en la Sociedad de la Información y del 

Conocimiento: la Brecha Digital 

En su sentido original, el concepto de Brecha Digital hacía referencia a las 

diferencias relacionadas con el acceso a Internet. Así, se identificaban las 

oportunidades para acceder a las TIC en general, y a Internet en particular, 

como la fuente de las desigualdades tecnológicas. Esta concepción ha sido 

mantenida por distintas Administraciones Públicas e Instituciones 
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Internacionales (OCDE, UNESCO, PNUD) pero también ha tenido gran 

predicamento en el terreno académico. 

Desde este punto de vista, una de las líneas de investigación más 

fructíferas se ha centrado en el estudio de las diferencias en el acceso a 

Internet entre regiones, países o comunidades pobres y ricas. Heredado de 

este enfoque, esta primera concepción de la Brecha Digital ha primado, 

fundamentalmente, el estudio de la influencia de las variables geográfico-

políticas (provincia, región o nación) sobre el acceso y uso de las TIC en 

general y de Internet en particular.  

No obstante, la concepción de la Brecha digital como la diferencia entre los 

que acceden y no acceden a Internet ha estado sujeta a distintas críticas y 

revisiones. Una de las críticas más relevantes se produjo como resultado 

de la constatación empírica de que la extensión de las infraestructuras y 

servicios para el acceso a Internet no garantizaba la disminución de la 

Brecha digital (Dimaggio et al., 2001). Esta circunstancia provocó que el 

interés académico se deslizara de las desigualdades entre aquellos 

ciudadanos que tienen y no tienen acceso a Internet hacia las diferencias 

entre aquellos que usan y no usan esta tecnología. Es a lo que se ha 

llamado segunda Brecha Digital. Esta nueva dimensión de la Brecha digital 

puso en evidencia que las diferencias en el uso de las TIC están 

determinadas por variables sociales, ya sean esta raciales, género, edad o 

definidas a partir del nivel educativo.  

Más recientemente, el estudio sobre la Brecha digital ha girado su atención 

hacia aspectos más sustantivos relacionados con las desigualdades 

sociales y con los efectos de la Brecha digital. Autores como Van Dijk 

(2005) han introducido una perspectiva relacional de la Brecha digital para 

poner de manifiesto que las desigualdades digitales son un subconjunto de 

las desigualdades sociales. Desde este punto de vista, la Brecha digital 

está determinada por los mismos factores que otras formas de 

desigualdad, es decir, por variables como la educación, el sexo, los 

recursos económicos, etc. Pero, además, la Brecha digital tiene la 

capacidad de reforzar la distancia que separa a los más y menos 

favorecidos. Es decir, el uso desigual de Internet trae consigo una desigual 

participación en la sociedad. Esta circunstancia tiene como consecuencia 

un reforzamiento de las desigualdades clásicas, así como una disímil 

distribución de los recursos existentes. Así, esta perspectiva privilegia el 

ángulo de las consecuencias de la Brecha digital sobre la justicia, la 
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igualdad y la inclusión social, así como la cuestión de las repercusiones 

éticas que tiene este tipo de desigualdad. Norris (2001) lleva este mismo 

argumento al terreno político. Según esta autora, dada la desigualdad en el 

acceso y uso de Internet que existen en la sociedad de la información y del 

conocimiento, los recursos políticos accesibles a través de esta tecnología 

empoderarán a aquellos ciudadanos con motivación y capacidad para 

tomar ventaja de ellos, dejando atrás a los que no hacen uso de estos 

recursos.  

Hemos denominado a esta forma de enfocar el estudio de las 

desigualdades digitales como tercera dimensión de la Brecha digital 

(Robles, Torres y Molina, 2010). Así, hemos definimos tercera brecha digital 

como los efectos que la desigual distribución del uso de Internet tiene en 

las relaciones socioeconómicas y políticas que definen la estructura social 

de un país. De esta forma, la desigualdad digital es el resultado de la 

ventaja que toman los ciudadanos más formados, más jóvenes o con más 

recursos económicos sobre los ciudadanos menos formados, menos 

jóvenes o con menos recursos económicos al utilizar Internet para mejorar 

sus posibilidades, y de los efectos de esta circunstancia sobre las 

desigualdades existentes en una determinada comunidad social. Desde 

este ángulo, Internet es considerado como un recurso que permite 

maximizar las oportunidades de los ciudadanos para participar y optar a los 

recursos socialmente valiosos.  

Los resultados obtenidos en un reciente estudio empírico que hemos 

desarrollado (Robles, Torres y Molina, 2010) sobre la Brecha digital en 

España confirman esta tercera dimensión al corroborar que la Brecha 

digital es un tipo de desigualdad de naturaleza tecnológica cuyos 

determinantes coinciden con el del resto de tipos de desigualdad. Es decir, 

la Brecha digital está determinada por las mismas causas que las 

desigualdades clásicas. En concreto, el hecho de que en nuestro estudio la 

variable que mayor peso tiene sobre el uso de Internet es el nivel educativo 

de los ciudadanos, permite apoyar la tesis de autores como Bonfadelli 

(2002) que apuntan al nivel de formación como factor fundamental para 

explicar las diferencias en el uso de Internet. 

 Ello nos ha permitido definir la tercera brecha digital, frente las 

concepciones clásicas de entender la brecha como las diferencias entre 

acceso o no acceso (primera brecha digital), o de quedarnos 

exclusivamente en la distinción entre uso o no uso (segunda brecha digital). 
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Así la tercera brecha digital es una forma de exclusión social en el sentido 

de separación de un individuo o grupo respecto a las posibilidades 

laborales, económicas, políticas y culturales a las que otros sí tienen 

acceso y disfrutan (Castel, 2002). Como se ha indicado, para la aplicación 

de todos estos conceptos se parte de la premisa de que Internet es un 

recurso valioso que permite a sus usuarios el acceso a un mayor volumen 

de información, una red de relaciones sociales más amplia, oportunidades 

para optar a recursos competitivos o de mejorar las vías de comunicación 

con los representantes políticos. En definitiva, consideramos que Internet 

es un recurso que aumenta las posibilidades reales de los ciudadanos.    

De esta forma, el uso de las TIC no es una causa directa de la desigualdad. 

El hecho de que unos ciudadanos y no otros utilicen Internet, no causa por 

sí mismo asimetría social. Lo que hace de Internet una tecnología 

potencialmente desigualitaria son las consecuencias asociadas a su uso, la 

conjunción de este hecho con la desigual distribución de su acceso, y las 

implicaciones de todo ello sobre el reforzamiento de las desigualdades 

sociales que definen la estructura social de un territorio. En definitiva, los 

riesgos desigualitarios de las TIC están asociados a las ventajas 

competitivas que genera su uso y con las características particulares de los 

grupos que se benefician de ellos.  

Tomando como referencia a Van Dijk (2005) podría afirmarse: (i) las 

desigualdades sociales que afectan a una determinada sociedad producen 

una distribución desigual de los recursos; (ii) una desigual distribución de 

los recursos produce un acceso desigual de las TIC; (iii) el acceso y uso 

desigual a las TIC produce una diferente participación e implicación social 

de los ciudadanos afectados; (iv) y, por último, una participación y una 

implicación desigual en la sociedad supone que se refuercen, sino se 

acentúen, las desigualdades en la distribución y uso de los recursos, así 

como se amplíen o se reproduzcan las diferencias sociales. Así, el 

problema social de la Brecha digital tiene su causa en el efecto del uso de 

Internet sobre las posibilidades y ventajas de determinados grupos sociales 

y, de forma inversa, sobre la limitación de las posibilidades de otros grupos.  

En esta línea puede argumentarse que el riesgo fundamental de la Brecha 

digital está relacionado con la conjunción entre el desarrollo cada vez más 

frecuente de servicios y herramientas on-line que permiten optar a 

determinadas ventajas competitivas y la persistencia de desigualdades 

sociales clásicas que, como el nivel educativo, afectan al uso de Internet. 
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Este hecho es especialmente problemático, puesto que cada vez más 

existen servicios on-line que no cuentan con equivalentes off-line. Esto 

supone que los ciudadanos no usuarios de Internet o con conocimientos 

digitales insuficientes no pueden optar a ellos. Este tipo de servicios 

abarcan ámbitos tan importantes como el empleo (p.ej. ofertas de empleo 

on-line), la vivienda (p.ej. alquileres más económicos), la participación 

política (p.ej. democracia digital) o el ocio (p.ej. ofertas de vuelos on-line). 

Por tanto, la combinación entre del desarrollo de Internet y las 

desigualdades sociales existentes en un determinado territorio es, desde el 

punto de vista de la justicia social, peligrosa.  

En el estudio de caso referido estas limitaciones afectan 

fundamentalmente a los ciudadanos con menos nivel educativo y, en 

menor medida, a los ciudadanos mayores de 45 años. Esto implica que la 

Brecha digital puede suponer que aumenten de manera significativa las 

desigualdades fundamentales que afectan a estos grupos sociales en 

España.  

No obstante, y para concluir, quisiera señalar que las TIC, como tecnologías 

específicas, también pueden contribuir a reducir los espacios de exclusión 

social de los jóvenes. Sin duda no son la panacea, ni el remedio universal a 

todos los problemas sociales, puesto que la tecnociencia es un saber de 

medios y no de fines. Pero diversos estudios han mostrado las 

posibilidades y potencial de las TIC en la estrategia a favor de la inclusión 

social en España, tanto en el eje interpersonal y relacional como en la 

dimensión laboral (Cabrera et al., 2005). Puede afirmarse que el uso de las 

TIC no provoca de forma inmediata la reducción de la vulnerabilidad social 

puesto que, de un lado, se necesita a priori una serie de capacidades 

cognitivas y actitudinales para poder usarlas de manera efectiva; y, de otro, 

que muchos de esos procesos de vulnerabilidad responden a dinámicas 

abusivas de una economía informacional cada vez más pautada 

exclusivamente por la lógica de la globalización financiera y especulativa. 

Pero también se ha constatado que el establecimiento de un vínculo 

regular con las TIC permite a las personas en situación de clara exclusión 

social potenciar los procesos de aprender a aprender, desarrollar actitudes 

proactivas, construir una identidad alternativa que incremente su 

motivación y sentido vital, tomar decisiones compartidas que afecten al 

interés propio y común, hacer crecer su capital social, desarrollar 

capacidades de adaptación a las mutaciones ocupacionales y a los 

cambios del entorno, aumentar su empleabilidad, etc.    
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Videojuegos: sus usos para 
la concienciación social 

Salvador Gómez García 

(CES Felipe II-Universidad Complutense de Madrid) 

Los videojuegos: recién llegados a la familia de los medios de 

comunicación. 

El siglo XX, desde la perspectiva de la historia de los medios audiovisuales, 

ha estado marcado por la aparición de un amplio grupo de nuevos medios 

que, muy pronto, adquirieron el apelativo “de masas”. Especialmente el 

cine, la radio, la televisión o la red de redes. Se puede señalar como 

significativa la aparición de un grupo de nuevos medios asociados a nuevos 

códigos expresivos y nuevas prácticas mediáticas (Roig, San Cornelio, 

Ardèvol y Pagès, 2009) 

A lo largo de este proceso, y dentro de este grupo de nuevos medios, los 

videojuegos se han consolidado como una industria cultural desde su 

nacimiento en la década de los setenta como primer medio de masas de la 

era electrónica (Lafrance, 2003). La industria de los videojuegos se 

popularizó —a partir de la década de los ochenta— junto a la generalización 

de la informática de consumo y la paulatina informatización de los entornos 

de trabajo. Los propios juegos ya habían sido señalados por Marshall 

MacLuhan (1996) como medios de comunicación y extensiones del ser 

social (p. 253). Una idea que ha desarrollado el ludólogo Gonzalo Frasca 

(2009) al plantear el papel de los videojuegos como herramienta 

fundamental del ser humano “para entender el mundo” (p. 37-44).  

La legitimación de los videojuegos como medio de comunicación social 

proviene, en esencia, de varios frentes posibles. En primer lugar, su 

relevancia económica como industria del ocio con unos ingresos 

estimados, en el año 2010, de 1245 millones de euros (Adese, 2011); 

segundo, por su popularización en nuevos grupos no asociados 

tradicionalmente con esta actividad (Juul, 2009); en tercer lugar, su  papel 
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como industria cultural y del ocio en la creación de iconos y tendencias 

sociales (Rodríguez, 2011) junto a unas particularidades narrativas propias 

(Planells, 2010: 119-122); y, en último lugar, la retroalimentación 

tecnológica de esta industria (Fernández, 2010: 90-102). 

Esta relevancia en diferentes frentes ha supuesto un progresivo interés de 

la comunidad científica en torno al potencial comunicativo de los 

videojuegos. Sin embargo, al igual que sucedió con otros medios o 

expresiones culturales de carácter popular en sus inicios, inicialmente sólo 

se perciben los efectos más “negativos” del medio. Esto es, su influencia 

en comportamientos agresivos, delictivos o de permisibilidad sexual. No 

cabe duda que —desde el ámbito de la historia de la comunicación social— 

se puede establecer una correspondencia entre, por ejemplo, los primeros 

años del cine y la percepción en torno a los videojuegos en la década de los 

ochenta, noventa o, incluso, la actualidad: 

“El cambio en la consideración académica del cine está ligado a dos 

procesos paralelos: el primero se refiere al mundo de la comunicación. La 

aparición de la televisión y las críticas que recibió el nuevo medio —a las 

que no fue ajeno el cine ni muchísimo menos— , que fue calificado de zafio 

en sus programas de entretenimiento desde muy pronto, hizo que, en 

comparación, el cine se convirtiera automáticamente en una manifestación 

cultural de altura. En buena parte los perjuicios sobre la televisión lavaron 

la imagen del cine. 

El segundo cambio que facilitó el inicio de las investigaciones rigurosas 

sobre cine —y su historia naturalmente— fue el que se produjo en las 

concepciones clásicas sobre cuál era el contenido de la cultura. En ese 

sentido, por no entrar a cuestiones que se alejarían del objeto de este 

trabajo, hay que recordar que los términos cultura y popular hasta los años 

cincuenta del siglo XX, se consideraban contradictorios y excluyentes. Sólo 

cuando se abrió el concepto de cultura cupo el cine entre sus 

manifestaciones. En fin, el cine entró en las universidades de la mano de la 

novela negra, del folksong, del comic...” (Montero y Rueda, 2001, p. 79). 

En un orden similar de cosas, los videojuegos se presentan como un medio 

en el que la gran importancia de su dimensión de entretenimiento ha 

provocado juicios despectivos. La dimensión académica se abordó, a 

principios de siglo, con lo que se denominó de forma entusiasta como “el 

primer año de los estudios sobre videojuegos” (Aarseth, 2001). Sin 

embargo, como se ha señalado, las primeras aproximaciones respondían a 
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dos alternativas teóricas principales (una relacionada con la narrativa y otra 

con la ludología) que conformaron, de forma mayoritaria, esa área de los 

“Game Studies” pero no planteaba reflexiones concretas sobre los 

videojuegos considerados estrictamente como procesos comunicativos 

(Gómez, 2007: 74). Posteriormente, la percepción académica también ha 

evolucionado en torno al fenómeno de los videojuegos en el ámbito de la 

comunicación social (Lister & Dovey, 2006: 84-103).  

El reto de los videojuegos más allá del entretenimiento. 

Uno de los puntos de encuentro más comunes en el ámbito de las 

tecnologías y medios de comunicación emergentes es la predisposición y el 

optimismo hacia el potencial educativo de ese nuevo medio. De forma 

habitual, este grupo de ideas van paralelas a una noción vaga y confusa 

sobre su naturaleza, ya que no responden ni a la comprensión intrínseca de 

sus códigos narrativos o al enjuiciamiento razonable de sus funciones. En 

esa etapa también se han situado los videojuegos como medio. 

La categoría más amplia a la que responden los videojuegos no vinculados 

con el entretenimiento son los “serious games”. Un término empleado 

actualmente para los videojuegos pero acuñado a finales de los sesenta 

por Clark Abt (Abt, 1968). Sus ideas iniciales han permanecido vigentes en 

las definiciones contemporáneas que han incluido a los videojuegos. De 

esta forma, se les define como “juegos lúdicos que no responden a 

objetivos de entretenimiento” (Social Impact Games, 2008). 

El desarrollo teórico más exhaustivo sobre los usos serios de los 

videojuegos proviene del ámbito educativo en su esfuerzo por comprender 

el potencial formativo de los videojuegos. El trabajo pionero de James Paul 

Gee (2004) en su obra Lo que nos enseñan los videojuegos sobre el 

aprendizaje y el alfabetismo recuperaba las teorías clásicas del juego en la 

cultura (Huizinga, 2002) y su papel como medio (Frasca, 2009) para insistir 

en el potencial de los videojuegos para, a través de las reglas, la simulación 

y la interactividad, explorar aspectos abstractos de la realidad (p. 17-62). 

Una línea de investigación que se ha desarrollado, de forma amplia, 

posteriormente (Egenfeldt-Nielsen, 2005; McGonigal, 2010).  

El objetivo de esta investigación no es incidir en esta área sino plantear, en 

primer lugar, los aspectos más representativos de esta nueva narrativa y, 

en segundo lugar, analizar el papel de los videojuegos en contextos de 
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ayuda humanitaria desde una triple perspectiva: informativa, persuasiva y 

lúdica. 

Una nueva forma de contar: la retórica de procesos. 

Los planteamientos en torno a los videojuegos como forma narrativa han 

sido complejos. La propia definición de qué se debe considerar un 

videojuego o sus componentes ha supuesto agrias disputas (Aarseth, 

2003: 2) e incluso propuestas de elaboración de terminologías más 

afinadas para dar cuenta de este nuevo medio. Un aspecto que se 

reconoce es que la principal debilidad del término proviene de su amplitud.  

Ian Bogost (2007), profesor de la Universidad Georgia Tech, ha planteado 

un modelo para describir esta particular forma narrativa: procedural 

rethoric o “retórica de procesos”. Se parte del concepto clásico de retórica 

que hace referencia a una disciplina transversal a distintos campos del 

conocimiento que describe los procedimientos de utilización del lenguaje 

(escrito, visual, etc.) con una finalidad persuasiva o estética. Dentro de esa 

lógica de actuación, la retórica de procesos es la técnica de construcción 

de argumentos a partir de, por ejemplo, los procesos vinculados a la 

tecnología inherente a la computación o a los videojuegos. 

Un ejemplo de su uso se encuentra en Mac Donald´s Video Game 

(Molleindustria, 2006). Este juego nos sitúa como directivos de una 

multinacional de la denominada “comida rápida” y gestores de su 

producción. Para ello, emplea cuatro entornos diferentes que debemos 

gestionar a través de la interfaz de la pantalla. El primero de ellos se sitúa 

en una especie de selva amazónica. Ahí gestionamos la producción de 

materiales primarios: soja y ganado vacuno. En la segunda nos encargamos 

de la alimentación de dicho ganado, cuando ya ha alcanzado una edad 

adulta, de cara a su posterior utilización como materia prima de las 

hamburguesas. En la tercera dirigimos la sucursal de alimentación (el local 

de venta al público) y, por último, en la cuarta pantalla coordinamos las 

actividades del equipo publicitario, de relaciones públicas y a la alta 

dirección.  
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Imagen 1. Pantallas de gestión en Mac Donald´s Video Game 

 

El objetivo del juego es muy simple aunque no está explicitado en las 

propias instrucciones del juego: generar el mayor número de beneficios 

posibles. Para ello, el videojuego ofrece dos grandes grupos de opciones: el 

grupo más amplio son las de carácter deshonesto y las demás, que tienen 

más que ver con la no acción, pueden ser calificadas de “honestas”. La 

propia interpretación, a nivel narrativo, y las condiciones creadas por las 

propias reglas del juego, suponen aceptar un presupuesto realmente 

simple: es difícil —según el juego casi imposible— obtener beneficios sin 

tomar decisiones poco éticas. En fin, el videojuego no plantea ninguna 

crítica que no esté, a día de hoy, en el candelario público en torno a estos 

grandes grupos corporativos. Por ejemplo, en documentales como Super 

Size Me o Fast Food Nation o las críticas que se realizan desde 

asociaciones de consumidores, grupos ecologistas o organismos de salud 

pública. Sin embargo, el aspecto relevante es la forma de plantear el 

mensaje.  El hecho de que sea un videojuego —con una implicación 

personal del usuario que es el encargado de tomar las decisiones— y la 

existencia de cuatro unidades de gestión diferentes —que funcionan de 

forma coordinada— permiten al usuario, a través de un sistema de ensayo y 

error, percibir un punto de vista más completo sobre las formas de lograr 

objetivos de una gran corporación. 
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Los videojuegos como navaja suiza: docugames, 

militainment, y un largo etc. 

En este proceso de adquisición de nuevas dimensiones comunicativas por 

parte de los videojuegos, se ha desarrollado toda una nueva terminología 

que nace de la etiqueta de los serious games pero que trata de profundizar 

en aspectos más significativos. 

El término “docujuego” fue uno de los que adquirió una mayor repercusión 

para hacer referencia a un género enfocado en la recreación interactiva de 

sucesos reales o históricos. Más allá de simulaciones de carácter bélico, 

entroncadas con los wargames, hace referencia a videojuegos que, a 

través de la simulación, la interactividad y la retórica de procesos trata de 

plantear enunciados válidos alrededor de la realidad. La popularidad de 

este planteamiento adquirió un cierto protagonismo mediático con la 

aparición de uno de sus representantes más polémicos: JFK Reloaded 

(Traffic Software, 2004). En este videojuego se recrea el asesinato del 

presidente norteamericano John F. Kennedy en Dallas desde el punto de 

vista de su presunto asesino: Lee Harvey Oswald. El objetivo del juego es 

recrear, con la mayor fidelidad posible, la secuencia de disparos que tuvo 

lugar el 22 de noviembre de 1963. Posteriormente el jugador tiene la 

opción de ver una repetición de los acontecimientos en diferentes 

velocidades y puntos de vista. Evidentemente, este juego generó una fuerte 

controversia entre los detractores de emplear el asesinato de un ser 

humano como tema de un videojuego frente a los que lo valoraron como 

una revaloración de las teorías de la conspiración en torno a este 

controvertido suceso. 

Esta línea de videojuegos basada en hechos históricos fue, muy pronto, 

ampliada por otros como Paris Riots sobre los disturbios de París o Escape 

from Woomera, una crítica a los centros penitenciarios australianos. A raíz 

de los atentados del 11 de Septiembre en Estados Unidos se difundió 9/11 

survivor. A medio camino entre el arte, la denuncia y la opinión, el 

videojuego plantea las opciones del jugador para escapar del World Trade 

Center en llamas tras el atentado terrorista. Las opciones posibles se 

reducen a dos: ser consumido por las llamas o arrojarse al vacío. La idea 

subyacente en la creación de este juego, tal como declararon los autores, 

era plasmar cómo los medios de comunicación de masas modifican 

nuestra percepción de la realidad. Este tipo de experiencias se entronca 

con la reflexión teórica sobre el potencial persuasivo de los medios y, por 
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ende, también de los videojuegos (Bogost, 2007:1-64). Más allá de la 

elaboración teórica, el Departamento de Defensa norteamericano también 

decidió apostar por esta modalidad de promoción. El resultado fue 

America´s Army (US Army, 2002). Un proyecto al que se destinaron un gran 

número de recursos para fomentar el alistamiento en un contexto de 

descenso contínuo de reclutas en el ejército norteamericano. 

La emergencia de estos modelos de videojuegos persuasivos vinculados a 

lo que se ha denominado military entertainment complex (Lenoir, 2002), 

ha sido investigado desde una amplia variedad de perspectivas (Chaplin & 

Ruby, 2005). La difusión de America´s Army (el 4 de julio de 2002) 

coincidió con el clima pre-bélico del verano del 2002 en el contexto de la 

pre-invasión y posterior ocupación de Irak por parte de los Estados Unidos. 

Sus objetivos eran claros: “educar al pueblo americano sobre el ejército de 

los Estados Unidos y las oportunidades, desarrollo tecnológico, valores y 

trabajo en equipo que ofrece” (Army Game Project, 2002, p.1). La opción 

que ofrecía era lo suficientemente sugestiva: entretenimiento y 

socialización puesto que, además de ser un juego, ofrecía un entorno 

online. La apuesta económica del Ejército superó las perspectivas iniciales 

(Halter, 2006: 160) ya que tuvo una amplia difusión y un gran número de 

descargas en su primer mes de vigencia; era uno de los mejores juegos del 

momento que se ofrecía de forma gratuita y desde los servidores oficiales 

del Ejército de los Estados Unidos. 

La dinámica del juego responde a un First Person Shooter (Juego de 

disparos en primera persona) en el que el jugador adopta el rol de un 

soldado norteamericano frente a otros jugadores (que adoptan el mismo 

rol) en una serie de escenarios con objetivos determinados. Sin embargo, 

un paso previo a “entrar en combate” será realizar un entrenamiento 

basado en los programas oficiales del Ejército norteamericano para sus 

reclutas. Los propios jugadores necesitarán —para especializar a sus 

avatares virtuales— ir a los centros de formación del juego para poder 

adoptar roles de francotirador, paracaidista, médico, soldado de fuerzas 

especiales, etc. Este videojuego se ha definido dentro de la lógica del 

militainment (Stahl, 2009) que plantea los usos de los elementos de la 

cultura popular en Estados Unidos para favorecer una lógica bélica. En 

cualquier caso, se trata de un videojuego —de un medio más— orientado a 

dar una visión clara de una institución y sus componentes.  
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El análisis de este tipo de juegos ha sido especialmente fructífero desde el 

punto de vista académico. Sin embargo, para los objetivos de esta 

investigación simplemente se trata de mostrar cómo los videojuegos se han 

configurado como apuestas válidas para generar un discurso persuasivo. 

En este caso, orientados a una trasmisión de valores de carácter 

corporativo y bélico. 

Ahora sí: videojuegos para un mundo mejor. 

El uso del ejército americano de los videojuegos estimuló a otras 

instituciones para emplear también este medio aunque con fines diferentes 

a los propuestos por el ejército norteamericano. En este caso, vamos a 

hablar de las posibilidades que ofrecen los videojuegos para promover un 

discurso solidario y en qué medidas. Más que un desarrollo teórico, se 

plantea un estudio de casos: 

 

Videojuegos para la concienciación social. 

 

Una de las funciones que se ha tratado de transmitir a través de los 

videojuegos es la posibilidad que estos ofrecen de llegar a un público joven. 

Los motivos son claros: el consumo audiovisual de medios que 

actualmente realiza se entronca mucho con los videojuegos. 

Darfur is Dying (Take Action Games, 2006) pertenece a esta primera 

modalidad de juegos. Se trata de un videojuego que presenta una denuncia 

clara contra la situación que se estaba viviendo en Darfur, una región al 

oeste de Sudán. Esta zona era asolada por una guerra civil que suponía 

asesinatos, torturas, violaciones, éxodos de población, etc. Por ello, Darfur 

is Dying se configura como un videojuego de supervivencia.  Nuestro 

objetivo es alcanzar con uno de los refugiados el pozo de agua para llevarla 

a nuestro campamento. El proceso de elección del refugiado para tal tarea 

se puede apreciar en la imagen 2. 
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Imagen 2. Selección de personaje en Darfur is Dying. 

 

El proceso de selección natural para una tarea física tan penosa sería la 

elección de un varón adulto. Al tratar de seleccionarlo, el juego nos da una 

explicación muy sencilla para impedirnos jugar con dicho personaje: “Es 

muy infrecuente que la búsqueda de agua la realice un varón adulto porque 

tiene más posibilidades de ser asesinado por la milicia janjaweed. Debes 

elegir otro miembro del campamento para ir a la búsqueda de agua”. Las 

propias reglas del juego, por tanto, forman parte del discurso de quién 

debe llevar a cabo esta tortuosa tarea. 

Tras elegir a un personaje, comienza el auténtico reto: en nuestro camino, 

debemos esquivar a la guerrilla que patrulla la zona y que es la gran 

amenaza para nuestro personaje. Una vez conseguido el primer objetivo —

alcanzar el pozo y llenar el bidón de agua— debemos regresar al 

campamento con la dificultad añadida de acarrear un bidón lleno de agua. 

La lectura del juego es sencilla: no se trata de un juego de acción, sino más 

bien de un juego de supervivencia. Con el propósito claro de servir de 

llamada a la concienciación a través de un discurso poco habitual: el 

videojuego. 
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Imagen 3. La búsqueda de agua en Darfur is Dying. 

 

 Gestión y comprensión de Conflictos 

 

Más allá de la denuncia social explícita, los videojuegos también han 

intentado servir de herramientas para comprender mejor algunos conflictos 

contemporáneos de cierta complejidad. La posibilidad de introducir —de 

forma interactiva— a un usuario en una experiencia virtual y pedirle la 

búsqueda de soluciones, se ha planteado como una vía eficaz para la 

empatía. 

Esta línea de trabajo se ha vinculado, sobre todo, a propuestas educativas. 

Una de las experiencias en ese terreno la planteó la compañía Serious 

Games Interactive en Global Conflict: Palestine. El objetivo era emplearlo 

como herramienta educativa para ayudar a un público juvenil a entender la 

compleja realidad del conflicto palestino-israelí y los muchos matices y 

ramificaciones que presenta. Los jugadores adoptan el papel de un 

periodista trasladado a la zona para escribir una serie de reportajes sobre 

el conflicto. Su interacción, comportamiento y acciones configuran sus 

relaciones con el resto de personajes del juego y las zonas que se le irán 

abriendo y cerrando a medida que éste transcurre. El objetivo final —y 

evaluable— es la lectura de los diferentes reportajes que los estudiantes 
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habrían preparado y enviado a través de la plataforma del juego y ver, en 

qué medida, han evolucionado desde sus opiniones iniciales.  

El planteamiento educativo es claro en cuanto el juego incluye una 

enciclopedia, fuentes primarias e incluso un manual para educadores.  La 

propia empresa ha expandido los objetivos iniciales de estos juegos con 

Global Conflict: Latin America (2008). 

 

  

Imagen 4. Global Conflict: Palestine Imagen 5. Global Conflict: Latin America 

 

En una línea similar de productos podemos encontrar Peacemaker (Impact 

Games, 2007). Un simulador en la línea de los juegos como Sim City de 

gestión de recursos y entornos. En este tipo de juegos, el usuario debe 

adoptar el papel de un líder israelí o palestino con el objetivo de lograr la 

paz entre ambas facciones, resolver el histórico conflicto y, además, ganar 

el premio Nobel de la Paz. Al permitir la existencia de una doble perspectiva 

(palestina e israelí) se permite un doble recorrido en la dinámica del juego. 

Se establece así una primera prerrogativa: la posibilidad de conocer a 

ambos bandos (imagen 6). 
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Imagen 6. La elección de rol en Peacemaker 

 

Aunque no se perciben diferencias significativas en función del rol que 

adoptemos, debemos hacer frente a una serie de crisis y negociaciones 

diplomáticas (en función del bando al que representemos) que surgen 

como consecuencia de eventos aleatorios (un ataque militar, una 

manifestación, un atentado suicida, etc.). El hecho de que el juego emplee 

imágenes y secuencias de video reales le aporta un inusitado realismo. El 

juego se enriquece con la participación (virtualizada) de una serie de 

actores externos, no controlables por el jugador pero que influyen en su 

actividad como Hamas, los ciudadanos israelíes y palestinos, los Estados 

Unidos, la ONU y otras potencias del mundo árabe. Cada decisión que va 

tomando afectará a los indicadores de opinión de cada uno de estos 

grupos, lo que influirá en nuestra capacidad de control sobre ellos. De esta 

forma, estos grupos estarán más o menos dispuestos a favorecernos o 

perjudicarnos. El objetivo final es claro: mostrar al jugador la dificultad de 

obtener un tenue equilibrio entre todas las partes en liza. 
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 ¿Qué hacer? Las catástrofes humanitarias. 

 

Aunque Peacemaker se sitúa dentro del grupo de juegos que ofrece la 

posibilidad de aprender sobre la gestión de conflictos, existen otro tipo de 

juegos que acentúan la dificultad de gestionar catástrofes humanitarias, 

por ejemplo debidas a desastres metereológicos. Dentro de esa línea se 

sitúa Stop Disaster (Playerthree, 2008), desarrollado bajo los auspicios de 

la ISDR (International Strategy for Disaster Reduction) que plantea la 

dificultad para gestionar recursos limitados frente a desastres naturales 

(tsunamis, inundaciones, incendios, terremotos, etc.). El objetivo —tal como 

lo plantea esta organización— es educar a la infancia, “uno de los grupos 

más vulnerables cuando ocurren desastres”, para evitar riesgos y 

enseñarles cómo la elección de los materiales de construcción de una 

casa, su localización, conocer las formas de evacuación, etc.; pueden 

significar una importante diferencia de vidas en este tipo de circunstancias. 

Se parte de la idea de que “los niños son los futuros arquitectos, alcaldes, 

médicos y padres del mundo de mañana, si ellos saben qué hacer, se 

reduce el impacto de los desastres y contribuimos a crear un mundo mejor” 

(ISDR, 2008). 

El funcionamiento de Stop Disaster es muy similar al de cualquier juego de 

simulación de control de recursos. Se elige un escenario y se utiliza el 

presupuesto económico disponible para organizar la ciudad o zona de 

modo que cuando se produzca el desastre natural, los daños personales y 

materiales sean los menores posibles. El juego indica el mínimo de vidas 

  

Imagen 7. Pantalla de juego. Imagen 8. Evento aleatorio de Peacemaker 
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que debemos salvar para obtener una puntuación y orienta al jugador 

sobre las medidas y actuaciones que debe realizar para conseguirlo: tipo 

de construcciones y su ubicación, defensas artificiales, activación de 

alertas de evacuación, simulacros de salvamento con la población civil, etc. 

Cada escenario es sensible a un tipo de catástrofe natural (tsunami, 

inundación, incendio, huracán o terremoto) y las posibilidades de que 

ocurra, van creciendo a medida que pasa el tiempo. Una vez que éste 

ocurre, se genera un informe detallado sobre las consecuencias que ha 

tenido sobre tu escenario (vidas salvadas, infraestructura no dañada, 

dañada levemente, destruida, etc.) como se puede apreciar en la siguiente 

imagen. 

 

 

Imagen 9. Informe de daños en Stop Disaster 

 

La actuación en catástrofes humanitarias también ha sido planteada por 

las Naciones Unidas en clave de videojuego. En este caso, el videojuego 

Food Force (Depend & Playthree, 2005), calificado como el primer 



Salvador Gómez García 

 

  79 

videojuego humanitario, ha tratado de concienciar y explicar el 

funcionamiento de los dispositivos de logística de ayuda internacional en 

momentos de crisis. Este videojuego responde a las directrices educativas 

que el PMA (Programa Mundial de Alimentos) quería dirigir a un público 

joven. En este caso, se nos sitúa en un contexto verosímil de ficción —una 

isla del Océano Índico tras un desastre natural— y se nos van planeando 

diferentes minijuegos con el objetivo de ayudar a una población afectada 

por la hambruna. En primer lugar, identificar los grupos de refugiados, 

conseguir 10.000 toneladas de arroz, preparar los paquetes de alimentos 

con las cantidades recomendadas para la subsistencia de una persona, 

enviarlas, etc. Lo que se ofrece, en definitiva, es una visión completa del 

proceso de este tipo de organismos. Además se van intercalando videos 

que nos ofrecen abundante información sobre el hambre en el mundo y las 

actividades de la PMA para erradicarla. 

 

  

  

Imagen 10. Diferentes misiones de Food Force 
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Nuevas formas de expresión y protesta 

Un último aspecto de interés es la opción del videojuego para situarse 

como nueva herramienta de expresión y protesta por parte de algunos 

colectivos. Este aspecto de su mensaje está relacionado con las 

posibilidades del medio desde un punto de vista expresivo. Evidentemente, 

todavía no nos encontramos frente a un medio maduro o con las cotas de 

calidad de otros medios clásicos, sin embargo, ya han aparecido algunas 

muestras del potencial de este joven medio. 

September 12th (Powerful Robots, 2003) es, por su calidad, el ejemplo 

más relevante. Su objetivo es analizar un aspecto de la guerra contra el 

terror. Para ello se nos presenta una ciudad árabe con dos tipos de 

personajes: civiles, vestidos de azul, y terroristas, en verde.  

 

 

Imagen 11. September 12th 

 

El juego nos permite lanzar misiles sobre la ciudad para acabar con los 

terroristas; sin embargo, la principal limitación para el jugador es que los 

misiles —una vez lanzados— son muy lentos y se demoran en marcar el 

blanco que les hemos marcado. En ese tiempo, el terrorista se ha movido y, 

habitualmente, el misil suele impactar sobre edificios y población civil. La 

reacción de los civiles cercanos ante la muerte de otros civiles pasa por el 

dolor, comienzan a llorar y, a continuación, se convierten en terroristas. De 

esta manera es imposible llegar a una situación de mejora con respecto al 
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punto de partida, puesto que siempre decrece el número de civiles y 

edificios mientras se incrementa el de terroristas. 

La lección que esconde el juego es tan nítida como trágica y explora, como 

planteaba su desarrollador, Gonzalo Frasca, que “la violencia sólo 

engendra violencia”. Sin duda, una de las aplicaciones más certeras del 

videojuego como metáfora para mostrar lo que se denomina “efectos 

colaterales”. 
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Introducción 

Estas páginas pretenden trazar un mapa que ayude a comprender el 

significado de las nuevas manifestaciones de la sociedad civil en el 

contexto de la sociedad post-moderna, post-industrial, post-capitalista. 

Ciertamente, no existe un único término para aludir a la sociedad hodierna. 

Y la variedad terminológica en buena medida está ligada al punto de 

observación desde el que se la contempla. Pero dejemos a un lado las 

batallas conceptuales, y presentemos el núcleo duro de esta aportación. 

Trataremos de dar respuesta al siguiente interrogante: ¿Cuál es la 

trascendencia de la sociedad civil y de sus organizaciones en el naciente 

tercer milenio?  

Nuestro punto de partida es este: la sociedad contemporánea se ha 

caracterizado por la movilización de recursos y fuerzas productivas, por 

aumentar la productividad en el trabajo, por depositar su confianza en los 

poderes públicos, por la creación de los estados nacionales, por la 

ampliación de los derechos de participación política y la secularización de 

los valores. Este modelo sociopolítico ha evolucionado hacia lo que algunos 

autores han denominado la crisis radical de la modernidad14, es decir, de la 

                                                        

14 El término crisis radical de la modernidad lo podemos encontrar en autores como Ferrera 

(1998) o De Leonardis (1998). Para el primero, la crisis de la modernidad significa la aparición 

de círculos viciosos que erosionan internamente las bases económicas y sociales de la propia 
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construcción histórica, económica, social e ideológica que nace con la 

Ilustración y las Revoluciones de los siglos XVIII y XIX.  

Con la caída de los regímenes comunistas y el desplome de marxismo 

como doctrina política (pero no como filosofía), asistimos al declive de uno 

de los dos ejes de la modernidad: el jacobino-ilustrado, eje que veía en el 

Estado al garante e instrumento de emancipación de la humanidad. 

Aparentemente se ha revalorizado su otro eje, el liberal o burgués ilustrado, 

basado en el individualismo (Llano, 1999).  

Pero las cosas no son así de sencillas. La crisis de la modernidad afecta 

también al pensamiento liberal, por lo menos el caracterizado por poseer 

una raíz estrictamente individualista y utilitarista. Más concretamente, el 

liberalismo está en crisis no tanto como filosofía de la libertad, sino como 

doctrina política que hace del binomio individuo-Estado el fundamento de 

la sociedad moderna y de su ciudadanía.  

En el corazón de la modernidad, corazón en el que se ubican tanto el 

marxismo como el liberalismo, las esferas organizativas nacidas de la 

sociedad civil —entre otras las ONGs, las asociaciones de solidaridad, las 

cooperativas sociales, las asociaciones de voluntariado— tienen, por una 

parte, derechos civiles pero, por otra, carecen de ciudadanía propia ya que 

estos actores no son ni los portadores, ni los partícipes de la sociedad en la 

esfera pública15. En el liberalismo moderno los derechos de las 

asociaciones estaban limitados a la esfera privada y, por tanto, son una 

extensión de derechos por naturaleza individuales. En esta línea Víctor 

Pérez Díaz (1997) defiende que se debe diseñar un nuevo proyecto social 

donde el gobierno no sea el único motor de la integración social, sino que 

                                                                                                                           

modernidad y de sus instituciones para la creación de bienestar. De Leonardis da un paso 

más. Plantea directamente la cuestión de la sociabilidad, de la calidad de lo social que la 

misma modernidad genera y regenera –o distorsiona y destruye-. 
15 Sobre este tema, el sociólogo italiano Donati (1996) señala que para que la sociedad civil y 

sus organizaciones tengan una acción estable y puedan engarzar con las grandes estructuras 

–por más que aligeradas, descentralizadas y flexibilizadas- del Estado de Bienestar, resulta 

necesario ir creando una nueva regulación que les confiera cierto carácter estatutario, para 

que no se desvíen de su finalidad y estén en condiciones de conseguir los medios 

imprescindibles para la realización de sus tareas específicas. No se trata –a estas alturas- de 

que la burocracia llegue hasta los patios de vecindad: las regulaciones habrán de ser 

autónomas, pero amparados y protegidos por la Administración pública, cuya misión no es 

sustituir a la sociedad civil y a sus organizaciones, sino ordenar los marcos generales de la 

convivencia, según la función de coordinación y configuración que le compete.  
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los individuos solidarios y las redes societales deban desempeñar también 

esta tarea. 

Este aspecto histórico, es decir, limitar los derechos de las asociaciones a 

la esfera privada, es precisamente el que entra en una profunda crisis. La 

sociedad como relación se encarga de cuestionar el edificio de la 

modernidad. Ahora bien, no en el sentido de retroceder hacia un terreno 

pre-moderno, sino en la dirección de producir una nueva sociedad en la 

que las asociaciones son los actores protagonistas del cambio social. Un 

buen ejemplo pueden ser los nuevos movimientos sociales, que erosionan 

a las asociaciones tradicionales con poder como los partidos políticos, los 

sindicatos o las organizaciones religiosas. 

La crisis de la modernidad no es pasajera o contingente, estamos ante una 

crisis de sus pilares fundamentales. El motivo es bien sencillo: cambia el 

principio organizativo fundamental de la sociedad, es decir su eje portador 

que, hasta ahora, ha estado dominado por el binomio Estado-Mercado. 

Otros actores entran en juego y, con ellos, una nueva forma de lo que 

significa hacer sociedad. 

Mi hipótesis es que las esferas organizadas de la sociedad civil son 

precisamente esos actores. El proceso refleja una tendencia más general o, 

si se quiere, una nueva fase de la modernización que implica una creciente 

autonomía de las asociaciones en casi todas las áreas de la sociedad 

(Berger, 1992). 

Teniendo en cuenta estas premisas, estas páginas se articularán en torno a 

los siguientes puntos: 

- Explicar el contexto donde se enmarca esta nueva sociedad civil, o sea, 

sintetizar cuáles son los desafíos que debemos afrontar en la sociedad del 

siglo XXI. 

- Una breve exposición sobre la fuerza económica y social de las 

organizaciones que emergen de la sociedad civil. 

- Esbozar cuál es la cultura de esta nueva sociedad civil y de las 

organizaciones que nacen de ella. 

- Describir qué funciones puede desempeñar la nueva sociedad civil. 

- Exponer las diferentes valoraciones internacionales sobre las formas 

organizadas de la sociedad civil y las condiciones para su desarrollo. 
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Los desafíos del siglo XXI 

Para entender el sentido y la trascendencia de la nueva sociedad civil y sus 

organizaciones es necesario enmarcarla en el contexto de los grandes 

desafíos de comienzos del siglo XXI. Nos encontramos ante: 

• Una creciente desestructuración (disgregación) del tejido social: los 

individuos se encuentran ubicados en escenarios mucho más complejos; el 

principal reto que debe afrontar Occidente es dar una respuesta a dicha 

complejidad, es decir, las sociedades post-modernas deben ofrecer 

respuestas a los desequilibrios demográficos (Donati, 1992 e Iglesias de 

Ussel, 1998), los cambios derivados del desarrollo económico y las 

consiguientes modificaciones en la estratificación social (Renaut, 1989), 

las nuevas patologías de la modernidad (Ardigo, 1980), el individualismo y 

el privativismo (Manconi, 1990, Tezanos 2008) y las nuevas migraciones.  

• Una saturación del modelo de Estado Social como sistema basado en el 

compromiso neo-corporativo, por tanto, en sistemas de seguridad 

centralizados y con base fiscal. Decir saturación no significa, obviamente, 

decir que los sistemas centralizados de bienestar por vía fiscal no sean 

útiles, tan sólo que su radio de actuación encuentra dificultades crecientes 

(Bulmer, 1989; Herrera 2003, Herrera y Jaime, 2005). Emergen nuevos 

problemas a los que el Estado difícilmente puede hacer frente, ya que no 

están relacionados con el mercado de trabajo y la producción, como la 

soledad de los ancianos, las nuevas tóxico-dependencias o las situaciones 

de riesgo derivadas  de la desestructuración familiar (la pobreza en las 

familias monoparentales, violencia doméstica, etc.). Estos problemas 

tienen su origen en una desestructuración de las relaciones que afectan a 

las personas, por tanto, su solución no sólo hay que buscarla en las 

tradicionales ayudas económicas, sino que se deben de buscar soluciones 

en clave relacional16. 

• La crisis del Estado-nación que comporta, entre otras cosas, por una 

parte, tendencias hacia la regionalización, por otra, creciente 

internacionalización de los problemas sociales (Barcelona, 1990). Ejemplo 

                                                        

16 Por ejemplo, ante la soledad de muchas personas mayores, los instrumentos públicos se 

limitan a la creación de hogares de la tercera edad o al aumento de las prestaciones 

económicas y sociales. Esto, que debe de mantenerse e incluso incrementarse, debe ir 

acompañado de otras acciones que promuevan la relacionalidad del sujeto, véase a través de 

asociaciones o de los propios grupos primarios. Véase Herrera y Ayuso (2009). 
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de esto son algunos fenómenos que tienen repercusiones globales como 

las crisis económicas, el problema de la seguridad o el deterioro 

medioambiental (Martínez Oses, 2010). 

• Las sociedades desarrolladas se caracterizan por la convivencia de 

diferentes etnias, religiones y culturas que están dando lugar a un 

verdadero pluralismo social (Sánchez Cámara, 1999, Herrera, 2010). 

• Es evidente un crecimiento generalizado de los riesgos sociales de tipo 

post-moderno, es decir, esencialmente relacionales. Así, en los países 

avanzados aumentan los estados de malestar psico-físicos, las 

toxicomanías, las nuevas epidemias como el SIDA, es decir, la sociedad se 

vuelve cada vez más arriesgada por factores ajenos al mercado de trabajo 

(Di Nicola, 1986 y Ardigo, 1980). 

• Por último, emerge la solicitud de humanización de los ámbitos de vida y 

de las organizaciones de trabajo y servicio, con la demanda de nuevos 

derechos sociales ligados a los estilos de vida cotidiana y, en concreto, a la 

asistencia de las personas (Fargion, 1997). Además, la sociedad demanda 

cada vez más servicios menos uniformes, estandarizados o masificados. 

Aunque parezcan desconectados, es necesario ver la trama, los hilos, de 

una compleja red. Precisamente, las funciones de la nueva sociedad civil y 

sus organizaciones se presentan como una posible respuesta para afrontar 

los desafíos apenas enunciados. 

Decir por qué y cómo la sociedad civil organizada constituye una respuesta 

a estos dilemas de la sociedad compleja es un objetivo que no puede ser 

tratado de manera detallada en estas páginas. Bastará con recordar que, 

en función de una serie de investigaciones17, las nuevas iniciativas nacidas 

de la sociedad civil son vistas: 

- Como un modo para construir un ambiente gobernable a escala humana. 

- Como un modo de garantizar el acceso, la exigencia y el control de 

derechos e intereses legítimos y difundidos por parte de las comunidades 

(menores y/o periféricas) que no están representadas en las tradicionales 

estructuras de los sistemas fiscales y de seguridad social. 

                                                        

17 Véanse entre otras Colozzi (1995), Salamon (1997), Herrera (1998) y  Llano (2000).  
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- Como un modo para re-equilibrar los desniveles territoriales de los 

derechos de los ciudadanos, actuando como organizaciones de presión, de 

defensa (advocacy) y también de promoción. 

- Como una forma para gestionar las ciudadanías en relación a las diversas 

pertenencias comunitarias, en concreto étnicas, culturales y religiosas. 

- Como un modo para gestionar los riesgos sociales, entendidos como 

abismo entre los desafíos que los individuos deben afrontar y los recursos 

que disponen. 

- Como un modo de elaborar una cultura de los nuevos derechos de vida 

cotidiana con fines de humanización del trabajo y de los servicios a las 

personas, en concreto, de las relaciones entre tiempos/lugares de trabajo y 

tiempos/lugares de familia. 

La nueva sociedad civil y sus organizaciones se ubican en una posición 

estratégica para ofrecer respuestas ante aquellos aspectos sociales que 

Occidente tiene que afrontar. 

En efecto, las nuevas iniciativas de la sociedad civil significan: un tipo de 

relaciones sociales a las que la sociedad del siglo XXI debe recurrir de 

manera creciente y difundida, en cuanto que una amplia gama de ámbitos 

de vida, de trabajo y de relación debe ser organizada con dimensiones 

humanas, antes que in-humanas. 

La fuerza económica y social de las organizaciones de la 

sociedad civil 

Las organizaciones nacidas de la sociedad civil se están convirtiendo en 

una de las principales fuerzas económicas y sociales. En buena medida, 

esto está vinculado con una amplia e interesante participación en el 

empleo nacional y en los puestos laborales de reciente creación. De esta 

manera, no resulta arriesgado decir que las organizaciones nacidas de la 

sociedad civil se presentan como un mecanismo a través del cual los 

individuos y las sociedades persiguen un amplio radio de propósitos 

públicos y privados.  

Lo evidencia un importante estudio sobre el sector no lucrativo en el 

mundo realizado por la Universidad Johns Hopkins, bajo la dirección del 

profesor Lester Salamon. Este trabajo ha investigado la estructura y 
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fuentes de ingresos de los agentes de este sector, los factores que pueden 

fomentar o retrasar su desarrollo, así como sus contribuciones económicas 

y humanas al bienestar social. Para cumplir este ambicioso objetivo el 

equipo de investigación ha seleccionado 42 países pertenecientes a 

Europa Occidental, Europa Central, Asia, Latinoamérica y Norteamérica. 

Merecen destacarse algunos resultados para los primeros 22 países 

analizados y los referidos a España. 

El tercer sector, aparte de su importancia social y política, presenta unos 

datos económicos muy relevantes. De los 22 países analizados en 2008 

este sector mueve 1,9 billones de dólares, lo que hace que tengan una 

aportación media del 4,6% del PIB de estos países. Por su parte, en España 

este sector gestiona casi 22.600 millones de dólares, lo que supone un 4% 

del PIB. Algunos de los datos más significativos a nivel nacional e 

internacional son los siguientes: 

Empleo. En los veintidós países objeto de este estudio18, las organizaciones 

de la sociedad civil emplearon en 2008 el equivalente a 22 millones de 

trabajadores a jornada completa. Dicho en otros términos, si este sector 

formara una economía nacional independiente sería la octava mayor del 

mundo. Si dividimos los datos por regiones geográficas, observamos que 

en Europa Occidental representa el 7% del empleo total, el 2,2% en 

Latinoamérica, el 1,1% en Europa Central y el 6,9% los otros países 

desarrollados —EE.UU, Australia, Japón e Israel—. A estos datos habría que 

sumarle el porcentaje de empleo voluntario, lo que daría lugar a cifras que 

oscilarían entre el 10% y el 1,7%. 

Este sector da empleo a más personas que muchas de las empresas 

privadas de cada país, superando en trabajadores a algunos sectores. Por 

ejemplo, los servicios públicos en estos países generan 3,4 millones de 

empleados remunerados, la industria manufacturera textil 4,3 millones y el 

sector químico 5,5 millones. Dos terceras partes del empleo del sector no 

lucrativo se encuentra en los tres ámbitos tradicionales del servicio social: 

educación (30%), sanidad (20%), y servicios sociales (18%). La cuarta área 

que sigue es la que configura las actividades recreativas y culturales (14%), 

el resto se dividen en actividades medioambientales, de desarrollo, 

asociaciones profesionales, etc. Sin embargo, si tenemos en cuenta el 

                                                        

18 Estados Unidos, Bélgica, Finlandia, Francia, Alemania, Irlanda, Países Bajos, España, Reino 

Unido, Australia, Israel, Japón, República Checa, Hungría, Polonia, Rumania, Eslovaquia, 

Argentina, Brasil, Colombia, Perú y México. 
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empleo voluntario las cifras cambian, ya que, aproximadamente, el 55% de 

las actividades se concentran en las actividades recreativas y en los 

servicios sociales. 

Otra cuestión a tener en cuenta cuando se estudia el tercer sector es la 

participación voluntaria, indicador muy relacionado con la vitalidad de la 

sociedad civil. Un promedio del 28% de la población de estos países aporta 

parte de su tiempo a las organizaciones no lucrativas. Ello significa un 

trabajo equivalente a 10,6 millones de empleados a tiempo completo, lo 

que eleva el número total de puestos a tiempo completo equivalentes de 

las organizaciones del sector no lucrativo a 29,6 millones (Salamon, 2009). 

En España el sector no lucrativo dio trabajo en 2009 a 475.179 

trabajadores a jornada completa, lo que supuso un 4,55% del total de los 

trabajadores. Si a esto le sumamos el empleo voluntario (2,19%) 

obtenemos una cifra total de 6,29% de la población adulta española, cifra 

ligeramente por debajo de la media obtenida en el estudio realizado por la 

Jhons Hopkins. Por otro lado, la presencia de este sector es muy 

significativa en el campo de los servicios sociales, ya que alanza el 31,8% 

del empleo no lucrativo19, seguido de la educación (25,1%) y de la salud 

(12,2%). 

Ingresos. Otra de las cuestiones que refleja la creciente importancia de 

este sector es sus fuentes de financiación. En general, las donaciones 

privadas procedentes de personas, empresas y fundaciones sólo alcanzan 

un 11% de media en los ingresos del sector. Por otro lado, las cuotas de 

socios o afiliados ascienden a casi la mitad de los ingresos del sector no 

lucrativo (49%). Por último, se mantiene una importante presencia del 

sector público, que supone el 40% de los ingresos (Salamon, 2009).  

A este respecto, los países analizados pueden ser divididos en dos grandes 

grupos. Aquellos donde las aportaciones procedentes de los socios o 

afiliados es mayor, por ejemplo México (85%), Australia (63%) o EEUU 

                                                        

19 El reciente informe de la Fundación Luis Vives sobre la presencia de las ONG de acción 

social en España muestra aproximadamente que la mitad de las entidades de acción social 

actuales han nacido en los años 90 (47%), el 75% de estas organizaciones tienen un ámbito 

autonómico de actuación, el 82,5% mantienen acuerdos de gestión de servicios con algún 

organismo público, el 50% de las asociaciones tienen un presupuesto igual o inferior a 9 

millones y menos de 20 trabajadores, los sectores de mujeres, jóvenes y drogodependencias 

dependen en mayor medida de las subvenciones y se detecta una cierta tendencia hacia la 

diversificación de fuentes de financiación en la que las actividades mercantiles ganan peso. 
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(57%). Frente a otros donde predominan las aportaciones procedentes del 

sector público como Irlanda (77%), Alemania (64%) o Francia (58%). 

La estructura financiera del sector lucrativo español difiere de la de los 

países de Europa Occidental. Las donaciones privadas procedentes de 

personas, empresas y fundaciones superan el 19%, y la financiación 

pública está muy por debajo de los países de nuestro entorno (32%). 

Aportaciones a la creación y crecimiento del empleo. El dinamismo de las 

organizaciones de la sociedad civil en estos países no sólo está vinculado a 

lo económico, también le podríamos añadir otro matiz: se trata de una 

vitalidad creciente. En realidad, representan la fuente más potente de 

crecimiento de empleo si tomamos como referente otros segmentos de la 

economía. Por ejemplo, en Alemania, Francia y los Estados Unidos, el 

sector de las organizaciones de la sociedad civil, que abarca el 6% del 

empleo total, a lo largo de la década de los 90 experimentó un crecimiento 

del 13% en la parcela de empleos de nueva creación.  

Actividades. Lo que pone de manifiesto la vitalidad real de las 

organizaciones de la sociedad civil no son los ingresos, ni el empleo que 

producen. Son las actividades en las que están comprometidas lo que 

evidencia su existencia real. Citaremos algunos datos que muestran la 

fortaleza considerable de las organizaciones de la sociedad civil que 

gestionan: 

Un tercio del cuidado diario de los niños y un 55% de la atención 

residencial en Francia. 

Más de la mitad de las camas de hospitales y la mitad de las universidades 

en Estados Unidos. 

Más del 75% de las universidades en Japón. 

Más del 20% de la educación primaria y secundaria en el Reino Unido. 

Más del 40% de la atención residencial en Italia. 

Más del 40% de todas las viviendas familiares construidas o rehabilitadas 

en Suecia (Salamon, 2009)  

El sector de las organizaciones de la sociedad civil no sólo constituye una 

gran fuerza en estos países, al mismo tiempo su existencia se encuentra 

más difundida y extensiva de lo que tradicionalmente se asume. 
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La manifestación extensiva de la sociedad civil no es un fenómeno 

exclusivamente norteamericano, según muestran los resultados del estudio 

dirigido por Salamon. Según tal estudio, algunos países como Holanda, 

Irlanda, Bélgica o Israel presentan porcentajes de empleo remunerado total 

superiores al 7,8% de EE.UU. La media de los países estudiados se sitúa en 

torno al 4,8% y por debajo de ella se encuentran países como España y 

Austria (4,5%), Perú y Colombia (2,4%) o México o Rumania con 0,4% y 

0,6% respectivamente. 

Aún más, el número de asociaciones se ha incrementado progresivamente 

en la última década. En Francia se crearon más de 60,000 organizaciones 

en 2007. Cifra muy significativa si tenemos en cuenta que en 1961 no 

llegaban a las 18,000. Igualmente, en Alemania el número de asociaciones 

por cada 100,000 habitantes se ha triplicado entre 1960-2010, pasando 

de 160,000 a 475,000. En Hungría, dos años después de la caída del 

régimen comunista, ya existían más de 13,000 asociaciones. En Suecia, 

paradigma del Welfare State, nos encontramos con las tendencias más 

elevadas de participación ciudadana en organizaciones sin fines de lucro: 

la mayor parte de la población sueca pertenece a una o más asociaciones 

de las 200,000 existentes en el país. En consecuencia, nos encontramos 

con el siguiente dato: 2,300 asociaciones por cada 100,000 habitantes. 

La cultura de la nueva sociedad civil 

Las motivaciones y los valores culturales de la nueva sociedad civil son, por 

lo general, aquellos que hacen ir al encuentro de las necesidades de los 

demás a través de ayudas que sean concretas y humanas. El altruismo, el 

don, la solidaridad, la confianza y la reciprocidad son —por regla general— 

las motivaciones y los valores en que se inspira la acción (Page, 1991; 

Ranci, 1990; Godbout, 1993). 

La modernidad ha significado la consolidación definitiva de dos esferas: el 

Estado y el Mercado. La primera caracterizada por el uso del poder político 

para establecer las obligaciones forzosas de los ciudadanos y la 

redistribución de los recursos. La segunda guiada por el código del 

beneficio y del interés. Ambas coinciden con el espacio público en sentido 

moderno.  

A través de estas dos esferas la persona se ha ido liberando de ligámenes y 

vínculos de carácter adscriptivo. El objetivo de fondo era ser más libres y 



Manuel Herrera Gómez  

 

  95 

más iguales. Con el paso del tiempo, la igualdad se ha ido convirtiendo en 

uniformidad delante del Estado y la libertad como pura expresión de 

subjetivismo.  

Los espacios sociales nacidos del espíritu del don, del actuar viendo en las 

personas que nos rodean seres humanos y no categorías administrativo-

económicas, han sido progresivamente reducidos a la esfera del privado 

(Recchi, 1993). Aún más, las acciones de solidaridad han sido 

interpretadas como meras construcciones sociales y culturales, 

pertenencias, elementos arcaicos de una tradición judeocristiana. Con ello 

se ha olvidado un principio fundamental: es en esos espacios donde 

emerge la identidad, el ser persona que esconde tras de sí la biografía de 

su propia existencia (Melucci, 2001). 

En las nuevas expresiones de la sociedad civil se intenta superar 

culturalmente esta dicotomía entre público y privado, entre ambiente de la 

economía y la política y ambiente de la ética y de la solidaridad.  

La nueva cultura de la sociedad civil debe interpretarse como ámbito de 

gestión autónoma en el que se trabaja, participa y controlan los propios 

recursos y los acontecimientos sociales según criterios establecidos como 

bien común en el momento público universal. Dicho de otra manera, 

estamos ante una cultura que induce a los individuos, familias y grupos 

sociales a relacionarse de forma solidaria con los otros. Atrás quedan las 

motivaciones y las metas puramente económicas y de poder. 

Por tanto, la cultura que parece asomar en el horizonte de la nueva 

sociedad civil y sus organizaciones asemeja a lo que solemos denominar 

cultura de la ciudadanía. No son simples actos de compasión, de 

beneficencia o de asistencia al necesitado20, sino la aceptación firme de 

compromisos y, en consecuencia, de un complejo suficientemente estable 

y regulado de derechos y deberes. 

                                                        

20 Quien exalta la naturaleza desinteresada, de puro don y de gratuidad total, debe también 

tener en cuenta que: a) las organizaciones de la sociedad civil son un campo de actividades 

que sirven para entrar en el mundo profesional; b) tienen necesidad de una cierta 

calculabilidad (tanto más cuanto que usan el dinero y otros medios de mercado); c) necesitan 

adecuarse a normas legales (condiciones que impone el Estado). 
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Las funciones de la nueva sociedad civil 

Las funciones que puede realizar esta nueva sociedad civil es posible 

contemplarlas desde una triple óptica: 

• Los bienes que produce. 

• Los intercambios que realiza con otras instituciones de la sociedad. 

• Sus aportaciones para el nacimiento de una nueva sociedad. 

¿Qué produce la sociedad civil? Dicho en pocas palabras, las 

organizaciones de la sociedad civil producen un nuevo tipo de bienes, 

bienes que llamaremos relacionales (Donati, 1991) ¿Qué son los bienes 

relacionales? Se trata de un tipo de bienes que sólo puede ser producidos y 

disfrutados conjuntamente por los que son al mismo tiempo productores y 

usuarios, por ejemplo la solidaridad y el intercambio simbólico. En buena 

medida, presentan cierta semejanza con los bienes relacionales primarios, 

que tienen su significado fundamental en las redes de solidaridad primaria 

(familia, redes de parentesco y amistad).  

Este tipo de bienes es totalmente diferente a los producidos por el Estado y 

los producidos por el Mercado. El primero produce bienes públicos que, en 

principio, no son relacionales en cuanto que implican formas de gobierno y 

agregaciones de carácter impersonal, formal y abstracto. El segundo 

produce bienes privados, que no son relacionales por definición porque no 

implican necesariamente compartir. 

¿Cuáles son los intercambios que realiza con el resto de instituciones de la 

sociedad? Para entender este punto hay que tener en cuenta que las 

organizaciones que nacen de la sociedad civil son espacios que median 

entre el individuo y la colectividad en general.  

¿Qué intercambian las organizaciones de la sociedad civil con el Estado, 

con el Mercado y con la familia? La respuesta a este interrogante es 

amplia: todo aquello que hace referencia a sus funciones sociales, que no 

son, en principio, innumerables. Van desde funciones educativas y 

formativas a funciones de apoyo y asistencia, desde funciones 

relacionadas con el tiempo libre a funciones de ayuda para la integración 

profesional, la recuperación de personas desviadas, marginadas, en 

situaciones de desventaja. Pensemos, por ejemplo, en aquellas 

organizaciones creadas para el desarrollo de zonas agrícolas marginales, 

para promocionar un ambiente y unos colegios humanos, para desarrollar 
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la cultura, la ciencia y el arte, para organizar servicios sociales y sanitarios, 

resolver una amplia serie de problemas familiares (la adopción y la 

seguridad, la promoción de la igualdad jurídica entre los sexos, la defensa 

de los derechos del trabajo doméstico, los derechos relativos a la 

educación de los hijos, los servicios apropiados para las familias con 

ancianos no auto-suficientes, con enfermos…).  

Cada una de estas organizaciones ayuda al cumplimiento y desarrollo de 

los derechos de ciudadanía y las obligaciones que estos conllevan. Ahora 

bien, se comprende mejor el significado de esta nueva sociedad civil si 

tenemos presente que da vida a una nueva sociedad que podría estar 

caracterizada por: 

• Una nueva visión de la eficiencia, vista en términos de calculabilidad 

social más que en términos de calculabilidad económica (Ambrosini, 1994). 

• Una nueva concepción del consenso político, que no se presenta como 

una simple estrategia para mantener el poder, sino como un terreno que 

esconde tras de sí una visión ética (Cattarinussi, 1994).  

• Una nueva cultura basada en un sentido humano propiamente dicho, y 

no en un sentido técnico (Mansbridge, 1998). 

Valoraciones y condiciones para el desarrollo de la nueva 

sociedad civil 

La sociedad actual está basada en la contingencia de las relaciones 

sociales y en su continua desestructuración y reestructuración: individuos y 

familias aparecen en este marco, y no podremos mantener una sociedad 

tan fluctuante si no contamos con un modo de organizar redes de defensa, 

mantenimiento y promoción humana. 

Las valoraciones sobre la nueva sociedad civil son diversas. Pueden 

agruparse en tres tipos: negativas, ambivalentes y positivas.  

• Valoraciones negativas: Contemplan a la sociedad civil con recelo. Creen, 

temen que la nueva sociedad civil debilita la lealtad política al Estado y 

disminuye el interés por las burocracias públicas, y, en general, temen que 

se produzca un alejamiento de la gente respecto a las instituciones (civiles 

y políticas) o, por el contrario, que las nuevas organizaciones de la sociedad 

civil sirven al Estado Social y a otras instituciones como instrumentos para 
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delegar sus responsabilidades en otros: ¿Por qué la actuación de la 

sociedad civil si hay servicios públicos que son eficientes? ¿Por qué realizar 

acciones colectivas de defensa y promoción de los intereses de los 

ciudadanos y las familias si para ello están los partidos políticos y los 

sindicatos? ¿Por qué crear escuelas gestionadas por asociaciones de 

padres si ya existen las estatales? Esta postura no ha comprendido la 

novedad del fenómeno y esencialmente sigue reflexionando en el marco de 

un determinado modelo de sociedad, hoy en declive: el modelo moderno 

industrial en sentido clásico. 

• Valoraciones ambivalentes: Otros ven aspectos positivos y negativos en 

el crecimiento de la sociedad civil. De un lado se reconoce que las 

organizaciones de la sociedad civil realizan tareas no desarrolladas por 

otros actores como el Estado o el Mercado. Pero, de otro, se mantiene que 

estas tareas deben quedar limitadas a un radio lo más pequeño posible 

porque se sospecha que están orientadas hacia la consecución de 

intereses particulares, potencialmente cerrados y no igualitarios. Estas 

críticas tienen una justificación real y deben ser tenidas en cuenta. 

• Valoraciones positivas: Por último, están quienes consideran que el 

crecimiento de las nuevas organizaciones de la sociedad civil representa el 

nacimiento de una sociedad más auto-organizada y responsable. Para 

quien adopta esta visión, estas nuevas iniciativas no sólo son un modo de 

ir al encuentro de demandas no satisfechas y de imposible satisfacción por 

parte de otros actores, sino también de aumentar el sentido de autonomía 

y civismo, la libertad y responsabilidad personal, familiar y comunal, que es 

esencial en una sociedad cada vez más insegura y expuesta. 

La tercera valoración, la positiva, es la más apropiada siempre que se 

adopte de forma prudente, es decir, que vaya acompañada de una clara 

conciencia de que el fenómeno de crecimiento de las organizaciones de la 

sociedad civil puede contener ambivalencias y, si no es conducido 

adecuadamente (dentro de las organizaciones mismas), producir efectos 

negativos. Por ello, parece crucial investigar las condiciones concretas de 

desarrollo de las organizaciones de la sociedad civil, porque son estas 

condiciones las que deciden el modo en que se configuran las 

organizaciones y determinan sus efectos. Ciertamente, como señala Heran 

(1988), el mundo asociativo es un mundo selectivo. Pero es precisamente 

a través de estas selecciones como la sociedad se hace a sí misma. 



Manuel Herrera Gómez  

 

  99 

¿Cuáles son las condiciones de crecimiento de la sociedad civil y sus 

organizaciones, valoradas como positivas en su significado social, en sus 

funciones y en sus efectos? 

Por un lado estarían las condiciones sistémicas, es decir, aquellas que se 

sitúan fuera del control de las personas, de las familias. Se trata de 

factores que dependen de la dinámica macro-sistémica de la sociedad en 

su conjunto y que sobrepasan, por así decir, el mundo vital; estos factores 

juegan a favor y en contra del desarrollo de la sociedad civil. Las 

sociedades complejas son, desde esta perspectiva, profundamente 

ambivalentes porque, de un lado, necesitan de la comunidad del mundo 

vital, pero, de otro, se basan en un orden social de individualismo 

institucionalizado que opera contra ellas.  

Obstaculizan el desarrollo de una auténtica sociedad civil toda legislación o 

medidas de política social y cultural que adoptan una orientación de tipo 

individualista o colectivista. Sin embargo, favorecen el crecimiento de la 

nueva sociedad civil todos aquellos procesos y medidas que contemplan y 

favorecen la actuación solidaria en las relaciones conyugales y entre las 

generaciones.  

Por otro estarían las condiciones del mundo vital, es decir, aquellas que 

dependen del directo control de las personas. Que la sociedad civil pueda 

ser promovida, guiada, favorecida u orientada en una dirección u otra, 

depende de los propios ciudadanos y de sus específicas relaciones de 

lealtad y reciprocidad en el mundo vital. 

Obstaculizan el desarrollo de la nueva sociedad civil aquellos factores que 

tienden a cerrar a los individuos y a las familias en sí mismas, favoreciendo 

el privativismo, el narcisismo, la autarquía, la auto-referencialidad de lo 

singular. Por contra, los factores que ayudan a la sociedad civil son todos 

aquellos que favorecen, aceleran y respetan el crecimiento de la autonomía 

de los individuos y de las familias, orientando la solidaridad hacia el 

exterior, a la colaboración, a la capacidad de ver problemas comunes y de 

actuar conjuntamente para su solución. 

No se debe cometer el error de pensar que la sociedad civil sólo es el 

producto de factores externos (las ayudas del Estado, el apoyo de los 

partidos políticos, etc.), o sólo de factores internos (la generosidad 

personal, el sentido de apertura a los otros, la empatía intersubjetiva, etc.). 

Es necesario ver la correspondencia entre factores externos e internos. 
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Conclusiones 

La sociedad actual tiene la necesidad de modificar la brújula que hasta 

ahora ha guiado la creación del bienestar social. Esta brújula ha tenido 

como rumbo la neta separación entre Estado y sociedad civil. Las políticas 

sociales y culturales se han regido por el siguiente planteamiento: el bien 

está en el Estado (welfare) mientras que el mal está insertado en la 

sociedad civil (warfare). ¿Cuál será la brújula de las políticas sociales y 

culturales en el siglo XXI? 

El eje dominante en la sociedad post-moderna va a ser la distinción entre 

sociedad de lo humano (en la que el bienestar es trabajo intenso a partir de 

relaciones interpersonales de asistencia y cuidado) y sociedad de la técnica 

(que incluye las grandes estructuras de welfare sistémico, gestionado por 

las burocracias impersonales). 

La sociedad post-moderna contemplará una dialéctica entre dos formas de 

welfare: el bienestar humano y el bienestar técnico-administrativo. Son 

diferentes, pero no están radicalmente separadas y, ambas, así como sus 

relaciones, son impredecibles. 

En los últimos años, en los movimientos sociales (ecologistas, voluntariado, 

cooperación social, asociaciones familiares…) que han introducido el 

debate sobre el concepto y las prácticas sociales del bienestar, reclamando 

una relación más equilibrada con la naturaleza interna y externa del 

hombre y estilos menos materiales (post-fordistas) emerge la reivindicación 

de una dimensión humana análoga con un retorno a la sociedad civil. 

El retorno a la sociedad civil tiene un sentido. Ahora bien, se debe tener 

presente que la sociedad civil de la que hablamos no es la del pasado. No 

es la aristotélica que coincide con la entera polis, construida por distinción 

con los bárbaros. No es la moderna, bien en la versión de los ilustrados 

escoceses (como mercado), bien en la versión de la tradición europeo-

continental (como Estado jacobino y, posteriormente, hegeliano, con todas 

sus derivaciones). Su parecido es mayor a la sociedad tocquevilliana que 

corresponde al arte del asociacionismo. Es una sociedad civil que nace del 

tomar en serio las relaciones sociales. A éstas se las ve diferenciadas en 

una dimensión humana y en una dimensión técnica, allí donde el bienestar 

técnico-artificial debe y puede ser reconducido a una dimensión humana, 

que es tal en cuanto significante e intencional. 
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Se abre el nuevo escenario de la sociedad post-moderna. Ella va a estar 

caracterizada por una específica dialéctica entre la sociedad del yo (la 

sociedad de los individuos), y la sociedad de las formaciones sociales. La 

política y ética del siglo XXI estarán marcadas por esta dialéctica. Ella viene 

a ocupar el puesto de la dialéctica moderna entre Estado/sociedad civil. 

El siglo XX nos deja una gran herencia: el Estado de Bienestar (Welfare 

State), la construcción política, económica, social y cultural más importante 

de los últimos cien años. Sin embargo, debemos seguir avanzando para 

afrontar los nuevos retos y desafíos que despliega el naciente tercer 

milenio ante las sociedades avanzadas. Unas sociedades que exigen vivir 

una vida buena en común, respetando las diferencias y las pluralidades de 

la forma de ser humanos. Esta es la principal demanda que la sociedad 

civil lanza al Estado de Bienestar para el siglo XXI.   
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