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Introduccion

La juventud vive la digitalizacion como una realidad y no como algo "nuevo". Se trata de una distincion
con respecto a otras generaciones, que son testigos de la transicion o que también han experimentado
varias oleadas de digitalizacion en distintos ambitos de la vida (laboral, privado, social). En este sentido,
no se puede lamentar el desconocimiento o las practicas/habitos de una generacion mas joven, sino que
hay que tener en cuenta la perspectiva de la digitalidad como primera normalidad en la vida de la
juventud.

La propia Digital Youth Worki puede considerarse el resultado de un trabajo juvenil que abarca los
diversos avances sociopoliticos y econdmicos de la transformacion digital de una manera procesual y
centrada en la juventud. El objetivo es acompafar a la juventud a través de los diversos aspectos de la
digitalizacidon que encuentran en su vida cotidiana. Este analisis trata de identificar los elementos clave de
los procesos de transformacion para el ambito de la juventud, concretamente para aquellos en los que la
reflexion sobre el poder y la emancipacion son importantes.

Desde una perspectiva del aprendizaje no formal entendida como una practica pedagdgica emancipadora
y critica del poder, el presente analisis explora también el potencial de la Educacion para la Ciudadania
Democratica y la Educacion en Derechos Humanos (EDC/HRE) como marcos complementarios que
pueden enriquecer mutuamente estos ambitos. Se argumenta, ademas, que la EDC/HRE constituye una
perspectiva imprescindible en los debates actuales sobre el trabajo digital con jovenes, las competencias
digitales, la educacion para la ciudadania digital, la pedagogia de los medios y la pedagogia de la
informacion.

¢COMO LEER EL ANALISIS?

Este analisis se basa en las practicas recopiladas por los socios del proyecto DIYW ROAD, centrandose en
los contextos nacionales y de la UE de los paises socios. No se trata de un estudio exhaustivo de todas las
practicas relacionadas con la digitalidad en la educacion de la juventud. Se trata mas bien de un andlisis
exploratorio destinado a identificar cuestiones que aln no se han abordado de forma sistematica o
exhaustiva. Pretende cuestionar lo que a menudo se da por sentado y explorar como la transformacion
digital se cruza con la democracia, la ciudadania y los derechos en el ambito del trabajo con jovenes. El
analisis se divide en tres capitulos principales:

Medioambiente y digitalidad: convertir el medioambiente en un tema clave dentro de la transformacion
digital. Esta dimension es importante porque conecta las dos transiciones gemelas que enfrentamos en
nuestras sociedades: la digital y la climatica.

1 Las especificidades del trabajo digital con jévenes varian significativamente de un pais a otro debido a los contextos culturales, sociales y
tecnolégicos. Cada pais adapta las herramientas y plataformas digitales en funcién de sus propios sistemas educativos, politicas de juventud
y recursos disponibles. La forma en que se aplica el trabajo digital con jévenes también depende del nivel de acceso a la tecnologia, la
infraestructura de Internet y las competencias digitales tanto de las y los trabajadores en el dmbito de la juventud como de los propios jovenes.
Comprender estas especificidades nacionales es clave para disefiar programas digitales para la juventud eficaces y adaptados al contexto.
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Identidad y digitalidad: reconocer la digitalizacion (o la “vida onlife") como una condicion determinante en
la adolescencia de una juventud que crece en un entorno vital co-determinado digitalmente, donde las
principales transformaciones digitales no estan por venir, sino que ya han ocurrido.

Gobernanza de la digitalizacion: se abordan aspectos de empoderamiento, participacion activa y acceso a la
toma de decisiones sobre la gobernanza tecnoldgica que afecta la dimension sociopolitica de la digitalizacion y la
juventud. jEn qué medida se apoya a las personas jovenes —como cohorte demografica en Europa que esta
excluida democraticamente— para gobernar las decisiones sobre tecnologia?

Cada uno de los capitulos ofrece una vision de los datos e investigaciones disponibles, los conceptos y
los enfoques educativos sobre el terreno.

Ademas, los capitulos extraen conclusiones que reflejan la evaluacion de las practicas existentes y las
conversaciones con trabajadores juveniles sobre los temas tratados. Cada seccion de conclusiones también
plantea preguntas para identificar y discutir criticamente los ambitos poco explorados en el trabajo con jovenes.
La perspectiva aqui es exigir la responsabilidad del trabajo con jovenes en relacion con el contenido de los
capitulos, sefialando aspectos relevantes para la democracia. Estos “espacios vacios” también pueden
interpretarse como una indicacion y oportunidad para desarrollar el potencial de la Educacion para la Ciudadania
Democratica y la Educacion en Derechos Humanos (EDC/HRE).

SOBRE LA TERMINOLOGIA DEL TRABAJO JUVENIL DIGITAL

Existen varios puntos de entrada europeos sobre terminologia. En el ambito de la juventud es
principalmente el término Trabajo Juvenil Digital, que conecta una perspectiva practica de trabajo juvenil y
una definicion de trabajo de un grupo de expertos de la UE. La digitalizacion también se encuentra entre
las prioridades tematicas transversales clave del Programa Europeo Erasmus+ Juventud. Sin embargo, hay
que ser conscientes de que el término no se ha introducido en los discursos conceptuales y profesionales
de todos los paises.

Desde una perspectiva educativa, cabe mencionar aqui principalmente el enfoque de Educacion para la
Ciudadania Digital del Consejo de Europa (Consejo de Europa CM/Rec2019/10), asi como las numerosas y
diversas practicas en el campo que conectan la pedagogia de los medios de comunicacion y la digitalidad
(centradas recientemente en la IA y fendmenos similares). El marco de competencias DigComp de la UE
(Vuorikari et al., 2022) y los materiales que lo complementan o se derivan de él también son importantes
en este punto. DigComp ofrece un horizonte hacia el que orientar el desarrollo de las competencias
digitales.

Por otra parte, existen diversos enfoques nacionales o especificos de cada campo que conectan vastos
intentos de hacerse con el control de los campos -percibidos como complejos- de las transformaciones
digitales: sensibilizacionde activistas de datos, campanas sobre fenomenos concretos, programas dirigidos al
desarrollo de competencias especificas -a menudo sin un claro enfoque educativo-.



Segun Pawluczuk y Serban (2022, p. 7 y ss.), el "trabajo juvenil digital" se origind "en Finlandia en el
verano de 2012, cuando las organizaciones europeas de trabajo juvenil se reunieron para debatir el
impacto de la digitalizacion en el trabajo juvenil y sus practicas (Kiviniemi & Touvimen, 2017). "Trabajo
juvenil digital" es el término aceptado en Europa (Harvey, 2016; Kiviniemi & Touvimen, 2017)."

Un drea de trabajo juvenil que implementa tecnologias digitales para
mejorar los resultados de las iniciativas centradas en la juventud.

(Harvey, 201 7).

En 2017, el grupo de expertos de la Comision Europea sobre riesgos, oportunidades e implicaciones de la
digitalizacion para la juventud, el trabajo en el ambito de la juventud y la politica de juventud, creado en el
marco del Plan de Trabajo de la Union Europea para la Juventud 2016- 2018, elabord la siguiente
definicion:

"EL TRABAJO DIGITAL CON JOVENES SIGNIFICA UTILIZAR O ABORDAR DE FORMA PROACTIVA LOS MEDIOS DIGITALES Y LA
TECNOLOGIA EN EL TRABAJO CON JOVENES. EL TRABAJO DIGITAL EN EL AMBITO DE LA JUVENTUD NO ES UN METODO DE
TRABAJO EN EL AMBITO DE LA JUVENTUD, SINO QUE PUEDE INCLUIRSE EN CUALQUIER ENTORNO DE TRABAJO EN EL AMBITO
DE LA JUVENTUD (TRABAJO ABIERTO EN EL AMBITO DE LA JUVENTUD, INFORMACION Y ASESORAMIENTO PARA JOVENES,
CLUBES JUVENILES, TRABAJO EN EL AMBITO DE LA JUVENTUD INDIVIDUALIZADO, ETC.). EL TRABAJO DIGITAL CON JOVENES
TIENE LOS MISMOS OBJETIVOS QUE EL TRABAJO CON JOVENES EN GENERAL, Y EL USO DE LOS MEDIOS DIGITALES Y LA
TECNOLOGIA EN EL TRABAJO CON JOVENES SIEMPRE DEBE APOYAR ESTOS OBJETIVOS. EL TRABAJO JUVENIL DIGITAL PUEDE
REALIZARSE TANTO EN SITUACIONES CARA A CARA COMO EN ENTORNOS EN LINEA, O EN UNA COMBINACION DE AMBOS.
LOS MEDIOS DIGITALES Y LA TECNOLOGIA PUEDEN UTILIZARSE COMO UNA HERRAMIENTA, UNA ACTIVIDAD O UN
CONTENIDO EN EL TRABAJO JUVENIL. EL TRABAJO JUVENIL DIGITAL SE BASA EN LA MISMA ETICA, VALORES Y PRINCIPIOS QUE
EL TRABAJO JUVENIL. EN ESTE CONTEXTO, LOS TRABAJADORES EN EL AMBITO DE LA JUVENTUD SE REFIEREN TANTO A LOS
TRABAJADORES REMUNERADOS COMO A LOS VOLUNTARIOS".

(ComISION EUROPEA, 2017).

Ambas definiciones son apropiaciones, arrojan luz sobre las ideas rectoras del trabajo en el ambito de la
juventud y conectan principalmente con cuestiones sobre como las propias tecnologias digitales se
implementan, se asumen y dan forma/afectan al trabajo en el ambito de la juventud.

La Educacion para la Ciudadania Digital (ECD), desarrollada por el Consejo de Europa en el ambito
educativo, se define como:



"La capacitacion del alumnado de todas las edades a través de la educacion
0 la adquisicion de competencias para el aprendizaje y la participacion
activa en la sociedad digital para ejercer y defender sus derechos y
responsabilidades democraticas en linea, y para promover y proteger los
derechos humanos, la democracia y el Estado de Derecho en el
ciberespacio.” (Consejo de Europa CM/Rec(2019)10)

El DCE entiende la digitalizacion como un proceso técnico y una base para la cultura democratica que
debe ser navegada por los ciudadanos. Sin embargo, los aspectos relacionados con la gobernanza y la
reflexion critica sobre el poder de las propias tecnologias permanecen en un segundo plano (con la
excepcion de la gobernanza ética de la IA).

Sin embargo, un rapido vistazo al trabajo con jovenes en diferentes contextos europeos arroja
luz sobre la limitacion del término "trabajo con jovenes" como tal: la disposicion y el montaje
estructural en los diferentes paises europeos varia ampliamente: organizaciones juveniles,
estructuras independientes de trabajo con jovenes en el sector de las OSC, trabajo social, etc. A
menudo, ni siquiera esta claro qué sector es el responsable politico del trabajo con jovenes.
Desde una perspectiva educativa, se podria concluir que "el trabajo en el ambito de la
juventud tiene lugar donde estan los jovenes", como minimo denominador comdn.

Entonces, ¢ donde tiene lugar el trabajo digital de los jovenes y qué es? ;Ddnde hacen los
jévenes de la digitalizacion su asignatura? ;Dénde desarrollan los jovenes sus capacidades en
materia de tecnologias digitales? ;Dénde tienen lugar el razonamiento y las consideraciones
conceptuales sobre la digitalizaciéon? Y, ;en qué ambitos tiene lugar la apropiacion de la
digitalizacion entre los jovenes (educacidn no formal, informal, formal)?

LA DIMENSION POLITICA DE LA DIGITALIZACION

Cuanto mas se convierte la digitalizacion en un ambito politico de peso para los paises europeos, el
Consejo de Europa o la Unidon Europea, mas puede considerarse “un vacio” esta exclusion de las
cuestiones politicas relacionadas con la digitalizacion. Desde esta perspectiva algo mas amplia, se hacen
visibles ciertos aspectos basicos de la digitalizacion, cada uno de los cuales tiene una dimension de
impacto sociocultural-econdmico ademas de la técnica:



TRANSFORMACION DIGITAL

Reorganizacion social, cultural o econdmica de la comunicacion, las
infraestructuras o los servicios, las practicas econdmicas o culturales y del
Estado, posible gracias a las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Dataficaciéon: Los ordenadores (desde los de sobremesa hasta las
bombillas inteligentes) y los servicios a los que estan conectados se
convierten en omnipresentes en nuestra vida cotidiana. El yo digital
emerge mas alla de una mera cartografia de nuestras identidades
analdgicas.

Platformizacion: La colaboracién, el intercambio, la cultura o el
trabajo estan mediados por infraestructuras digitales (plataformas).
La participacion en plataformas se hace necesaria en muchos
ambitos de la vida. Un determinado modelo de economia digital de
plataformas pretende imponerse dominando el mercado.
Globalizacion: Los equipos informaticos se hacen asequibles y se
convierten en un articulo de consumo en Europa. Las cadenas de
valor y de produccién se internacionalizan.

Dataficacion: Los ordenadores (desde los de sobremesa hasta las
bombillas inteligentes) y los servicios a los que estan conectados se
convierten en omnipresentes en nuestra vida cotidiana. El yo digital
emerge mas alla de una mera cartografia de nuestras identidades
analogicas.

Platformizacion: La colaboracion, el intercambio, la cultura o el
trabajo estan mediados por infraestructuras digitales (plataformas).
La participacion en plataformas se hace necesaria en muchos
ambitos de la vida. Un determinado modelo de economia digital de
plataformas pretende imponerse dominando el mercado.

Globalizacion: Los equipos informaticos se hacen asequibles y se
convierten en un articulo de consumo en Europa. Las cadenas de
valor y de produccion se internacionalizan.

Expansion de la red: Aumenta la necesidad de estructuras de red
y los recursos necesarios para mantenerlas y ampliarlas.

Energia y recursos: La proporcién de practicas relacionadas con la

digitalizacién en el consumo de recursos humanos aumenta
permanentemente

» Fuente: Competendo https://competendo.net/en/Digitalisation
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En consecuencia, el aprendizaje deberia centrarse mas en el impacto y las consecuencias de la
digitalizacion en la sociedad, asi como en los esfuerzos que realizamos en nuestras democracias
modernas para dirigir y gestionar la transformacion digital. Para la UE, el programa politico "Por la
Década Digital" formula los objetivos de la politica digital (UE 2022/2481).

PROGRAMA POLITICO DE LA DECADA DIGITAL 2030

"Promover un entorno digital centrado en el ser humano, basado en los derechos fundamentales,
inclusivo, transparente y abierto, en el que las tecnologias y los servicios digitales seguros e
interoperables respeten y refuercen los principios, derechos y valores de la Unidn y sean accesibles para
todos, en cualquier lugar de la Unién."

» Unidn Europea (L 323/4 2022)

Un elemento central es el uso intensivo de datos. La Estrategia Europea de Datos (COM 2020/66 final de
la CE) declara que la cuota de la UE en la economia mundial de los datos debe corresponderse al menos
con su fortaleza econdmica en el futuro. Considera que los datos son el combustible decisivo ("El valor de
los datos reside en su uso y reutilizacion"; CE COM 2020/66 final) y la UE intenta (mas recientemente con
la Ley de Datos; UE 2023/2854) equilibrar el deseo de datos de la economia digital con los derechos
fundamentales. Esto puede ilustrarse con el Espacio Europeo de Datos Sanitarios: por un lado, se
pretende acelerar el uso de los datos sanitarios para las empresas y la investigacion y, por otro, dar a las
personas (también) el control sobre sus datos.

ESTRATEGIA EUROPEA DE DATOS

"Los ciudadanos deben poder tomar mejores decisiones basandose en los datos no personales. Y esos
datos deben estar a disposicion de todos, ya sean publicos o privados, grandes o pequefios, start-ups
0 gigantes. Esto ayudara a la sociedad a sacar el maximo partido de la innovacion y la competencia y
garantizara que todos se beneficien de un dividendo digital. Esta Europa digital debe reflejar lo mejor
de Europa: abierta, justa, diversa, democratica y confiada".

» Comision Europea (COM 2020/66 final)

Con los Indicadores ROAM-X para la Universalidad de Internet, la UNESCO proporciona una herramienta a
través de la cual los gobiernos y otras partes interesadas (también el trabajo juvenil y la educacion no
formal) pueden evaluar sus entornos nacionales de Internet y hacer recomendaciones para mejorarlos.



educacion no formal) pueden evaluar sus entornos nacionales de Internet y hacer recomendaciones
para mejorarlos.

INDICADORES DE UNIVERSALIDAD DE INTERNET DE LA UNESCO

R - que Internet se base en los Derechos Humanos

O - que sea Abierto

A - que sea accesible para todos, y

M - que se nutra de la participacion de multiples partes interesadas.

Estos principios clave se combinan con indicadores transversales relativos a temas como el

género y los derechos y necesidades de los nifios y nifnas, el desarrollo sostenible, el
impacto medioambiental, la confianza y la seguridad, y las tecnologias avanzadas.

» Fuente: Universalidad de Internet. (UNESCO, 2024a)

LA PERSPECTIVA POSTDIGITAL

La evolucion y las grandes ambiciones de la Union Europea también nos muestran la larga historia de la
politica de redes y digital y del desarrollo técnico. La juventud ensefa a otras generaciones a dejar de lado
sus atribuciones a la digitalizacion (la digitalizacion seria un fenémeno disruptivo y nuevo) y a percibir mas
bien la transformacion como algo evolutivo y normal. En otras palabras: a mirarla desde una perspectiva
posdigital (Jandric et al., 2022). En lugar de hacer hincapié en la dicotomia entre lo analdgico y lo digital,
es mas realista asumir que son mutuamente dependientes y tienen una historia y un presente comunes:
"Hace tiempo que vivimos en una 'nueva' sociedad y ahora podemos entender mejor a donde querian
llegar sus primeros teoricos como Manuel Castells (la sociedad red' describe la estructura social
caracteristica de la era de la informacion’), Nicholas Negroponte (‘como el aire y el agua potable, ser
digital solo se notara por su ausencia, no por su presencia’) o Marc Weiser (explicando la vision de la
'informatica ubicua')" (Zimmermann, 2025, p. 351).

PERSPECTIVA POSTDIGITAL: LO NUEVO NO ES LO DIGITAL

ONLINE

FUERA DE ONLINE
LINEA

Lo digital como fenomeno nuevo. La
disrupcion.

Lo digital y lo analégico se
solapan y complementan.



La ilustracion de la pagina anterior demuestra que, cuando la digitalizacion se integra plenamente en
todos los ambitos de la sociedad, ya no puede tratarse como un fenémeno separado de lo analdgico. Por
ejemplo, el ciberacoso esta estrechamente vinculado a amenazas fisicas que afectan a jovenes; la
identidad digital se entrelaza con la imagen y el reconocimiento de las personas en la vida real; y la
calidad de la gobernanza electronica influye directamente en la eficacia de la gobernanza tradicional.

Dominar "lo digital" significa, en este sentido, integrar el razonamiento sobre la digitalizacion en todo
tipo de discursos sociopoliticos en lugar de dejarlo en manos de los expertos digitales o de la
"politica digital". Ademas, una mentalidad postdigital sugiere que debemos desaprender a quedarnos
atonitos. En su lugar, deberiamos desarrollar la curiosidad y el pensamiento critico y, sobre todo,
centrarnos en los objetivos sociopoliticos de "lo digital".

Independientemente de si uno se considera un defensor de la digitalizacion o un critico de algunos de sus
fundamentos y manifestaciones, esta perspectiva parte de la aceptacion de que la digitalidad es una
caracteristica crucial de la sociedad y la cultura contemporaneas. Algunos entienden el término
“digitalidad” especialmente en relacion con los aspectos culturales: en este sentido, el término describe
cémo la cultura y las relaciones sociales estan (pre)configuradas por la digitalizacion y como se desarrollan
en ella.

Somos escépticos ante un concepto normativo de digitalidad: no se trata de “mantenerse al dia con lo
digital” o de ser “mas digitales” a toda costa. Desde la perspectiva de la EDC/HRE (Educacion para la
Ciudadania Democratica y la Educacion en Derechos Humanos), el objetivo es que las personas puedan
realizarse en una cultura democratica —que también debe existir en el mundo digital—, contribuir a ellay
desarrollarla.

Dado que no hay una alternativa real a “lo digital”, es aln mas importante, al pensar en el futuro de
nuestras sociedades democraticas, considerar las alternativas que surgen a partir de lo digital. Este
aprendizaje de “lo digital” no se plantea desde la urgencia o la ansiedad, sino que integra una
‘responsabilidad” critica hacia lo digital: mirar mas alla de las promesas de eficiencia instrumental, sin
reclamar su final, pero fomentando el pensamiento critico sobre el impacto real que estas tecnologias
tienen en una vida social cada vez mas permeada por ellas (Jandri¢ et al., 2018, p. 895).

Las perspectivas posdigitales muestran al trabajo con jovenes y a la educacion no formal que no siempre
es buena idea perseguir con ansiedad cada nueva tendencia o actuar bajo la presion de “no estar al dia’.
Confiando en que “el tren no se va sin ti, porque ya estas dentro”, el trabajo juvenil posdigital también
mira a los lados de la via: jHacia donde podria ir el viaje? ;Qué tecnologia necesitamos para llegar? ;Como
garantizamos que los trenes sean seguros y accesibles?
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LA VOZ DE LA JUVENTUD

La encuesta RAY-MON evalda los proyectos Erasmus+. Los resultados relativos al grado de digitalidad
percibido en los proyectos europeos para la juventud permiten obtener una perspectiva equilibrada. La
digitalizacion parece ser parte integrante de la mayoria de las actividades, aunque obviamente en
diferente intensidad.

(HASTA QUE PUNTO ERA DIGITAL TU PROYECTO?
Participantes, miembros de equipos y trabajadores en el ambito de la juventud en
proyectos Erasmus + Juventud

[

Project participants Youth workers Project teams

12345678910 12345678910 12345678910

» Fuente: Horta Herranz et al. 2024, p. 19; RAY Transnational Dataset youth n=7.567,
youth workers n=5.296, team members n=3.845

La codeterminacion digital de la sociedad es un hecho. El trabajo juvenil y el concepto de aprendizaje no
formal como educacion que promueve la emancipacion de la juventud y su posterior desarrollo
autodeterminado en el proceso de "apropiacion del mundo" también deben trasladarse al ambito digital.
Entendiendo el trabajo juvenil como una practica emancipadora, empoderadora, antidiscriminatoria, critica con
el poder, participativa y democratica, se podria asumir una vision critica sobre las tecnologias que impactan
en la juventud. Lo que incluye abordar criticamente los medios digitales y la tecnologia como temas genuinos
del trabajo juvenil. También deberia preguntarse cdmo pueden la juventud ejercer efectivamente sus
derechos y controlar las opciones que tienen consecuencias futuras.

(Existe un didlogo con la ciudadania, y especialmente con la juventud, sobre las vias de la digitalizacion y
como seria una via europea especifica? El panorama general rara vez desempefia un papel. Tanto mas
importante es que el EDC/HRE tenga en cuenta el contexto politico mas amplio. Este analisis se centra en los
espacios, entornos, condiciones y enfoques que favorecen el desarrollo de capacidades entre la juventud
para que se conviertan en navegantes seguros y criticos de la tecnologia digital.
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EN RESUMEN

De nuestro analisis se desprende lo siguiente:

La juventud se encuentra con la digitalidad en diferentes ambitos educativos y de trabajo juvenil. En
muchos paises europeos, la escuela (educacion formal) y la educacion extraescolar (no formal) son
fundamentales. En este caso, también existen diferentes objetivos relacionados con el aprendizaje de la
digitalidad.

Predomina la idea de reducir la digitalizacion al aprendizaje digital y al aprendizaje apoyado y mejorado
digitalmente. Un enfoque que esta cambiando lentamente.

El trabajo con la juventud se centra demasiado en fendmenos especificos como las aplicaciones de moda,
las redes sociales, el odio, la falsificacion y la desinformacion, el dafio o los aspectos de las tecnologias
relacionados con el bienestar y la salud mental. Aunque se abordan claramente fendmenos concretos, la
"vision de conjunto” sigue siendo confusa. Existen vastos archipiélagos de proyectos similares.

Se pueden caracterizar dos enfoques orientadores:

1) El desarrollo de aptitudes y alfabetizacion para comprender y utilizar las tecnologias digitales
dominantes. El desarrollo de aptitudes suele describirse como desarrollo de competencias digitales, pero
en cualquier caso sélo esta vagamente relacionado con los marcos o politicas europeas en materia de
competencias digitales;

2) Asumir la digitalidad tal y como la juventud la encuentra en sus realidades vitales, lo que a menudo
implica un enfoque mediatico- pedagdgico centrado en las tendencias y los fenomenos emergentes.

Los debates sobre el trabajo en el ambito de la juventud a nivel europeo se producen en una pequefia
burbuja de algunas organizaciones con experiencia, conocimientos e ideas conceptuales especificas que
"pueden dar un paso mas". El intercambio interdisciplinar e intersectorial entre educacion, tecnologia y
politica es muy limitado.

Faltan perspectivas criticas sobre las transiciones: el argumento que se oye a menudo en contra de tales
esfuerzos es la mera complejidad de la digitalizacion.

También faltan enfoques que aborden las dimensiones de la gobernanza y los derechos -
especificamente relevantes para apoyar las voces de la juventud en la toma de decisiones sobre las vias
de transicion que afectan a su futuro a gran escala.
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1. Digitalizacion y
medioambiente

El capitulo explora como la digitalizacion y la sostenibilidad ecoldgica estan interconectadas y examina esta
relacion desde una perspectiva democratica y educativa dentro del trabajo y la educacion de la juventud.
Queda claro que tanto la digitalizacion como las cuestiones medioambientales deben entenderse como
procesos globales de transformacion de la sociedad cuyos efectos van mucho mas alla del comportamiento
individual. Los autores estructuran su analisis en tres dreas clave: los fundamentos materiales de la
digitalizacion, el papel de la digitalizacion en el cambio climatico y las repercusiones ecoldgicas de los estilos
de vida digitales en la cultura juvenil.

La primera seccion se centra en el aspecto material de la digitalizacion. Se cuestiona criticamente la
nocion comdn de "Internet inmaterial’, ya que los servicios digitales dependen en gran medida de la
infraestructura fisica. La produccion de dispositivos, el consumo de energia de las granjas de servidores y la
eliminacion de residuos electronicos suponen una importante carga para el medio ambiente y la sociedad.
Especialmente problematica es la creciente cantidad de residuos electrdnicos, a menudo reciclados en
condiciones inaceptables en el Sur Global.

Mecanismos estructurales como la obsolescencia programada -por ejemplo, a través de dispositivos no
reparables o incompatibilidades de software- obstaculizan el uso sostenible de las tecnologias digitales.
Aunque existen planteamientos politicos como el "derecho a reparar" en toda la Union Europea, estas
normativas rara vez se reflejan en el trabajo practico con la juventud o en la oferta educativa.

Aunque existen proyectos que promueven practicas digitales alternativas -como los cafés de reparacion o las
iniciativas de software libre-, rara vez se integran sistematicamente en la educacion de la juventud.

Obsolescencia objetiva Obsolescencia funcional Obsolescencia subjetiva

no se puede reparar, no se parece anticuado

puede utilizar (por ejemplo, menos comodo de usar o "de la vieja escuela”
incompatibilidad de software)
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LOS 5 PRINCIPALES PRODUCTORES

MUNDIALES DE RESIDUOS ELECTRONICOS
Media mundial

1. Noruega 27 kg 7,8 kg per capita
2. Reino Unido 25 kg

3. Suiza 23 Kg

4. Francial Finlandia| Bélgica| Paises Bajos| Dinamarca 22 kg
5. Alemania| Irlanda| Luxemburgo| EE. UU. 21 kg

» Fuente: Baldé et al. 2024, p. 120 y ss,

La segunda seccion aborda la cuestion de si la digitalizacion puede estar a la altura de la esperanza de
contribuir a la lucha contra el cambio climatico. La mayoria de la juventud europea cree que la
digitalizacion debe apoyar soluciones ecoldgicas. Sin embargo, estan surgiendo claros conflictos de
objetivos. Las ganancias de eficiencia derivadas de las ciudades inteligentes o la inteligencia artificial (IA) a
menudo se ven neutralizadas o incluso anuladas por los llamados efectos rebote o de induccion, por
ejemplo, a través de un mayor consumo de energia o niveles de consumo mas elevados.

Ademas, las infraestructuras basadas en datos, como las redes inteligentes, se encuentran en una situacion
de tension entre la eficiencia energética y la proteccion de datos. Desde la perspectiva de la teoria
democratica, se plantea la cuestion de cuanto control, privacidad y participacion se concede a los ciudadanos
-especialmente a la juventud- en la gestion medioambiental basada en datos. Hasta ahora, el compromiso
pedagdgico con estos temas ha sido en gran medida superficial; rara vez se plantea un debate critico y basado
en pruebas sobre las contribuciones realistas de la digitalizacion a la proteccion del clima.

EFECTO REBOTE EFECTO DE INDUCCION

Discrepancia entre el ahorro conseguido al La tecnologia permite y simplifica nuevas practicas
aumentar la eficiencia y el consumo real de energia. de consumo. Por ejemplo, mds viajes gracias a
Directo: lo que se ahorra en el centro de datos se reservas en linea mas sencillas, mds trafico de
invierte en mas potencia informatica. Indirecto: el paquetes gracias al comercio en linea.

ahorro en el centro de datos se consume en otros

lugares.
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UNA MAYORIA CREE QUE LA DIGITALIZACION AYUDA A LUCHAR CONTRA EL
CAMBIO CLIMATICO

54% Lo digital puede desempenar un gran papel para
resolver los problemas del cambio climatico

Mayor apoyo: PT: 68 %| IT: 65 %] PL & HU: 64 %

Mayor apoyo: FR: 33 %| PL: 18 %]| DE: 17 %

Mayor apoyo: NL: 47 %| FR: 44 %| DE: 43 %

» Fuente: Instituto Vodafone, 2020, p. 8; n=1.000 en 13 paises de la UE.

La tercera seccion considera el estilo de vida digital desde una perspectiva ecologica. Trata de las practicas
cotidianas de uso de las tecnologias digitales y su impacto climatico. Los estudios muestran que
especialmente la produccion y la sustitucion frecuente de dispositivos -a menudo debido a la
obsolescencia percibida subjetivamente- contribuyen significativamente a la degradacion medioambiental.
El streaming, el uso de aplicaciones de inteligencia artificial de alto consumo energético o las
criptomonedas también aumentan la demanda de energia. Aunque la concienciacion medioambiental entre
la juventud suele estar presente, a menudo falta una reflexion concreta sobre como se relacionan los
habitos de consumo digital y sus efectos ecoldgicos. Ademas, factores sociales como el pensamiento de
estatus, las tendencias de la moda o las limitaciones técnicas a menudo contrarrestan la voluntad de
utilizar la tecnologia de forma sostenible. Rara vez se promueven enfoques que apoyen el conocimiento
reparador, el software alternativo o el cambio cultural. Sin embargo, los talleres abiertos, los sistemas
operativos libres o las culturas del bricolaje podrian ofrecer importantes puntos de entrada para una
cultura digital juvenil mas sostenible.

PERSONAS USUARIAS/ CLIENTES TiPICOS DE SMARTPHONES

Estetas sensibles al rendimiento 20-25%
MENOS SENSIBLE

Entusiastas de la tecnologia 15%
Pragmaticos 25-30 % #
Entusiastas de la sostenibilidad 10-15%
Sensibles al precio 15% ,

) MAS SENSIBLE
Usuarios veteranos 10-15%

» Fuente: Reinhard et al., 2024, p. 19

En conclusion, el capitulo critica que hasta ahora la educacion medioambiental y la digitalizacion rara vez se
han unido de forma sistematica en el trabajo con jovenes. Los formatos educativos suelen centrarse en
cuestiones medioambientales o en competencias digitales, sin reflexionar sobre las consecuencias
ecoldgicas de las tecnologias digitales. Faltan ofertas politicamente reflexivas que permitan a la juventud
comprometerse con las dimensiones sociales, ecologicas y economicas de la digitalizacion. Por ello, los autores
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abogan por una mayor vinculacion de la educacion medioambiental, la educacion digital y la educacion
relacionada con la democracia (Educacion para la Ciudadania Democratica/Educacion en Derechos Humanos,

EDC/HRE), para capacitar a la juventud a comprometerse de forma critica y autonoma con los retos de la
transformacion digital.
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E-WASTE/ Residuos electronicos

El tema de los residuos electronicos parece haberse abordado ocasionalmente, sobre todo en el ambito del
aprendizaje global. A continuacion, algunos materiales pedagdgicos para trabajar con jovenes:

Global e-waste. Material educativo sobre informatica y electronica con un fuerte enfoque de aprendizaje global, creado
por EPIZ e. V. Center for Global Learning en Berlin— _LINK

Power critical educational resources on digitalisation. Por F3_kollektiv: digital_global — LINK

Maleta de materias primas para smartphones. Material educativo desarrollado originalmente por el Museo de Historia
Natural de Viena y distribuido en Alemania por IASS Potsdam - Institute for Advanced Sustainability Studies. — ENLACE
/Mineria en la selva tropical?Un juego de simulacidn sobre los retos y las posibilidades de la explotacién de materias
primas por Germanwatch: (aleman). — ENLACE

CIRCULARIDAD

Es frecuente relacionar la conciencia por el medioambiente con una idea de circularidad que también incluye
la esfera digital. Esto se aplica no sélo al uso consciente del hardware y a evitar los residuos electrdnicos,
sino también al uso de software alternativo (como el software libre y abierto).

Al ser pioneros de una cultura digital mas sostenible y alternativa hasta ahora parecen los Unicos, junto con
algunos actores mas pequefios que se ven a si mismos como sociedad civil digital o Aackers, que persiguen
esta forma de concienciacion en el sentido mas amplio de la educacion como concienciacion de alternativas.

REPARACION Y HACKING

Aprender a arreglar, reparar o reutilizar dispositivos, o a salir de un entorno de software propietario con una
esperanza de vida limitada, es principalmente una actividad autodirigida y de "hdgalo usted mismo". Aunque
ahora es mucho mas accesible gracias a tutoriales en linea y sitios web como /fixit, o talleres de autoayuda
ofrecidos por la sociedad civil digital, #ackers o cafés de reparacion. El trabajo con jovenes no parece haber
desarrollado programas educativos o talleres especificos sobre este tema a mayor escala.

APRENDIZAJE MEDIOAMBIENTAL CON HERRAMIENTAS DIGITALES #
APRENDIZAJE SOBRE LO DIGITAL Y EL MEDIO AMBIENTE

Hay muchas practicas y experiencias que ofrecen herramientas para aprender sobre temas
medioambientales. Un ejemplo es el proyecto espafiol "Reciclando con Inteligencia Artificial® (LINK), que
utiliza el aprendizaje automatico y automatico. En el subcapitulo sobre datos', también se mencionan
proyectos que recogen datos medioambientales, por ejemplo, vinculados a la ciencia ciudadana.
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https://epiz-berlin.de/lernmaterialien/elektroschrott-global/
https://www.digital-global.net/
https://www.handy-aktion.de/materialien/#bildungsmaterialien
https://www.germanwatch.org/de/20047
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=39737

Otros proyectos ponen a disposicion materiales para la educacion ambiental en linea. En nuestro analisis,
nos gustaria destacar que la forma de una herramienta o formato digital no convierte automaticamente a un
proyecto en un lugar de “aprendizaje digital". Desde la perspectiva de la Educacion para la Ciudadania
Democratica a menudo falta el componente reflexivo sobre la digitalizacion: centrarse en el impacto de la
digitalizacion y tener en cuenta las implicaciones sociales asociadas a la digitalizacion como tema, cultura o
principio estructural en la sociedad, por ejemplo, el impacto de la IA en el medio ambiente o la produccion
de residuos. Esto no cuestiona la calidad de los materiales y proyectos, pero para evitar expectativas
erroneas, habria que definirlos como aprendizaje con herramientas digitales.

AMBITOS POCO EXPLORADOS

El trabajo con jovenes puede beneficiarse de la perspectiva y la experiencia de organizaciones que han hecho
de la sostenibilidad digital uno de sus objetivos y parte de su cultura. No se trata sélo de abordar los
residuos electronicos y el reciclaje, sino también de desarrollar practicas mas sostenibles, también en el
espacio de aprendizaje: sistemas operativos alternativos, plataformas de colaboracion e intercambio
respetuosas con la privacidad, materiales educativos abiertos (REA) o Creative Commons. Esto tiende un
puente entre la atencion a los residuos y la reflexion sobre el estilo de vida digital, que forma parte de la
tercera parte de este capitulo.

La generacion de energia para alimentar la creciente demanda energética mundial -dentro de ésta, los
centros de datos- se percibe generalmente como uno de los problemas mas acuciantes, pero ain no ha
entrado en el trabajo con la juventud.

La UE ha demostrado en el pasado que tiene un gran potencial para establecer incentivos mas alla de sus
fronteras para reducir la huella ecolégica de la digitalizacion. Mas recientemente, esto ocurrid con la
normalizacion de los cables de conexion y la aplicacion del derecho a la reparacion. Sin embargo, la
normativa de la UE en este campo no se refleja en las ofertas de trabajo juvenil.

Por un lado, el trabajo juvenil puede acompafiar los avances y proyectos actuales y contribuir asi a una esfera
publica mas europea. Por otro lado, puede echar un vistazo critico a las normativas actuales y a su
funcionamiento. En realidad, esta constatacion es vdlida para casi todos los ambitos politicos, pero
especialmente para las actividades que entran en el ambito del mercado interior (como la economia
sostenible), ya que alli puede tener un impacto especialmente fuerte. Aunque el derecho a reparar, la
reparabilidad de los equipos y los problemas de obsolescencia se reconocen desde hace tiempo como un
problema legislativo, parecen escasos los proyectos o materiales pedagdgicos que lo aborden.

Los conceptos establecidos para una educacion y un trabajo juvenil sensibles al medio ambiente siguen
subestimando la digitalizacion. Por ejemplo, la UNESCO: aunque los indicadores ROAM-X incluyen la
dimension medioambiental (2024a), esto no se traslada a la educacion promovida por la organizacion. La
"Educacion para el Desarrollo Sostenible”, la "Educacion sobre el Cambio Climatico" o la "Educacion
Ecoldgica" son mas o menos ciegas digitalmente. Y las orientaciones de la UNESCO para "Ensefar y aprender
para la accion por el clima" promueven una imagen positiva de la digitalizacion mas bien basada en la
esperanza de que las ciudades inteligentes reduzcan el impacto medioambiental de los habitantes (UNESCO
2024b). ;No deberiamos cuestionar esta suposicion y, en su lugar, facilitar un debate sobre cdmo y en qué
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condiciones la IA y la digitalizacion podrian tener un impacto positivo en la gestion de la red y mas alla?

El marco europeo de competencias DigComp incluye la proteccion del medio ambiente como un aspecto de
la sequridad ("proteger el medio ambiente del impacto de las tecnologias digitales y su uso", Vuorikari et al,
2022). El marco de competencias verdes sdlo recuerda en sus Ultimas frases (que no forman parte de los
descriptores) que los educadores "deben tener en cuenta el impacto de las tecnologias digitales en la
sostenibilidad" (CCl de la CE, 2022).

El aprendizaje global sobre la digitalidad es importante. Sin embargo, las materias primas son sélo un
aspecto. Otras cargas ecoldgicas distribuidas de forma desigual a escala mundial en relacion con la
produccion de hardware también son importantes para comprender la huella ecoldgica de la digitalizacion: la
contaminacion ambiental de las instalaciones de produccion, la produccion de energia necesaria para la
produccion, a menudo insostenible. Y, en una comprension mas amplia de la sostenibilidad, las condiciones
sociales, a menudo problematicas.

IMAGEN REALISTA DE LA SOSTENIBILIDAD DIGITAL

Una mirada a las practicas educativas con la juventud confirma en gran medida la imagen confiada y
optimista de las capacidades de la digitalizacion para ser parte de la solucion y un motor del crecimiento
inteligente. Estas practicas suelen hacer hincapié Unicamente en el potencial, ignorando en gran medida los
datos o los escenarios realistas. Principalmente, los educadores del campo de la educacion medioambiental
intentan facilitar una imagen mas compleja de la sostenibilidad digital, como hacen los ejemplos que se
presentan a continuacion:

Digitalizacion y sostenibilidad. Material educativo para diferentes niveles de la educacion escolar, creado por
Greenpeace Alemania. Aborda la reflexion critica de los alumnos e integra aspectos medioambientales, pero también
explora aspectos fundacionales de la vida digital y la economia. — ENLACE

Proyecto EGreen. Material educativo sobre digitalizacion y medio ambiente centrado en la EFP (irlandés, francés, italiano
y estonio). — ENLACE

/Salvar el mundo digitalmente?Manual para un futuro ecoldgico, digital e igualitario de BUND (aleman). — ENLACE

APRENDIZAJE TECNOOPTIMISTA SOBRE Al O CIUDADES INTELIGENTES

Muchas plantillas y materiales sobre ciudades inteligentes estan disefiados por agencias de comunicacion y
consultorias. Tienden a ignorar la huella ecoldgica de la digitalizacion (aunque utilizan el medio ambiente de
vez en cuando como poderosa ilustracion), asi como las implicaciones sociales y politicas de la digitalizacion.
De este modo, los materiales representan en su mayoria una vision de la plataformizacion favorable a las
empresas y excluyen aspectos relevantes de una transformacion digital centrada en el ser humano, como la
gobernanza democratica, las alternativas a la vigilancia, los datos abiertos...
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https://www.greenpeace.de/ueber-uns/umweltbildung/digitalisierung-nachhaltigkeit
https://adice.asso.fr/en/projects/egreen/
https://www.bund.net/service/publikationen/detail/publication/digital-die-welt-retten-handbuch-fuer-eine-oekologische-digitale-gerechte-zukunft/

Estos materiales son importantes, ya que reflejan la posicion dominante en el discurso publico y pueden ser
una fuente relevante para los debates tematicos. Sin embargo, debe evitarse la unilateralidad y deben
tenerse en cuenta todos los aspectos e intereses relevantes. Debido a la desigual distribucion de los recursos
para producir materiales, es necesario buscar mas intensamente alternativas y promoverlas, por ejemplo,
colaborando con organizaciones medioambientales u ONG digitales de base.

CENTRARSE EN LA EDUCACION ESCOLAR

Las ONG medioambientales que elaboran material pedagdgico se centran muy a menudo en las escuelas. Sus
enfoques estdn menos optimizados para los espacios de educacion no formal y menos centrados en la
discusion de necesidades, dilemas y posibilidades conscientes. Varias se centran en el comportamiento
personal, un aspecto importante, pero que deberia ir acompafiado de una perspectiva sistémica, ya que sdlo
el 25 % de las emisiones son causadas por actividades domésticas.

AMBITOS POCO EXPLORADOS

A menudo no se plantea la cuestion de en qué medida puede combatirse el cambio climatico con la
digitalizacion, sino que se da por sentada. Sin embargo, el aprendizaje basado en pruebas, idealmente con
datos reales y realistas, es necesario para un debate competente y constructivo sobre los enfoques y
soluciones necesarios en el futuro.

El aprendizaje sobre el impacto de la digitalizacion en el cambio climético deberia incluir el conocimiento y la
revision critica de las medidas politicas e industriales activas, en el contexto europeo, especialmente las
estrategias, inversiones y autocompromisos de los miembros de la UE.

El despliegue de la IA tuvo un gran aumento en su uso por parte de la juventud. En términos
medioambientales, esto se tradujo en un mayor consumo de energia para entrenar los modelos y para los
servidores que alojan las IA. Lo mismo ocurre con otras tecnologias. Si aumenta la especulacion con las
criptomonedas, también lo hara la mineria y el mantenimiento de la cadena de bloques (b/ockchain), con el
consiguiente aumento de las necesidades energéticas. Los servicios de streaming aumentaron la demanda
energética de Internet.

Especialmente cuando el consumo de energia esta particularmente vinculado a la practica juvenil, los efectos
medioambientales del consumo y la actividad juvenil deberian convertirse en aspectos relevantes del trabajo
juvenil digital. Al igual que otros grupos de edad, también la juventud se comporta de forma contradictoria
ante esta cuestion. La concienciacion y la accion no coinciden sistematicamente. Ofrecer programas que
pongan nombre a las contradicciones y ayuden a la juventud a resolverlas, al menos en cierta medida, por si
mismos seria un elemento importante del trabajo juvenil digital sostenible. Abordar los dilemas y las
tensiones forma parte del nicleo de la EDC/HRE y deberia aplicarse en estos puntos, sin sefialar con el dedo,
sino visualizando las opciones y las consecuencias.

"A medida que la tecnologia sigue desarrollindose, las nuevas posibilidades digitales suscitan
constantemente nuevas rondas de entusiasmo y las viejas promesas de progreso se van olvidando. Esto se ve
facilitado por el hecho de que es dificil medir los costes ecologicos de una sola aplicacion digital, porque la
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infraestructura digital se extiende por una compleja red de diferentes plataformas y apps. Sin embargo, e/
fracaso de la dematerializacion es tangible: las ciudades siguen llenas de coches, el consumo y la produccion
se han disparado en lugar de reducirse gracias a las nuevas plataformas de pedidos, y el consumo energético
de Internet ha aumentado rdpidamente con el creciente uso de los medios digitales." (Konzeptwerk Neue
Okonomie, 2022, p. 63).

REPARACION, BRICOLAJE Y PIRATERIA INFORMATICA

Mientras que en décadas anteriores la idea de hackear y reparar estaba estrechamente relacionada con la
cultura digital juvenil, en la actualidad estos términos parecen referirse a otras actividades autoorganizadas.

Muchos espacios de creacion y laboratorios de fabricacion de toda Europa (ofrecidos por diferentes partes
interesadas, especialmente centros juveniles, bibliotecas y ONG) ofrecen a la juventud espacios para poner a
prueba sus habilidades y seguir sus intereses manuales y digitales.

Para eludir la obsolescencia subjetiva y funcional de los productos, por ejemplo, mediante la
reprogramacion, la actualizacion o la conversion, y trabajando por una mayor aceptacion social del uso de
aparatos electrénicos "viejos", el trabajo juvenil podria reforzar y promover mas los aspectos de bricolaje de
hardware y software. Aparte del aspecto medioambiental, también seria innovador complementar el
aprendizaje, a menudo cognitivo, sobre la digitalizacion con una experiencia de aprendizaje practico como la
reparacion.

CERCA DE LA VIDA: EXPERIENCIAS COTIDIANAS

Muchas actividades de la educacion mediatica o del trabajo cultural digital con jovenes se desarrollan cerca
de sus experiencias cotidianas. Sin embargo, parece que a menudo se deja de lado el aspecto de la
sostenibilidad en la vida digital cotidiana.

Diversas practicas afirman vincular el medioambiente o la sostenibilidad con la pedagogia digital, pero esto
puede cuestionarse a menudo si se examina mas de cerca: a menudo, los materiales educativos sobre temas
medioambientales se ofrecen Gnicamente en plataformas digitales o afirman que el aspecto medioambiental
consiste en hacer que los materiales estén disponibles en formatos no impresos.

Los materiales y datos sobre materias primas y recursos no suelen hacer referencia alguna a la digitalizacion.

EJEMPLOS: CALCULADORAS PERSONALES DE CO

El Observatorio CO2web. Por la Catedra de Etica Ambiental de la Universidad de Alcald (espafiol e inglés) — ENLACE
Calculadora de emisiones de CO? en Internet. Por EcoTree, una empresa medioambiental danesa (en el ambito de la
reforestacion) (danés, inglés, francés, aleman, neerlandés). — ENLACE

Chequeo del estilo de vida climdtico. Joanneum Research (Austria). — ENLACE

Calculadora del clima. Por el Fondo Mundial para la Naturaleza (WWF) en el Reino Unido (inglés). — ENLACE

Mi mochila ecologica. Centro de investigacion medioambiental Wuppertal Institute (alemdn e inglés). — ENLACE
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https://huellaco2.web.uah.es/
https://ecotree.green/en/calculate-digital-co2
https://www.lifestylecheck.at/
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https://www.ressourcen-rechner.de/

AMBITOS POCO EXPLORADOS

El uso de dispositivos digitales es importante para la juventud en muchas dimensiones: como medio de
comunicacion, como dispositivo de entretenimiento, como herramienta para muchas actividades. Siendo
como usuarios dependientes de la funcionalidad, al mismo tiempo los dispositivos son un simbolo de
estatus. Existe una contradiccion con el objetivo medioambiental de uso prolongado o reparacion. Aqui es
donde la educacion medioambiental toca aspectos de participacion cultural y valores culturales. Cuando el
uso mas o menos prolongado de los dispositivos viene determinado por las tendencias, el estilo de vida o las
expectativas culturales, entonces la educacion puede descubrir las barreras y las motivaciones para la
reparacion, la reutilizacion y la reutilizacion. La cuestion es como quiere la juventud resolver esta tension.

Ademas, el trabajo juvenil digital podria centrarse en la reparabilidad y la adaptacion de hardware y software
también como competencia (manual), en conexidon con organizaciones de autoayuda, laboratorios o
hacktivistas digitales.

Desde el punto de vista analitico, las practicas digitales podrian tener mas en cuenta el punto de vista
ecoldgico e incluir el razonamiento sobre alternativas a las practicas digitales problematicas. Por ejemplo,
opciones al streaming, 1A muy exigente energéticamente, sistemas propietarios, grandes plataformas...
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2 .ldentidad y digitalidad

El Capitulo 2 se centra en cdmo la juventud forma su identidad dentro de un mundo de vida permeado
por la digitalidad. La tecnologia digital ya no es solo una adicion a la "vida real", sino una parte integral
de la realidad cotidiana de la juventud. Ser una persona nativa digital no significa necesariamente que
alguien sea muy competente digitalmente, sino que no distingue entre la vida no digital y la digital. La
juventud se presenta conscientemente en los espacios digitales, como las redes sociales, y moldea
activamente su imagen personal. Al mismo tiempo, las ldgicas de las plataformas ayudan a construir esta
imagen, a través de algoritmos, sistemas de recomendacion, constantes estimulos para interactuar y
mediante interconexiones de datos.

El yo digital se convierte asi, cada vez mas, en un recurso para la economia digital. Todo lo que la
juventud hace en linea, desde "me gusta" y comentarios hasta patrones de movimiento y datos de voz, es
recopilado por las plataformas, analizado y condensado en perfiles explotables econdmicamente. Como
resultado, la personalidad de una persona se convierte involuntariamente en materia prima para una
economia basada en datos, que se sustenta principalmente en la publicidad, la personalizacion y el
sequimiento del comportamiento. Estos procesos suelen ocurrir en segundo plano, son dificiles de
entender para las personas usuarias y socavan la autodeterminacion sobre la identidad y la privacidad.

VENTANA JOHARI
CONOCIDO NO CONOCIDO POR Mi
CONOCIDO POR Mi MISMO MI PUNTO CIEGO

Se puede buscar, combinary compartir se hace mas grande: Cada vez se almacenan y
rapidamente informacion diferente. Curar esta analizan mas conocimientos sobre una persona

el ol informacion para los afectados es legalmente  EEINUER AUEH I EICRERIC T I TEI RIS E
O:zgs posible (por ejemplo, segiin el "derecho al sepa el alcance, la calidad y quienes los
olvido"), pero de facto dificil. recopilan.
YO OCULTO YO DESCONOCIDO
Cada vez mas pequefio: Cada vez se recogen Cada vez més pequefio: La informacién
— mads rastros de datos de informacion desconocida puede predecirse mediante
CONOCIDO . . o . . .
POR LOS (especialmente biométrica). Los datos pueden  probabilidad estadistica o prediccién a partir del
DEMAS fusionarse. En conclusion, el andlisis y las comportamiento y los datos de otros (similares).
cantidades masivas de datos identificables El andlisis de datos hace visibles rasgos que
desvelan secretos. antes no se veian.

» Luft, J.; Ingham, H. (1955). La ventana de Johari, un modelo gréafico de conciencia interpersonal.
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COMPRENSION DE LAS CONDICIONES DE USO DE LOS DATOS PERSONALES
Si: 77%

» Fuente: Encuesta de la FRA sobre Derechos Fundamentales 2020, europeos, n=4.195, grupo de edad: 16-29

;HA LEIDO LA POLITICA DE PRIVACIDAD EN SU TOTALIDAD ANTES DE ACEPTARLA?

80 % NO
y aveces
6 % Siempre

» Fuente: Red Europea de Aprendizaje Digital, 2020, p. 12

POSIBILIDAD DE RECHAZAR EL USO DE LOS PROPIOS DATOS EN SERVICIOS, SITIOS WEB O APLICACIONES

SIi53%  NO:46%

» Fuente: Encuesta de la FRA sobre Derechos Fundamentales 2020, europeos, n=4.195, grupo de edad: 16-29

Ademas, el mundo digital influye en la imagen corporal y el bienestar mental. Para la juventud, la bellezay
los ideales corporales desempefian un papel importante, lo que incluye las relaciones parasociales, las
plataformas de asesoramiento comerciales y no comerciales y el uso de servicios para medir el cuerpo. Todo
ello tiene efectos tangibles. Por ejemplo, hay que cuestionar la precision médica de tales herramientas,
reflexionar sobre las influencias parasociales y considerar el impacto global de lo digital en relacién con el
bienestar.

DONDE ENCUENTRAN PAREJA LOS JOVENES EUROPEOS

20%  amigosy familia

15 %  aplicaciones y plataformas de citas
8 % trabajo

8 %  colegio/universidad

7 %  Mientras estoy fuera de casa

16 %  Nunca he tenido pareja

» Fuente: YouGov 2023| Consumidores europeos, grupo de edad: 18-34
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IDEALES DE BELLEZA Y REDES SOCIALES (AUSTRIA)

7%  delasylos adolescentes: se comparan a si mismos en funcion de las redes sociales
65% ve una conexion entre el contenido de las redes sociales y sus ideales de belleza
33% cree que los filtros los y las hacen mas guapos/as

53% compro alguna vez un producto promocionado por una o un influencer

La buena apariencia en linea también es importante

Me cuido para salir bien en las fotos 54 %

Me parece importante presentarme sexy 34%

» Fuente: Instituto Austriaco de Telecomunicaciones Aplicadas (OIAT) y Proveedores de Servicios de Internet de Austria (2024).
Juventud austriaca, grupo de edad: 11-17, n=400.

Otro aspecto se refiere a los procedimientos algoritmicos mediante los cuales los servicios digitales
clasifican a los usuarios y, en algunos casos, predicen o incluso influyen en su comportamiento. La
interaccion entre la informatizacion y la inteligencia artificial da lugar a numerosos ambitos de aplicacion
de alto riesgo en la economia, los medios de comunicacion, los sistemas juridicos, la administracion
publica, el periodismo, la sanidad y la educacion.

Aunque la juventud no es acritica, siguen careciendo de oportunidades educativas adecuadas que
aborden la digitalizacion como una cuestion sociopolitica y de una alfabetizacion critica en materia de IA.

RECHAZO AL CRECIENTE USO DE LA Al

Europeos/as que Europeos/as que
aceptan mas IA rechazan mas IA

DE 17 % 50 %

ER 17% 56%

IR 16 % 54 %

NL 14% 54 %

SV 21% 45%

IT 21 % 43 %

ES 23 % 42%

» Fuente: Edelman Trust Institute, 2024, p. 26| CHG_TEC_COM.
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OPINION CRITICA SOBRE EL SEGUIMIENTO Y CONTROL DE LAS PERSONAS EMPLEADAS

Preguntados por los diferentes campos de aplicacion de la IA, la actitud de la juventud se
vuelve critica: el 59 % sostiene que el seguimiento y la supervision de las y los empleados a
través de la tecnologia conduciria a la explotacion.

» Gagrcinetal. 2021, p. 28; n=3.000 (DE, FR, GR, IT, PL, SV), 18-30 afios.

JOVENES SOBRE APLICACIONES Al EN EL AMBITO DEL EMPLEO
T7% (D EU 67%)

Mejora de las condiciones de trabajo

Asignacién de tareas para los trabajadores/programacién de horarios 62% (& UE 49%)
Recopilacién y almacenamiento de datos personales 57% (< UE 44%)
Recopilacién de informacién adicional sobre los solicitantes de empleo 53% (D UE 43%)
Seleccionar a los solicitantes de empleo 46 % (© UE 36 %)
Evaluar el rendimiento de los trabajadores 49% (< EU 36%)

Control de los trabajadores
Despedir automaticamente a los trabajadores

44% (0 EU 31 %)
23% (2 UE 16 %)

» Fuente: Eurobardmetro especial 554, p. 58 (2024); n=26.415; grupo de edad: 15-24 (paréntesis: todas las edades)

La juventud produce contenidos, participan creativamente y se informan: son, por tanto, usuarios activos.
Como consumidores digitales especialmente activos y, cada vez mas, como participantes en el mercado,
forman parte de sistemas comerciales en los que sus interacciones se explotan econdmicamente. En las
carreras profesionales a las que muchos aspiran -como creadores de contenidos, influenciadores,
comerciantes o vendedores digitales ocasionales- adquieren experiencia de primera mano. Los juegos de
azary el consumo de medios de comunicacion son muy pertinentes y no sélo deben considerarse campos
de trabajo juvenil de divulgacion, sino también temas de educacion sociopolitica critica sobre los medios de
comunicacion. Un nicho digno de mencidn por su potencial creativo es la cultura maker, estrechamente
vinculada a la digitalidad.

STREAMING DE CONTENIDOS DE FORMATO LARGO POR GRUPO DE EDAD 16-34

Netflix 86 % YouTube 58% Disney+ 48% Prime 43%

Streaming de servicios publicos de radiodifusion (RSP) ~ 43%

Servicios comerciales locales de streaming 25%

TV lineal 15%

» Esseretal. 2025, p. 12; 16-34 afios en DK, DE, IT, NL
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STREAMING (TODOS LOS GRUPOS DE EDAD, GLOBALMENTE) TIEMPO DE RADIO

52 % streaming de video 1h 14/dia
47 % YouTube+ 5 % otros servicios tiempo de escucha
de la juventud
28 % streaming de audio de pago europeos
20 %streaming de audio gratuito 56 % menos que la
media.
» Fuente: IFPI, 2018, p. 12; datos globales, n=1.000-2.000/pais cubierto. » UER, 2023, p. 7

PORCENTAJE DE JUGADORES DE VIDEOJUEGOS EN LOS GRUPOS DE EDAD

edad Porcentaje de todos los jugadores en comparacion EI53% dela

con 2022 poblacion juega a
6-14 19 % +1% videojuegos
1524 = t1% E183 % juegaenel
25-34 19 % = grupo de edad de 11
35-44 17% _ a 14 afios
45-64 23% 2%

» Fuente: Video Games Europe, 2023, p. 8; datos para DE, ES, FER, IIT2, U5K% de todos los jugadores son

El reto pedagodgico consiste en ayudar a la juventud a navegar por estos complejos entornos digitales de
forma consciente y critica. No se trata sdlo de habilidades técnicas, sino de una comprension profunda de
las estructuras, ldgicas y relaciones de poder del ambito digital.

Por lo tanto, la educacion de la juventud debe crear espacios en los que la juventud puedan reflexionar
sobre sus experiencias, desarrollar alternativas y aprender a ejercer y hacer valer sus derechos en el espacio
digital.
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AUTOPROTECCION

Los datos muestran la demanda de una mayor promocion de la proteccion en general, pero también de
apoyo a los alumnos para que tomen medidas de forma activa, comprendiendo qué oportunidades
tienen y aplicando diferentes medidas. Varias practicas centradas en la prevencion tienen como
objetivo minimizar el riesgo, es decir, configuraciones que minimicen la privacidad y el intercambio de
datos o un comportamiento correcto como usuario. La educacion y la capacitacion no pueden limitarse
al asesoramiento preventivo a la juventud sobre cdmo evitar una huella digital suboptima o como
controlar o gestionar mejor su reputacion.

Pocos van mas alla para explicar qué hacen las plataformas y qué hay detras de los ajustes que
acuerdan, ademas de ofrecer consejos practicos. El trabajo y la educacion de la juventud pueden y
deben hacer visible cdmo el "estar en linea" digital -en cualquier situacion de la vida- contribuye a la
creacion de perfiles y a la prediccion o evaluacion de comportamientos. Esto facilitaria una
comprension mas completa de la recopilacion de datos incluida en la educacion relacionada con la
privacidad.

MATERIAL: AUTOPROTECCION

Peerbox.at. Caja de herramientas de ECPAT Austria - Arbeitsgemeinschaft zum Schutz der
Rechte der Kinder vor Sexueller Ausbeutung (aleman). — ENLACE

Caja de herramientas La voz de la juventud en la seguridad en linea. Recursos para utilizar con
nifios de 3 a 18 afios para iniciar conversaciones sobre diferentes temas de seguridad en linea,
por Childnet. — ENLACE

Kit de desintoxicacion de datos. Informacion sobre inteligencia artificial, privacidad digital,
seguridad, bienestar, desinformacién, datos sanitarios y tecnologia y medio ambiente.
Proporcionado en 43 idiomas por Tactical Tech Collective — LINK

Net Alert. Nuevas investigaciones sobre privacidad y seguridad traducidas a usuarios "normales"
por Citizen Lab (Canada) — ENLACE

CONOCIENDO LA VISION QUE LAS PLATAFORMAS TIENEN DE Si MISMAS

Mirar las cosas a través de los ojos de las plataformas es un enfoque muy interesante, ya que
demuestra con datos reales lo que de otro modo habria que describir de forma engorrosa y bastante
abstracta. En otras palabras, observar las categorias por las que los anunciantes pueden distribuir sus
anuncios, aprender cdmo Meta en Instagram captura automaticamente las imagenes y asi categoriza las
cuentas que las publican (como Our Data Mirror. Pero estos enfoques no estan muy extendidos.

SHOWCASES: DATAFICATION Y ANALISIS ALGORITMICO

Nuestro espejo de datos. Aprender sobre los mecanismos de recopilacion de datos y el impacto que esta
practica puede tener en la sociedad. El sitio web de la Fundacién de Medios Interactivos ofrece también una
experiencia practica, demostrando como Instagram analiza su perfil personal. * ENLACE
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https://peerbox.at/
https://www.childnet.com/resources/youth-voice-in-online-safety-toolkit/
https://datadetoxkit.org/en/home/
https://netalert.me/
https://yourdatamirror.com/?lang=en

¢ Coémo de normal soy? Tijmen Schep demuestra como la inteligencia artificial saca conclusiones con s6lo
juzgar el rostro de una persona: belleza, edad, esperanza de vida, indice de masa corporal e incluso estado
emocional. Durante esta tarea, los participantes aprenden sobre la tecnologia subyacente y cémo llega a
sus conclusiones. La herramienta se desarroll6 en el marco del proyecto Sherpa. — ENLACE

Juego de escape: Soluciones Generales. Un juego de escape de sesenta minutos desarrollado por la red
alemana et (Evangelische Tragergruppe fiir gesellschaftspolitische Jugendbildung, aleman) — LINK

VIGILANCIA BIOMETRICA

La inspiracion sobre como confundir los sistemas de vigilancia biométrica o como (no) escapar de la
omnipresente vigilancia publica procede principalmente del mundo del activismo artstand.

EJEMPLOS: VIGILANCIA BIOMETRICA

Taller: Drag vs. Al. Taller sobre reconocimiento facial que explora la identidad, la presentacion de
género, la vigilancia facial, la inteligencia artificial y los dafos algoritmicos a cargo de Algorithm Justice
League. — ENLACE

ACCESO Y NATIVIDAD

El dicho de la natividad digital de la juventud es una categoria que debe cuestionarse. La juventud vive
la digitalizacion como una realidad y no como algo "nuevo". Se trata de una distincion con respecto a
otras generaciones, que estan siendo testigos de la transicion, o que también han experimentado
varias oleadas de digitalizacion en diferentes ambitos de la vida (laboral, privado, social). En este
sentido, no se puede lamentar el desconocimiento o las practicas/habitos de una generacién mas
joven, sino que hay que tener en cuenta la perspectiva de la digitalidad como normalidad por primera
vez en la vida de la juventud.

Natividad en este sentido no significa ser firme en la codificacion y la tecnologia, sino mas bien tomar
la tecnologia como algo dado. Para ello, el usuario no tiene por qué percibir como digitales los servicios
y dispositivos digitales que le rodean. Sin embargo, la dimension de acceso, en la que la juventud entra
y se encuentran conscientemente con la digitalidad, sigue siendo poco clara y borrosa para ellos.

En las entrevistas con los profesionales del trabajo juvenil se afirma que el acceso de la juventud a la
digitalizacion y a su visibilidad digital es problematico. Hay factores sociales, econdmicos y financieros
que definen el acceso. El estatus desempefia un papel importante. El smartphone es a menudo el Unico
dispositivo de Internet, el Unico acceso es el nimero de teléfono o el apodo creado en una aplicacion
de redes sociales, mientras que su propietario no es consciente de que el propio smartphone es un
instrumento digital. Donde empieza la digitalidad, la conciencia sobre las huellas que uno deja a
menudo sigue siendo muy poco clara.

El trabajo con jovenes parece a menudo ocupado en proporcionar estos accesos basicos a la
digitalizacion: ;qué es la web? ;como estoy conectado a ella, cual es mi punto de entrada?
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https://www.hownormalami.eu/
https://www.politische-jugendbildung-et.de/projekt/general-solutions/
https://www.ajl.org/drag-vs-ai

DERECHOS, MARCOS JURIDICOS Y DESARROLLO EUROPEO

El trabajo juvenil y la educacion deben recordar que los derechos no se desarrollaron por casualidad,
sino que también son el resultado de un debate politico. En este contexto, el conocimiento sobre los
derechos concretos también es esencial: solo si conozco mis derechos puedo reclamarlos. Sélo si
conozco las alternativas, puedo utilizarlas. En este sentido, sigue siendo una tarea capacitar al trabajo
juvenil para que esté informado sobre los marcos legales (especificamente aquellos que compiten a
nivel mundial). Ademas, las personas trabajadoras de la educacion juvenil deben estar debidamente
formadas y preparadas para utilizarlos. ;Qué significan los derechos derivados del GDPR, la DSA o la
Ley de IA para una persona joven? ;Donde informarse mas a fondo, dénde obtener apoyo?

Una perspectiva mas politica sobre estas regulaciones podria ayudar a fortalecer la conciencia sobre la
seguridad digital. Por ejemplo: familiarizarse con la Ley de IA de la Union Europea - la prohibicion de
técnicas manipulativas, la explotacion de vulnerabilidades, los sistemas de puntuacion social, la
identificacion biométrica remota en tiempo real. También se debe mencionar aqui: la prohibicion del
Digital Services Act (DSA) de la publicidad dirigida a menores o la prohibicién de anuncios dirigidos a
usuarios basados en datos sensibles. De este modo, el marco legal y el desarrollo de politicas europeas
deben formar parte de cualquier educacion relacionada con la digitalidad.

CIMIENTOS DE LA DIGITALIZACION

Estas descripciones pintan un panorama totalmente ambivalente de la cultura del intercambio (forzoso)
de datos. La digitalizacion en la version de las grandes plataformas tiene una dimension habilitadora y
otra extractiva, un lado que hace perceptibles los derechos y también un lado que los vulnera.

Si el procesamiento de la identidad digital es el nucleo de un mercado digital porque los datos
personales son una materia prima importante, no es posible que los individuos escapen a la
dataficacion o a la vigilancia, o que cambien la cultura de los datos en el capitalismo de plataforma a
través de la conciencia individual.

Este seria un punto de partida para una educacion digital mas politica pero realista. Politica, porque los
derechos y los cambios en la legislacion son politicos per se. Realista, porque hasta ahora sélo se ha
tratado a la juventud como usuarios, no como ciudadanos o sujetos de derecho. En lo que respecta al
tema de la identidad, esto implicaria ofertas de aprendizaje que faciliten conocimientos basicos sobre
los aspectos fundacionales de la tecnologia aplicada a las identidades humanas: Por ejemplo,
dataficacion, personalizacion, capitalismo de datos, plataformizacion, algoritmizacion e inteligencia
artificial.

MATERIALES PEDAGOGICOS: SOCIEDAD PLATAFORMIZADA

Manual: Shaping the economy democratically: Capitalismo digital. Material sobre cuestiones globales,
impacto socioecologico y formas alternativas de digitalizacion. Por attac, Fundacion Rosa Luxemburgo y
Konzeptwerk neue Okonomie (aleman). — ENLACE
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https://www.attac.de/fileadmin/user_upload/bundesebene/Bildung/BiMa2021/Digitalisierter_Kapitalismus.pdf

Manual aprendiendo lo Digital. Transformacion digital desde la practica de Educaciéon para la
ciudadania democratica y educacion en derechos humanos. Manual para Facilitadores por la
Democracia y la Educacién en Derechos Humanos en Europa. — ENLACE

Folleto: Internet, Big Data y Plataforma. Parte de la serie: Smart City, Smart Teaching:
Comprender la transformacion digital en la ensefianza y el aprendizaje. DIGIT-AL
Transformacién digital en el aprendizaje de adultos para una ciudadania activa — ENLACE.

Free My Internet. Un recorrido grafico desde las infraestructuras hasta los cortes— ENLACE

PREVENCION

Gran parte de las practicas se centran en la prevencion, por ejemplo, abordando comportamientos
"poco saludables", la adiccion a Internet, el acoso o el bienestar. El acoso parece ser un taller estandar
que se ofrece en las escuelas de toda la UE. A menudo se relaciona con estrategias para hacerle frente
0 para actuar de forma responsable. Los materiales suelen estar disefiados para el espacio digital, por
lo que a menudo no se centran en la interrelacion y el entrelazamiento de estos fendmenos entre lo
analdgico y lo digital: material centrado en el "cyber grooming" y el "cyberbullying” en lugar de en el
"bullying" y el "grooming" y como afecta al bienestar en la vida real, donde estos fendmenos a menudo
no se pueden separar.

MATERIALES PEDAGOGICOS: PREVENCION

Material: Fortaleciendo la resiliencia. Jovenes en nuevos roles de consumo digital por Media
Smart e.

V. y socios. Aunque el material apunta a la resiliencia también explora mecanismos de
plataforma—ENLACE

Ommm online - cémo aumentamos el bienestar digital. Material destinado principalmente a
escuelas primarias, elaborado por klicksafe Germany, el centro de sensibilizaciéon del programa
Europa Digital de la UE.* ENLACE

Ver a ftravés. Prevencion para una alfabetizacion mediatica saludable. Titulo original:
iDurchblickt! Materiales educativos y orientacion para padres, alumnos y profesores por el
seguro de enfermedad BARMER, en ejemplo, imagenes corporales, (aleman) — ENLACE.

Talleres: #ME. Talleres para jovenes y profesionales de la educacion en Austria que relacionan
los temas del cuerpo, los medios digitales y las emociones. Ofrecidos por Saferlnternet.At
(aleman). — ENLACE

Meétodo: Bully the Bottle. Ciberacoso, presion de grupo, aprendizaje de una cultura de grupo
"sana" en el Peerbox.at. — ENLACE

EXPOSICION: RELACION HUMANA CON LA TECNOLOGIA

La transformacion digital esta en el centro de esta exposicion sobre la relacion de la juventud con la
tecnologia y el bienestar. Creada por Tactical Tech Collective. — ENLACE

BELLEZA

Muchos programas, talleres o materiales abordan el tema de los ideales de belleza en un mundo
digitalmente mediatizado y conciencian sobre los peligros. Un ejemplo puede encontrarse a
continuacion:

MATERIALES PEDAGOGICOS: BELLEZA
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https://competendo.net/en/Learning_the_Digital
https://dttools.eu/
https://freemyinternet.info/
https://mediasmart.de/weiterfuehrende-schule/resilienz/
https://www.klicksafe.de/fileadmin/cms/download/Material/P%C3%A4d._Praxis/KMA15_ommm_online_heft5_2021.PDF
https://www.durch-blickt.de/
https://hashtag-me.at/
https://peerbox.at/en/bully-the-bottle/
https://theglassroom.org/en/what-the-future-wants/all-exhibits/

Ideales de belleza en Instagram e impacto. Material que proporciona datos sobre Instagram,
videos, guia para educadores y propuestas de sesiones, dirigidas principalmente al uso en
escuelas primarias. A cargo del servicio de medios de comunicacion del land Baden-
Wiirttemberg (Landesmedienzentrum) en Alemania. — ENLACE

Body Shining. Proyecto para trabajadores juveniles y jovenes de diferentes entornos
culturales/sociales para concienciar sobre la verglienza corporal. Libro, kit de herramientas,
campana y talleres — ENLACE

AUTO SEGUIMIENTO

El autoseguimiento entre la juventud es un hecho. El trabajo digital con jovenes también deberia
prestar atencion a esta cuestion. Se pueden encontrar materiales ocasionales. Sin embargo, se sabe
mucho mas sobre |a relacion de la juventud con el autoseguimiento y sus efectos.

MATERIALES PEDAGOGICOS: SELF-TRACKING

Método: Seguimiento de nosotros mismos: El yo cuantificado. Basado en la investigacion sobre
los tipos de personalidad relacionados con el yo cuantificado este método pretende instigar a la
reflexién sobre las necesidades personales y la practica de la medicion (de Competendo). —
ENLACE

Self-tracking en actividades deportivas de ocio. Apoyando el habito competente y reflexivo hacia
las tecnologias de auto-seguimiento por JFF - Media Institute (aleman) — ENLACE

PERSPECTIVAS SOBRE LA SALUD Y EL BIENESTAR DIGITAL

Ajustes y medidas técnicas para proteger contra comportamientos poco saludables (por ejemplo, un
uso demasiado prolongado, etc.) y facilitar un consumo responsable, pero también para proteger a los
usuarios de amenazas externas (por ejemplo, seguimiento y transferencia de datos, contenidos
nocivos, etc.).

Competencia en materia de salud: la capacidad de mantener un estado saludable a través de la
concienciacion, el comportamiento y las medidas concretas en un mundo marcado de forma
significativa por la digitalidad. Tener autodeterminacion sobre uno mismo (y su cuerpo) y ser capaz de
protegerse de lesiones y dafios mentales y fisicos. Utilizar y comprender los dispositivos y servicios que
contribuyen a la salud médica.

Educacion sanitaria critica: abordar lo que la juventud considera saludable: Examen del concepto de
salud, que incluye la reflexion sobre la patologizacion, las normas y las expectativas. Abordar las
condiciones estructurales para el bienestar en la esfera digital (control de plataformas, denuncias,
mecanismos de proteccion...).

Resiliencia digital: capacidad de persistir ante amenazas y peligros y de recuperarse de un estado de
desequilibrio.

Transformacion digital de la atencion sanitaria: desarrollo de informacion, dispositivos y servicios.
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AMBITOS POCO EXPLORADOS

Rara vez las practicas exploran los aspectos psicologicos y técnicos de cdmo se disefian las
aplicaciones, los dispositivos, los servicios, las plataformas y los juegos, y en qué medida influyen en
los habitos, el comportamiento, la salud y el bienestar de la juventud y en su crecimiento. Una cuestion
fundamental es por qué los ordenadores se han convertido en los pequefios dispositivos
omnipresentes en nuestra vida actual y qué se puede deducir de esta evolucion para el futuro. Un
trabajo juvenil sensible al poder del bienestar podria ampliar las preguntas hacia: ;Como influyen la
digitalizacion y, en particular, los proveedores de servicios/plataformas en las relaciones, las normas
corporales y la idea de bienestar? ;Como pueden la juventud hacer frente a la digitalizacion y el
seguimiento de los datos y hacerse con la propiedad y el control de los datos sanitarios?

Una cuestion central para la educacion es como evaluar la informacion valida en un biotopo meramente
no regulado de salud, forma fisica, imagenes corporales. En consecuencia, conecta la experiencia
personal con la dimension sociopolitica de la salud.

El autoseguimiento debe abordarse a través de la educacion en tres dimensiones. En primer lugar, la
concienciacion sobre la precision médica. Cualquiera que utilice aplicaciones y herramientas deberia
tener la oportunidad de aprender a escudrifiar y comprobar sus analisis y sugerencias y no dejarse
llevar por el panico en ninguna circunstancia. En segundo lugar, reflexionar sobre el propio trato con la
medicion digital y la propia relacion con el cuerpo. Aqui estan presentes las aplicaciones y las
herramientas, pero también las imagenes y las normas. En tercer lugar, también debe abordarse el
marco del seguimiento, ya que la forma en que las plataformas configuran la "colaboracion” entre
personas y servicios influye enormemente en el control de la sombra digital y en la idea del cuerpo y el
bienestar.

Un tema central de la EDC/HRE es jquién establece las normas? jqué es normal? ;qué debe incluirse en
el consenso sobre la normalidad? Es necesaria una educacion del cuerpo y de la "belleza" mas critica y
politica. No se trata de culpar a lo digital, sino de examinar los problemas que sin duda existen y
aprender de las experiencias mas raras pero opuestas: Algunas personas sefialan que incluso las
imagenes que no son bellas segln la norma se difunden a través de Internet y contribuyen a la
autoconciencia y la autoorganizacion de quienes no encajan en las normas. Por tanto, la perspectiva
critico-poder adquiere relevancia: ;Pueden seguir el ritmo? jEstan adecuadamente representados? La
palabra "politico" sospecha que la idea de un trabajo de prevencion sin razonamiento sociopolitico es
poco realista o incluso hipdcrita.

JQué papel desempefian la juventud modelos? ;Qué hace a un seguidor? ;Qué hace a una o un
influencer, cuyo negocio se basa ante todo en la explotacion de datos relacionados con la identidad y
en percibir a los seguidores como un bien comercial, mientras que el asesoramiento adecuado parece
secundario?

No parecen existir ofertas educativas que aborden la digitalizacion y el cuerpo y la inclusion digital.
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Mas aun, no parece haber ninguna que problematice la digitalizacion del cuerpo desde la perspectiva
de las personas expuestas a barreras. Una cuestion relacionada es la del acceso a la salud digital.
/Quién puede beneficiarse realmente del tratamiento y el apoyo?

Aunque la creacion de un Espacio Europeo de Datos Sanitarios es un proyecto clave para mejorar la
atencion médica y la investigacion y permitir el intercambio de datos con fines sociales, no se esta
facilitando informacion al respecto. Esto es especialmente preocupante, ya que no es la generacion
actual la que toma las decisiones, sino la juventud de hoy los que tendran que vivir con las
consecuencias de estas decisiones. Es urgente proteger y capacitar a los consumidores en relacion con
la digitalizacion del sistema sanitario.

Los servicios de asesoramiento a la juventud, que no persiguen intereses comerciales, son muy
pertinentes. En el ambito de la sensibilizacion y la prevencion, se estan difundiendo muchos materiales
e investigaciones de calidad. La juventud entra en contacto con algunos de los resultados de este
valioso trabajo.

ACCESO E INCLUSION

En general, la 1A se utiliza cada vez mas para apoyar a la juventud y mejorar el trabajo juvenil. No se
trata necesariamente de aspectos vistosos y emocionantes, sino mas bien de aspectos practicos
destinados a mejorar el acceso y la inclusion: Traducir textos, por ejemplo, subtitular y proporcionar
materiales en un lenguaje facil de leer.

TRABAJO JUVENIL RELACIONADO CON LOS MEDIOS DE
COMUNICACION

Las entrevistas con profesionales de la educacion confirman la motivacion para explorar mas a fondo la
IA. Fundamentalmente curiosos y abiertos a nuevas posibilidades técnicas, los pedagogos relacionados
con los medios de comunicacion, como primeros usuarios, estan especialmente dispuestos a
experimentar y tienen una amplia vision de las herramientas emergentes, las plataformas y las
posibilidades de aplicacion interesantes.

Las practicas presentadas por los entrevistados se refieren a distintos campos de exploracion de la IA,
como el texto, las imagenes, las peliculas, etc. La juventud tiene preguntas al respecto y los medios de
comunicacion estan llenos de ellas, por lo que es un tema que les interesa. En consecuencia, la
educacion mediatica orientada a la practica ofrece experimentacion. La juventud aprende a dar
instrucciones y, en determinadas circunstancias, también a evaluar la calidad de los resultados.

La juventud es consciente de las diferentes IA que se pueden utilizar, en los contextos escolares hay un
vivo debate sobre la aplicacion de la IA.

AMBITOS POCO EXPLORADOS

El propio trabajo con jovenes parece estar bastante ocupado en capacitarse. Un gran problema es la
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restriccion del personal pedagdgico a la digitalidad como tal. Sigue siendo importante centrarse en la
mejora de las competencias o en la reduccion de las barreras de los profesionales de la educacion; sin
embargo, desde la perspectiva de EDC/HRE, es necesario prestar atencion a la conexion entre una
aplicacion divertida de la digitalidad y las cuestiones fundamentales de la democracia.

Si la digitalidad debe entenderse como contenido y tema del didlogo pedagdgico, la propia dimension
tematica sigue siendo actualmente vaga.

Las practicas existentes, con algunas excepciones, parecen no tocar esta cuestion.

Se trata de pasar de la adopcion de la IA a una alfabetizacion critica de la IA. Parte integrante de una
reflexion realista sobre la 1A es comprender cdmo llega a los resultados o qué puede (o no) hacer. Lo
que no puede hacer, sin embargo, suele estar relacionado con los derechos (derechos de autor, citacion
de fuentes, mencion imparcial de personas, por ejemplo), la representacion (como la consideracion
adecuada de las opiniones minoritarias, la representacion de grupos que no contribuyen al corpus de
entrenamiento) o la democracia (la ceguera o ambivalencia de los sistemas respecto a los valores
democraticos fundamentales). En este sentido, y especialmente en las sociedades democraticas, la
alfabetizacion en IA debe incluir el razonamiento sobre el impacto en la democracia y la cultura
democratica. A la luz de la legislacion europea y los derechos fundamentales, el aprendizaje critico
sobre la IA debe incluir conocimientos sobre los datos personales y como contribuyen a las
predicciones en una amplia gama de dimensiones. Debe prestarse especial atencion a las areas de
aplicacion de alto riesgo, ya que se trata de practicas a las que la juventud tiene mas probabilidades de
enfrentarse en sus trabajos, educacion y otros contextos. Saber lo que un sistema puede saber y
concluir sobre ti es esencial para la capacitacion digital.

En Europa, la perspectiva del Consejo de Europa sobre la educacion para la ciudadania digital
proporciona una via de orientacion: Significa “"capacitar a los alumnos de todas las edades mediante la
educacion o la adquisicion de competencias para el aprendizaje y la participacion activa en una
sociedad digital para ejercer y defender sus derechos y responsabilidades democraticos en linea, y para
promover y proteger los derechos humanos, la democracia y el Estado de Derecho en el ciberespacio”
(Consejo de Europa). Aplicado a la IA esto podria significar: aprender sobre la dimension de los
derechos en el contexto de la A y cdmo la juventud puede ejercer sus derechos hacia las plataformas y
servicios. Aprender a comprometerse con una IA centrada en el ser humano y una regulacion adecuada,
y participar en los procesos pertinentes de legislacion, gobernanza o evaluacion. Comprender como el
Estado de Derecho y la democracia se relacionan con la transformacion digital. El marco DigComp de la
Comision Europea lucha contra esta perspectiva critica de la IA, aunque las principales actividades se
centran actualmente en situar la IA en el centro del marco. El marco de competencias en IA de la
UNESCO para estudiantes puede ser una fuente de inspiracion.
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MARCO DE COMPETENCIAS DE Al DE LA UNESCO PARA ESTUDIANTES

COMPRENDER APLICAR CREAR
i (EXPERTOS/AS
(CIUDADANIA) (ALGUNOSIAS) ACADEMICOS/AS)

MENTALIDAD - . ,

CENTRADA EN EL Agencia humana Res‘:}‘;’:::::'dad C'”dada“:: ﬁ: la era de

SER HUMANO

ETICADE LA IA Etica incorporada ety Etica desde el disefio
responsable

JEC Fundamentos de la Habilidades de Creacion de

e Bl 1A aplicacion herramientas de IA

DE LA IA P

DISENO DE Planteamiento del Disefo de la Iteracion y bucles de

SISTEMAS DE IA

problema

arquitectura

retroalimentacion

» UNESCO, 2024c, p. 19

Sin embargo, este aprendizaje sobre la IA no puede adaptarse solo a académicos y personas ingenieras
de sistemas como sucede hoy en dia. Ampliando la vision de la UNESCO con un enfoque en EDC/HRE,
nos gustaria poner énfasis en el hecho de que, en una democracia postdigital, todas las personas
necesitan la oportunidad de desarrollar conciencia critica y capacidad para actuar. "La ciudadania en la
era de la IA" (aunque aqui se agrupe al nivel de competencia previsto para expertas y expertos
académicos) es, desde este punto de vista, un tema para comprender y actuar. Un desafio para la
educacion formal y el trabajo juvenil.

No debe pasarse por alto que las estrategias politico-econdmicas y el marco de la 1A (el entorno de la
IA) también son importantes desde la perspectiva del trabajo juvenil con un interés sociopolitico y
deben complementar esta perspectiva. Varios educadores y educadoras consultados/as por nuestro
proyecto destacan la necesidad de wuna perspectiva feminista y de género sobre la
diversidad/representacion y la categorizacion de individuos, la cual se amplio en las investigaciones y
los discursos sobre la sociedad civil digital, pero no necesariamente en el trabajo juvenil digital.

Ademas, subrayan la importancia de una perspectiva psicoldgica sobre los efectos de las sociedades
digitalizadas en las relaciones humanas y las relaciones humano-maquina, la parasocialidad,
explorando los tipos y cualidades de las relaciones en una sociedad y la soledad, con el objetivo de
ayudar a la juventud a (re)conectar.

Los desarrollos y los datos muestran que un uso democratico y centrado en lo humano de la IA
requiere mitigar las tensiones y definir la relacion deseada entre las personas y las maquinas
(incluyendo también servicios y plataformas). En consecuencia, el rol de la juventud como sujetos debe
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ser fortalecido, comenzando con la pregunta de qué quieren que haga la IA, donde podria intervenir en
sus vidas, qué imaginarios desarrolla una IA relacionados con sus identidades y como pueden influir en
eso0.

MATERIALES PEDAGOGICOS: ALFABETIZACION Al CRITICA

Juego de cartas: Brijula de la IA. Juego de cartas para aprender sobre las aplicaciones de la IA en diferentes contextos de la sociedad. Por
Alexander v. Humboldt Institute for Internet and Society * ENLACE

Guia: Medios de comunicacion, Big data e Inteligencia Artificial. Creada en el proyecto InEdu para el trabajo con
jovenes y escuelas. — ENLACE

Coleccion de recursos: Alfabetizacion en Big Data. Coleccion de recursos de la Red de Alfabetizacion Critica en
Big Data y Algoritmos. — ENLACE

Comic: We are Al. Cinco comics sobre la |A por Julia Stoyanovich y Falaah Arif Kha.* ENLACE
Comic: Tenemos que hablar de IA. Cémic sobre inteligencia artificial de Doc J Snyder y Lena Ziyal —ENLACE

Taller: Etica, IA y codificacién. Concepto de taller creado en el programa alemén Jugend hackt por medialepfade
— ENLACE.

Exposicion: Lo que quiere el futuro. Exposicion ludica para adolescentes sobre IA, por Tactical Tech Collective —
ENLACE.

DECISIONES DE CONSUMO

El comercio minorista y las ventas tienen una fuerte dimension psicoldgica. Tiene que ver con las
necesidades y su satisfaccion a través del consumo, la experiencia del proceso de compra y las
oportunidades que utilizan los vendedores para crear un entorno que promueva las ventas o para
convencer a los compradores.

Con el paso de una parte importante de los negocios a las plataformas, las herramientas y los recursos
han cambiado. El trabajo con jovenes deberia animarles a convertirse en consumidores criticos que ni
se privan en exceso ni gastan mas de la cuenta, sino que toman decisiones que satisfacen sus
necesidades y de las que no se arrepienten.

MATERIALES PEDAGOGICOS: PSICOLOGIA DEL CONSUMO

Juego: mision decision. Los estudiantes van de compras digitales y se enfrentan repetidamente a anomalias en su
comportamiento a la hora de tomar decisiones. Por Deutscher Sparkassen- und Giroverband e.V. (aleman) —
ENLACE

Material para profesores: Experimentos econémicos de comportamiento. Situaciones cientificas de toma de
decisiones en el aula (aleman) — ENLACE

Material: Delincuencia juvenil - Estafas en Internet. Caso criminal ficticio sobre tiendas falsas y estafas en Internet.
(aleman). — ENLACE

INFLUENCERS

Los animadores juveniles y otros educadores conocen desde hace tiempo el interés de la juventud por
influir y convertirse en creadores de contenidos, y lo estan aprovechando. También se han elaborado
algunos materiales educativos con este fin.
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Estos pueden complementarse para ofrecer una imagen de la economia de los creadores de contenidos
basada en datos reales. Por ejemplo, qué probabilidades hay de ganar cuanto dinero, el desglose del
flujo de dinero en la cadena de creacion de contenidos digitales, el valor de los datos de los seguidores
y la estructura de poder entre plataformas, seguidores y creadores.

MATERIALES PEDAGOGICOS: INFLUENCERS

Material: Influencer Marketing. Principalmente creado para el nivel secundario 2 en las escuelas por la AWS
Arbeitsgemeinschaft Wirtschaft und Schule (Austria). — ENLACE

Material: jLa infiuencia esta en todas partes! La competencia informativa como cualificacion clave en la era de los
medios sociales. Por Media Smart e. V. creado principalmente para el contexto escolar (aleman).* ENLACE

Médulo: Cémo trabajan los influencers. Creado por la cadena publica alemana NDR principalmente para contextos
escolares. — ENLACE

CREADORES

Los talleres son una parte integral del trabajo juvenil. Con el desarrollo de la tecnologia, los
dispositivos electronicos se convirtieron en parte integrante de estos espacios. Muchos ejemplos de
trabajo juvenil cultural dan fe de ello, pero también de trabajo juvenil relacionado con la democracia en
el que los productos digitales son el objetivo principal o los productos digitales se utilizan en el
proceso de aprendizaje.

No sdlo la digitalizacion, sino también el desarrollo de aplicaciones cada vez mas faciles de usar que
automatizan lo que antes eran laboriosos y pequefios pasos en el camino hacia un resultado, han
ampliado increiblemente las posibilidades. Ahora se pueden utilizar animaciones, peliculas, musica y
juegos con un umbral bajo y en periodos de tiempo relativamente cortos. Cuando las cosas se
automatizan, algunas habilidades basicas dejan de ensefiarse.

Se convierte en un gran reto en los casos en que la mayor parte del trabajo conceptual y creativo se
subcontrata a maquinas. Las IA de imagen permiten a la juventud utilizar ilustraciones de alta calidad.
Pero jes el producto un objetivo 0 una herramienta? ;Cuanto valor damos a las habilidades creativas y
conceptuales de la juventud? Cuanto mas se transforma el trabajo sobre las cosas en interacciones
hombre-maquina, mas importante parece que sea la (auto)conciencia de las personas, que uno puede
dar forma a los resultados de otra manera, rechazarlos o hacerlos valer a su manera.

ROBOTICA

Muchos proyectos y cursos tratan esencialmente de estimular la curiosidad de la juventud por las
materias STEM o la autoprogramacion. Estos programas y ofertas son ofrecidos por muchas partes
interesadas diferentes: ofertas basadas en empresas, cursos de instituciones de investigacion,

organizaciones juveniles locales o profesores de escuela que han recibido formacién en este campo. Algunas

actividades se pusieron en marcha deliberadamente para reducir las barreras de acceso a la informatica y la ingenieria y
reducir la brecha digital. En teoria, esto también implica iniciarse en el autoaprendizaje y seguir desarrollandose después del
taller.

MATERIALES PEDAGOGICOS: CREADORES Y ROBOTICA
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https://aws.ibw.at/offers/11
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3D-ECO. Talleres de impresion 3D para el empoderamiento medioambiental y tecnoldgico de la comunidad juvenil local en Berlin por
InMOE. — ENLACE

Jovenes hacks. Mejorando el mundo con cddigo. Un programa nacional para jovenes. Con eventos hackathon,
una comunidad online y programas de intercambio, por la Open Knowledge Foundation Germany y mediale pfade
(Alemania). — ENLACE

ReDI School of Digital Integration es una escuela tecnolégica sin animo de lucro que ofrece formacion a
inmigrantes y marginados locales en Alemania, Dinamarca y Suecia. — ENLACE

Roberta - aprender con robots. Programa educativo del instituto de investigacion aleman Fraunhofer Institute for
Intelligent Analytic and Information Systems IAIS, con especial atencion a la juventud femenina — ENLACE

Lifehack Digitalizacion. Un taller critico-creativo sobre la creacion de aprendizaje y vivir con inteligencia humana y
artificial por wannseeFORUM (DE) — ENLACE

JUEGOS

Concretamente, en el EDC/HRE se han desarrollado muchos juegos alternativos y practicas basadas en
juegos que persiguen un interés no comercial y favorable a los datos, y apoyan el intercambio y el
razonamiento sobre cuestiones sociales y democraticas. Algunas de ellas situan la digitalizacion en el
centro del razonamiento, aunque a escala europea son escasas.

Algunas iniciativas desarrollan y utilizan juegos para socializar a la gente jugando, para seguir su
espiritu l0dico, para superar obstaculos en una experiencia mediada digitalmente, a veces
reflexionando y ajustando la mecdnica del juego. Desde esta perspectiva, el juego podria
conceptualizarse como un proceso colectivo y participativo que retoma el lebenswelt de la juventud al
tiempo que aborda cuestiones relacionadas con la EDC/HRE. En este sentido, parece necesario un
trabajo de comisariado y un sélido apoyo pedagégico.

EJEMPLOS: JUEGOS SERIOS ALTERNATIVOS

Cddigos ocultos. El Centro Educativo Ana Frank de Francfort (Meno) desarroll6 un juego serio digital que ayuda a la juventud
a concienciarse sobre la radicalizacion islamista y de derechas. - ENLACE

A través de los tiempos mds oscuros. Los usuarios asumen el papel de un grupo de resistencia que debe tomar decisiones
morales bajo el nacionalsocialismo. Por Paintbucket Games. - ENLACE

Archiospace. El juego de escape digital aborda la digitalizacion y la sociedad contextual a los algoritmos, la codificacion y la IA
(aleman). Desarrollado en el contexto del programa de educacion civica juvenil de la AdB. - ENLACE

Minecraft alfabetiza medidticamente: del precio del kebab a la democracia de datos. Minecraft, Mario Kart e impresoras 3D:
un programa de vacaciones en el centro de competencia medidtica de Berlin-Lichtenberg suena divertido a primera vista.
Pero bajo la superficie se esconde una educacion mediatica sofisticada y politicamente motivada: primero despertando el
interés con juegos, luego visualizando datos y negociando cuestiones sociales por el camino. - ENLACE

Varios recursos ofrecen recomendaciones para las y los pedagogos, por ejemplo, la Stiftung Digitale
Spielekultur, cuyo objetivo es tender puentes entre el mundo de los juegos y las instituciones politicas
y sociales en el contexto de habla alemana. Diversos medios de comunicacion juveniles se dedican
especialmente a los videojuegos. Los servicios de asesoramiento tratan muchos temas relacionados con
los juegos.
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EJEMPLOS: SERVICIOS DE ASESORAMIENTO JUVENIL

www.saferinternet.at sobre juegos digitales. El proyecto es el socio austriaco de la Red para una Internet mas segura de la
UE (en aleman). - ENLACE

Spieleratgeber NRW. La guia de juegos evalla los juegos seglin criterios educativos. Se estan realizando pruebas en grupos
de ensayo de juegos y con mas de 300 nifios y jovenes (aleman). - LINK

Stiftung Digitale Spielekultur. Fundacion Cultura Digital del Juego, creada por la industria alemana del juego - ENLACE

EJEMPLO: TRABAJO DIGITAL DE CALLE

Trabajo de calle digital: El trabajo de calle digital trabaja con diferentes orientaciones y objetivos. La referencia a Lebenswelt
digital como un estandar de trabajo social hace que sea esencial para hacer frente a los espacios sociales digitales ahora
centrales de. Pero équé es posible y necesario alli? - ENLACE

AMBITOS POCO EXPLORADOS

Cuanto mas se convierte la compra y venta mediada digitalmente en parte de la cultura y mas aumenta
su participacion en la economia, mas importante se vuelve para el trabajo juvenil convertirlo en un
tema central. En particular, las plataformas han cambiado la forma en que las personas venden y
compran cosas. Si desde una perspectiva de consumo, el riesgo de endeudamiento entre la juventud es
un impacto importante del comercio digitalizado, entonces el deseo de consumir, la presion del
consumo y la gestion del dinero y la deuda deben convertirse en parte de la educacion juvenil.

La forma en que las personas compran ha cambiado en las Ultimas décadas, pero, mientras tanto,
todes pueden utilizar plataformas de comercio para crear un negocio (a menudo sin ser conscientes de
que estan creando un negocio). Dado que la juventud esta asumiendo cada vez mas un rol activo como
creadora, comerciante y especuladora, también esta asumiendo implicitamente una responsabilidad
social (desde los deberes como contribuyentes hasta las condiciones de produccion o los efectos de la
digitalizacion, por ejemplo, el comercio de criptomonedas en el medio ambiente), este rol activo debe
ser parte del trabajo juvenil reflexivo.

Sin embargo, para una educacion que aspire a la justicia, la equidad y la sostenibilidad, esto significa
mirar mas de cerca el enfoque de la educacion para la ciudadania global y el aprendizaje global, y
reflexionar sobre las cadenas globales de produccion y valor que permiten que la juventud europea se
convierta en comerciante, revendedora o consumidora.

Lo que surge de los datos disponibles es que el comercio de ropa y la industria del entretenimiento
estan beneficidandose de la digitalizacion, especialmente entre los grupos jovenes. Los servicios
proporcionados por el trabajo en plataformas también se han vuelto importantes, especialmente la
entrega de comida. Desde una perspectiva de EDC/HRE, el trabajo juvenil que incluya el aprendizaje
sobre consumo, produccion y condiciones de entrega se esta volviendo cada vez mas relevante. Los
derechos laborales y el lugar futuro de estas personas trabajadoras de plataformas en nuestra sociedad
también son un contexto importante. Ademas, se debe explorar alternativas a los diferentes tipos de
trabajo en plataformas, plataformas de servicios y también diferentes maneras de organizar el tridngulo
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de poder entre proveedoras/es, plataformas y consumidoras/es. Un vistazo a las posibilidades
ofrecidas por “otras plataformas”, que se comprometen a fortalecer el comercio local y evitar practicas
de recopilacion de datos transfronterizos, por ejemplo, debe formar parte del trabajo juvenil que
siempre piense en términos de alternativas.

Mas que nunca, los procesos creativos en el trabajo juvenil plantean la cuestion de fortalecer las
habilidades manuales. Cuando las personas y la automatizacion colaboran en procesos creativos,
aparecen muchas posibilidades. Sin embargo, cuanto mas se disefian los resultados por maquinas y
servicios, mas tendra que abordar dialécticamente el trabajo juvenil la pregunta de cdmo lograr un
equilibrio entre la calidad del resultado y la calidad del aprendizaje. Al comprometerse con lo digital, el
trabajo juvenil también puede contribuir a pensar sobre las habilidades analdgicas/manuales y también
las habilidades analiticas que son prerequisitos para un trabajo creativo exitoso y proporcionar
espacios apropiados.

Los maker spaces o fab labs ofrecen oportunidades para experimentar. La juventud también puede
entrar en contacto con la impresion 3D en la escuela, ya que muchos programas, como los de robotica,
estan disefiados para motivar a les estudiantes a interesarse por carreras en ciencias o ingenieria, o
reducir las barreras hacia estas carreras.

Otra vision detras de la impresion 3D fue innovar la forma de produccion predominante, aumentar la
reparabilidad, por ejemplo, imprimiendo piezas de repuesto, y fortalecer la produccion local. En la
practica, no pudimos identificar ningun trabajo juvenil relacionado con los negocios y la sociedad en el
‘Internet de la creacion” que ponga el foco en estas expectativas sociales. Si esto es una gran brecha o
no, no podemos evaluarlo. No puede estar mal reconocer la creacion como parte de una estrategia para
una mayor circularidad y actividad econdmica local.

Desde la invencion de la cinta, la industria de la musica y el cine ha estado presionando para educar a
la juventud sobre las practicas ilegales de compartir y consumir culturalmente, poniendo un énfasis
particular en que los derechos de autor se conviertan en un tema educativo y objeto de estricta
regulacion politica. Una generacion de personas trabajadoras juveniles que crecieron con este sentido
de criminalizacion y advertencias es reacia a cumplir con estas demandas. Sin embargo, el
conocimiento sobre licencias libres y abiertas (Creative Commons) esta siendo cada vez mas necesario
en el trabajo juvenil, y el material con licencia se utiliza cada vez mas porque permite que los trabajos
de la juventud se compartan después del taller, especialmente imagenes y sonidos.

Ademds de la cuestion de como manejar legalmente los artefactos culturales, las condiciones de
produccion cultural juegan un papel importante. El dominio de los servicios de streaming ha generado
cambios. El streaming, los clubes (juveniles), la musica grabada y las comunidades musicales no estan
en conflicto entre si, sino que reconfiguran un entorno cultural. Este entorno en si mismo vuelve a
cobrar importancia para el trabajo juvenil.

El rol de los juegos y las plataformas de juegos, especialmente en relacion con la dataficacion y los dark
patterns, y el aprendizaje reflexivo sobre como el acceso ubicuo a los juegos a través del streaming
impacta en la huella de carbono y la sombra de datos casi nunca se cuestiona. Las plataformas de
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juegos (quién esta presente en ellas y quién no, quién las posee, el rol de la comunidad...), se toman
como punto de entrada en una variedad de provisiones del trabajo juvenil. Sin embargo, la cuestion de
qué intereses persiguen las plataformas a menudo queda en segundo plano.

Los temas de digitalizacion, plataformas y extraccion de datos digitales podrian convertirse en el
contenido central de juegos serios, ya sean digitales o analdgicos. Ademas, la dimension ambiental de
los juegos como una practica cultural que consume recursos no se aborda realmente.

PROMOVER UN ENFOQUE CRITICO DEL PODER

De forma andloga a la educacion mediatica sobre la incitacion al odio y las noticias falsas, que también
debia tener en cuenta las condiciones de encuadre del entorno mediatico, en particular, la educacion
sobre el yo digital debe dar este paso para tematizar las condiciones de encuadre de la transformacion
digital. En el campo de poder de la digitalizacion, configurado por unos pocos actores
extraordinariamente fuertes, esta claro que los individuos no pueden conseguir mucho actuando bien y
de forma ética para influir en los entornos de las plataformas: En un entorno de odio y polarizacion, las
voces individuales reflexivas y humanas quedan ahogadas si no tienen la oportunidad de conectarse
eficazmente.

Aqui es donde la educacion orientada a las asignaturas, que cree firmemente en el fortalecimiento de la
autonomia y la agencia del individuo como enfoque central del cambio social, llega a sus limites. La
digitalizacion nos hace conscientes de cdmo las percepciones de uno mismo y de los demas estan
codeterminadas por las tecnologias, las 3rdpartes/plataformas, lo dependientes que son los individuos
de la capacidad de ser identificados o anonimizados por los servicios digitales, de controlar qué
aspectos de la identidad se hacen visibles para quién y qué informacion del mundo ven.

AMBITOS POCO EXPLORADOS

La recopilacion de datos es el nicleo, no un subproblema. La pregunta pasa de "qué puedo hacer para
evitar lo peor individualmente" a: ";Qué pasaria si no permitiéramos que esto ocurriera? ;Qué actitud
ante los datos como materia prima queremos adoptar realmente? ;Qué actores politicos y de la
sociedad civil estan de nuestro lado?".

Hasta ahora, muchos en el trabajo con jovenes y en las escuelas han adoptado un enfoque de la
digitalizacion orientado a los fendmenos. Observamos los avances digitales desde una perspectiva de
usuario o, también podria decirse, de afectado. Los avances en la transformacion digital suelen
percibirse de forma determinista ("es lo que hay"). Sin embargo, la base de una educacion digital critica
y constructiva es adquirir y ensefar la capacidad de observar los acontecimientos reflexivamente,
adoptar una metaperspectiva, comprender y evaluar teorias y estrategias. En dltima instancia, esto
persigue un objetivo: capacitar a las personas para ver oportunidades de cambio y defender la
posibilidad de la autoeficacia en la vida digital.

Esto también puede entenderse como un movimiento de independencia pedagdgica que se aleja de las
narrativas de la industria digital, cuestionando el papel asignado a los individuos, asi como las
imagenes de lo digital que se evocan (azul, masculino, cyborg, limpio, técnico, la matriz, inteligente,
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De especial importancia para el trabajo con jovenes es proporcionar y formar una vision sobre
alternativas menos intrusivas: técnicamente, en términos de herramientas y plataformas utilizadas,
pero también conceptualmente, desde las perspectivas del acceso, la gobernanza y la publicidad.

BUENA PRACTICA: COLECCION FRAMASOFT

Bajo el lema "De-google-ify Internet", Framasoft proporciona herramientas digitales éticas en los campos "disefiar

herramientas Utiles". "intercambiar con otros", "divertirse", "organizarse juntos", "colaborar" y "desarrollo". - ENLACE

AMBITOS POCO EXPLORADOS

El uso de dispositivos digitales es importante para la juventud en muchas dimensiones: como medio de
comunicacion, como dispositivo de entretenimiento, como herramienta para muchas actividades.
Siendo como usuarios dependientes de la funcionalidad, al mismo tiempo los dispositivos son un
simbolo de estatus. Existe una contradiccion con el objetivo medioambiental de uso prolongado o
reparacion. Aqui es donde la educacion medioambiental toca aspectos de participacion y valores
culturales. Cuando el uso mas o menos prolongado de los dispositivos viene determinado por las
tendencias, el estilo de vida o las expectativas culturales, entonces la educacion puede descubrir las
barreras y las motivaciones para la reparacion, la reutilizacion y la reutilizacion. La cuestion es como
quiere la juventud resolver esta tension.

Ademas, el trabajo juvenil digital podria centrarse en la reparabilidad y la adaptacion de hardware y
software también como competencia (manual), en conexion con organizaciones de autoayuda,
laboratorios o hacktivistas digitales.

Desde el punto de vista analitico, las practicas digitales podrian tener mas en cuenta el punto de vista
ecoldgico e incluir el razonamiento sobre opciones a las practicas digitales problematicas. Por ejemplo,
alternativas al streaming, |A muy exigente energéticamente, sistemas propietarios, grandes
plataformas...
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3. Gobernanza de lo digital

El tercer capitulo del informe aborda la cuestion de cdmo deben gobernarse y regularse politicamente las
tecnologias digitales -es decir, su gobernanza- y cdmo se relacionan la juventud con ello. La atencion se
centra en como se distribuyen el poder, la confianza, la participacion y el control en los espacios
digitales, y qué papel pueden desempefar el trabajo juvenil y la educacion politica dentro de esta
tension.

AUMENTO DE LA PARTICIPACION EN LOS MEDIOS SOCIALES

Del 44 % en 2014 al 65 % en 2024.
» Eurostat

ACTIVIDADES DE LA JUVENTUD EN INTERNET
e Mensajeria instantanea 91 %
o  Correos electronicos 90 %
e Llamadas telefonicas/videollamadas 88 %
e Participacion en redes sociales 88 %
e Busqueda de informacion sobre bienes y servicios 81 %
e  Banca por Internet 71 %
e Compras en linea (16-24 afios) 68 %
e Lectura de noticias en linea 66 %
e Busqueday solicitud de empleo 26 %
o Expresarse sobre cuestiones civicas o politicas (sitios web/medios sociales) 22 %

o Participar en consultas en linea sobre cuestiones publicas o civicas 12 %

» Fuente: Eurostat: isoc_ci_ac_i ; isoc_ec_ib20; 2023, europeos de 16-29 afios

IMPACTO DE LA DIGITALIZACION EN LA VIDA COTIDIANA

En su opinién, 4qué impacto tienenactualmente las tecnologias digitales mas recientes?

MUY
ALGO NEGATIVA
MUY POSITIVO POSITIVO EN GENERAL NEGATIVO
ECONOMIA 12 % (-11 %) 50 % (- 2%) 18% (+8 %) 5% (x
0
CALIDAD o (40 , ~ . , . (+1
OF VIDA 12 % (-4 %) 50 % ) 19% (+5 %) 5% )
IMPACTO (+2
EN LA 10 % (- 5 %) 49% (- 3%) 26% (+6 %) 7% %)
SOCIEDAD .

» Fuente: Eurobarometro especial 554, QB 1 (2024); Entre paréntesis: Eurobarometro 460 (2017)
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Un tema central es la cuestion de en quién confian la juventud en el espacio digital y a quién estan
dispuestos a conceder el poder. En la actualidad, la gobernanza de las infraestructuras digitales
esta determinada en gran medida por las empresas tecnologicas, mientras que la participacion
democratica sigue siendo limitada. Aunque las tecnologias digitales afectan profundamente a los
procesos sociales -desde el acceso a la informacion hasta el consumo y la formacion de opiniones
politicas-, existen pocas ofertas educativas o estructuras de participacion en las que la juventud
participen sistematicamente en las decisiones relativas a las tecnologias digitales. El capitulo critica
que sed é por sentado que la juventud son usuarios de plataformas, pero no se les reconozca
como cocreadores activos de la transformacion digital.

EN QUIEN CONFIAMOS

DE ES IR SV FR NL IT

Medios: 44 40 40 43 45 57 52

ONGs: 40 52 51 46 54 50 51 . Desoorfarza<s)
Gobierno: 35 33 48 54 37 58 40 o Neutral>50
Empresas: 45 53 53 55 56 62 56 e Confianza >80

Tech Business: 66 69 60 62 67 72 76
E IA:
mpresas de 34 44 30 32 35 38 50

MAS ETICOS: MAS COMPETENTES:
ONG EMPRESAS

> Fuente: Edelman Trust Institute, 2025a. Informe global 2025. (Para empresas tecnoldgicas: Edelman Trust Institute, 2024) | Valores del indice

PREOCUPACION DE LA JUVENTUD: ACCESO A DATOS SIN PERMISO POR...

MODERADAMENTE
MUY PREOCUPADO PREOCUPADO NO PREOCUPADO

Empresario 13 % (@ 17 %) 43 % (@ 36 %) 43 % (@46 %)
Anunciantes/empresas 23% (@ 31 %) 44.% (0 42 %) 32% (0 26 %)
Gobierno 17 % (0 20 %) 40 % (@ 41 %) 42 % (0 39 %)
Delincuentes/fraudadores 46 % (0 55 %) 36 % (© 30 %) 18 % (0 14 %)
Fuerzas y cuerpos de seguridad 16 % (0 17 %) 37 % (0 36 %) 46 % (@ 45 %)
Servicios secretos nacionales 21% (26 %) 37 % (0 36 %) 40 % (0 37 %)
Gobiernos extranjeros 23%(830%) 37 % (9 33 %) 38% (9 35%)

» Fuente: Encuesta de la FRA sobre derechos fundamentales 2020, europeos (n=4.195), grupo de edad: 16-29,
@: Resultados de la UE 27 para todos los grupos de edad, n=20.930
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Otro aspecto clave es la gestion de un ecosistema informativo cada vez mas desequilibrado: la
desinformacion, las dificiles condiciones para los medios de comunicacion independientes, el acceso
cambiante a la informacion sociopolitica y la necesidad de competencias para comprobar los hechos. Esto
plantea un serio desafio a la democracia, la formacion de opinién y la educacion politica. El trabajo en el
ambito de la juventud y la educacién puede ayudar a la juventud a evaluar criticamente la informacion
digital, identificar la desinformacion y vincular la alfabetizacion mediatica con el juicio politico. Una tarea
fundamental es ayudarles a comprender las estructuras de poder dentro de los ecosistemas de los
medios digitales.

JOVENES: FUENTES DE INFORMACION SOBRE CUESTIONES SOCIALES Y POLITICAS

42 % 26 % 25%
Amigos/as
Familia
Sociales noticias Colegas

Redes Prensa y

online

» Fuente: Union Europea 2024b| P7, n=25.863, ciudadanos de la UE, grupo de edad: 16-30

POLITICAL AND SOCIAL INFORMATION: FAVOURITE PLATFORMS

highest lowest
1. Instagram 47 % IT 59 %, PT 56 % BG 28 %, LT 27 %
2. TikTok 39% AT 50 %, HU 49 % CZ 20 %, EE 23 %

3. YouTube 37% IR 46 %, PL 45 % ES, NL, PT, SK 32 %
4. Facebook 27 % LT 56 %, HU 55 % ES 11 %, DE 15 %

5. X 21% IR 37 %, ES 36 %, SK 8 %, AT, HU 10 %

» Source: European Union 2024b | Q8, n=25.863, EU citizens, age group: 16-30
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FACT-CHECK PRACTICE OF YOUTH

Checked truthfulness of media:
Finland 62 % (highest value) 58% [EAM1;E

Portugal  37%
Spain 36 % them.|

Austria 33%

EU 27 32% » Gagrcin et al. 2021, p. 40
Belgium 30 %

Germany 20 %

Bulgaria M %

Serbia 5% (lowest value)

» Source: Eurostat: Evaluating data, information and digital content (2021 onwards)
isoc_sk_edic_i21__custom_14948721

Un tercer ambito se refiere al aprendizaje con datos. EI compromiso pedagdgico con los datos civicos y
abiertos encierra un gran potencial para la educacion relacionada con la democracia y el trabajo juvenil.
Al mismo tiempo, |a recopilacion de datos por parte de los servicios digitales plantea retos a la sociedad:
el seguimiento en tiempo real del discurso (como el seguimiento de las redes sociales) puede ser objeto
de abuso por parte de gobiernos o empresas. Sin embargo, también puede utilizarse para fortalecer las
esferas publicas democraticas, por ejemplo, antes de las elecciones o para descubrir campafias de
desinformacion y sus fuentes.
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ESPACIO EN BLANCO

En quién confiamos depende de nuestra imagen de los actores relevantes. No se trata de un superficial
"empresas frente a politicos, frente a ONG, frente a medios de comunicacion'. Todos desempefian un
papel de creacion de confianza en una cultura civica democratica. Tenemos que mirar mas de cerca y
adoptar una visién que no sea ni ingenua ni demasiado critica con el poder: jquiénes son las ONG y los
grupos de presion que hacen declaraciones publicas? ;Cudl es la diferencia de intereses entre
Nextcloud y TikTok, por ejemplo? ;Cémo ven la regulacion los politicos populistas o liberales? Para la
regulacion es crucial decidir en quién se debe confiar el ejercicio del poder que la normativa les otorga.

Si bien es importante una actitud critica para no dejarse engafar por las promesas de los respectivos
actores y llegar al fondo de las propias necesidades, el trabajo con la juventud no debe conformarse
con el diagnostico de que "todo el mundo esta sucio”. Se trata mas bien de desarrollar ideas sobre
quién debe tener qué tareas especificas, opciones de control y poderes de decision. En otras palabras,
codmo debe estructurarse sistémicamente la arquitectura de la gobernanza de la digitalizacion.

Mientras que a las empresas se les concede un papel importante como actores a nivel europeo, la
sociedad civil se ve completamente desbordada cuando se trata de implicarse en los debates sobre la
regulacion y el control de la aplicacion en el momento adecuado y con los recursos suficientes, se
plantea la cuestion de qué actores realmente (deberian) asumir los intereses de la juventud y qué
condiciones necesitan para hacer bien su trabajo.

Un aspecto mas profundo es la cuestion de la confianza social y las condiciones para su éxito. Dicho de
otro modo: como deben comportarse las organizaciones o los sectores para que pueda surgir la
confianza en el sentido de la paradoja de la democracia (la confianza en la democracia surge en un
equilibrio de oportunidades efectivas de desconfianza y confianza). En particular, esta pregunta debe
aplicarse a los actores de la propia digitalizacion: A las plataformas, pero también a sus servicios.

Los aspectos de democracia, derechos y gobernanza parecen infravalorados en las practicas. Algunas
se cifien a la privacidad, la proteccion de datos y la minimizacion de dafios y crean una imagen limitada
de los derechos en la digitalidad. Otras actividades, por ejemplo, las que se centran en la "digitalizacion
que queremos”, tienden a ignorar una vision sistémica y la gobernanza. El trabajo y la educacion en
materia de juventud deben abordar estas contradicciones y ayudar a la juventud a encontrar su
posicion con respecto a las normativas, pero también a debatir sus ideas y criterios sobre las
estructuras de gobernanza fiables del futuro.

Como se ha indicado en el capitulo dedicado a la identidad, son legion las practicas, iniciativas y
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proyectos que se ocupan del discurso del odio, las noticias falsas y la comprobacion de los hechos. A
pesar de que se trata de un tema de vital importancia en nuestras democracias, hay un importante
punto de critica que plantear: los proyectos se centran sobre todo en los fendmenos, no en las causas
estructurales. Asi, la perspectiva de la regulacion sistémica y del acceso y la defensa de los derechos
digitales son cruciales. Desde la perspectiva de los derechos digitales y la gobernanza, estos proyectos
carecen claramente del nivel sistémico. Para las plataformas y los intermediarios no importa
necesariamente lo que se difunda, siempre que los usuarios permanezcan en la plataforma. Esto nos

PRACTICA: DESORDEN INFORMATIVO

lleva a analizar por qué las plataformas han cambiado las reglas del juego de los medios de
comunicacion y la informacion. ;Cuales son sus modelos politicos y empresariales?

Juego: Infiuencia. Inc. Juego de simulacion de estrategia sobre como gestionar una agencia de influencia digital
por Curious Bird — ENLACE

Open the Box El proyecto lleva los medios de comunicacion, la alfabetizacion en datos y la alfabetizacion en IA a
las escuelas de Italia * ENLACE

Fake it to make it. ;Realidad o falsedad? Un juego de Curious Bird— ENLACE
Who Targets Me hace mas transparentes los anuncios politicos en linea— ENLACE

Guias: Proyecto InEdu. Sobre el desorden informativo, los estereotipos y el odio, publicadas en el proyecto IN-
EDU. — ENLACE

Manual: Resistencia Digital. Para profesores sobre cdmo ayudar a sus alumnos a reconocer las fake news y la
informacion falsa que se encuentra en el entorno online, por el proyecto Digital Resistance (inglés, francés,
georgiano, aleman, griego). — ENLACE

PERIODISMO DEMOCRATICO E INDEPENDIENTE

Los medios de comunicacion llevan tiempo experimentando cambios estructurales que, en general,
dificultan la labor de quienes estan comprometidos con un periodismo independiente y
democraticamente consciente. Al mismo tiempo, el reconocimiento social de los medios de
comunicacion ha disminuido en las Gltimas décadas (véase Edelman, 2025). La juventud, en particular,
son menos propensos a obtener informacion de los medios de comunicacion de pago, la prensa escrita
o los sitios web, sino mas bien de las contribuciones comisariadas y distribuidas en las plataformas de
los medios sociales. Por lo tanto, la educacion y el trabajo con la juventud deben transmitir la
relevancia del periodismo independiente, sus condiciones de trabajo y su papel en la democracia,
integrados en la pedagogia de los medios digitales.

EJEMPLOS: PRACTICA: MEDIOS DE COMUNICACION Y PERIODISMO

Newswise. Programa de la Fundacién Guardian. Incluye recursos y planes de lecciones para las edades de 7 a 11
afios que se llevaran a cabo en toda Europa. — ENLACE

Journalismus macht Schule. Asociacion dirigida por periodistas para el apoyo de la competencia informativa en las
escuelas, que ofrece visitas a las aulas, talleres y una base de recursos (alemén).— ENLACE

Guidebook: Alfabetizacién mediatica e informacional. Amplia guia para formadores elaborada por Deutsche Welle
(inglés, espafiol y francés). — ENLACE

INFORME SOBRE NOTICIAS DIGITALES DEL INSTITUTO REUTERS

El informe 2024 muestra la creciente importancia de las plataformas para el consumo y la produccion de noticias. Explora las
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actitudes de la audiencia hacia el uso de la IA en las noticias, el papel de Las y los creadores e influencers de noticias, cuanto
paga la gente por las noticias y mas. — ENLACE

CONSPIRACION

En respuesta a la creciente negacion del cambio climatico en la infoesfera e impulsado por la pandemia
de Covid-19, el trabajo juvenil y la educacion civica comenzaron (de nuevo) a retomar el tema de las
teorias conspirativas, la vision conspirativa del mundo. Una via de practica se centra en la deteccion del
pensamiento conspirativo en textos o imagenes, similar a la educacion dominante relacionada con las
"noticias falsas". Otro enfoque consiste en deconstruirlo: razonar sobre los elementos de las narrativas
conspirativas, distinguir entre visiones del mundo, teorias y narrativas. Este Ultimo conecta el
aprendizaje sobre la conspiracion con el razonamiento sobre la democracia - la funcion y el papel de
las conspiraciones en las sociedades y las amenazas causadas por ellas.

MATERIAL: CONSPIRACION

Contrarrestar eficazmente las narrativas conspirativas y las noticias falsas. Material educativo de aktuelles forum
(aleman) — ENLACE

Desentrafiar la conspiracion detras de las conspiraciones. La buena guia. Guia sobre lo esencial de las narrativas
conspirativas, amplificacion, lenguaje por Dare to be Grey (holandés, inglés).* ENLACE

Abordar las teorias de la conspiracion: lo que los profesores deben saber. Publicado en 2022 por la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.— ENLACE

Observatorio sobre la conspiracion del autor Jacopo Di Miceli (italiano). — ENLACE

ALFABETIZACION MEDIATICA E INFORMACIONAL.

En muchos proyectos educativos no formales y de trabajo juvenil, la comunicacion y la colaboraciony la
mediacion de herramientas (y respectivamente el desarrollo de habilidades para utilizarlas) se centran
mas que la competencia informacional. Sin embargo, sélo unas pocas practicas fomentan el desarrollo
de competencias digitales de una manera mas sofisticada alineada con las intenciones de MIL o
DigComp.

DIGITAL KNOWLEDGE ACQUIRED IN ERASMUS + YOUTH PROJECTS I

» Source: Horta Herranz et al. 2024, figure 63

El punto de partida de todos los enfoques de la educacion mediatica (desde la perspectiva de la
EDC/ERH) debe ser transmitir como los medios de comunicacion, las plataformas, las ONG vy los
semejantes en diversos espacios publicos influyen en las ideas de la juventud sobre las cuestiones
sociopoliticas y sobre los demas. En este sentido, la resiliencia contra la falsa y la mala informacion y
un discurso polarizado y toxico es el objetivo general de la educacion medidtica. El enfoque de la
UNESCO MIL en particular puede servir de inspiracion para dar mas peso a los aspectos democraticos.


https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2024/dnr-executive-summary
https://politischbilden.de/material/pocket-workshop-verschwoerungserzaehlungen/
https://www.daretobegrey.com/unravel-conspiracies
https://doi.org/10.54675/QQAE9102
https://linktr.ee/osservatorio_complottismo

UNESCO MIL

‘Conjunto de competencias que ayudan a las personas a maximizar las ventajas y minimizar los
perjuicios. La alfabetizacion medidtica e informacional abarca competencias que permiten a las
personas relacionarse de forma critica y eficaz con: los contenidos de las comunicaciones; las
instituciones que facilitan estos contenidos; y el uso de las tecnologias digitales. Las capacidades en
estos ambitos son indispensables para todos los ciudadanos, independientemente de su edad o
procedencia’.

»UNESCO 2021

DIGCOMP: ALFABETIZACION INFORMACIONAL Y DE DATOS

Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales (1.1)
Evaluar datos, informacion y contenidos digitales (1.2)
Gestionar datos, informacion y contenidos digitales (1.3)

» Fuente: Vuorikari et al., 2022, p. 9 y siguientes.

AMBITOS POCO EXPLORADOS

En cuanto a la comprobacion de hechos y la desinformacion, EDC/HRE aporta una perspectiva
democratica y sistémica al aprendizaje: Explora cdmo los mensajes individuales se relacionan con el
fendmeno mas amplio de la polarizacion social. Asi, el objetivo/intencion de un mensaje y su
contribucion a una infoesfera democratica resistente -o al desorden informativo- se convierten en
aspectos relevantes del aprendizaje. Como se ha descrito anteriormente, la investigacion ya ha
demostrado que los propios jovenes prestan poca atencion a la relevancia social que surge de la suma
de todos los mensajes falsos y de odio para la cultura democratica (Gemkow, 2024).

Ademas de desarrollar medios para probar y validar la informacion (comprobacion de hechos), se
plantea la cuestion de como influyen el desorden informativo y la polarizacion en la identidad de la
juventud: su capacidad personal para mostrar confianza a los demas, su percepcion de los demas y de
si mismos, y como les afecta en sus roles sociales (es decir, como consumidores y productores de
mensajes, como ciudadanos que también toman decisiones politicas relevantes y ofrecen opiniones...).

Aprender qué promueve la polarizacion, el discurso del odio y el desorden informativo en las
plataformas: algoritmos, métricas de valores, patrones oscuros, objetivos politicos de los operadores...
Esto también incluye comprender las posibilidades de influir en quién esta disponible para proteger y
apoyar a la juventud (sefializadores de confianza, ONG, policia...).
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USO DE INFORMES, ENCUESTAS Y ANALISIS

Por un lado, los datos ofrecen una amplia gama de oportunidades para introducir el contexto del
mundo real en el entorno de aprendizaje, por ejemplo, a través de opiniones y actitudes, el estado de la
democracia o el propio entorno. Esto incluye también los llamados datos abiertos de organismos
plblicos como la administracion o instituciones estadisticas como Eurostat. Los trabajadores en el
ambito de la juventud también necesitan oportunidades de formacion en lectura y procesamiento de
datos. Hay pocas oportunidades para ello.

Casi nunca se comunica la importancia del software abierto y libre, de los materiales educativos
abiertos y del conocimiento abierto, tanto para una Internet plural como, a menudo, como alternativa
menos cuestionable a las aplicaciones y servicios de las plataformas avidas de datos.

EJEMPLOS: INFORMES, ENCUESTAS, ANALISIS

Nuestros datos son nuestros aliados. Datos sobre las experiencias de la juventud por FRA— LIN

Indice de Democracia. Por EIU - Economist Intelligence Unit— ENLACE

Informe sobre el estado global de la democracia. Por IDEA - Instituto Internacional para la Democracia y la
Asistencia Electoral (IDEA) — ENLACE

Informes sobre los derechos fundamentales de la UE. Informes anuales de la Agencia de los Derechos
Fundamentales de la Unién Europea (FRA) — ENLACE.

CIVICUS Monitor. Seguimiento del espacio civico. Herramienta en linea que proporciona datos de CIVICUS. —
ENLACE

Informe sobre la libertad de prensa. Por RSF - Reporteros sin Fronteras— ENLACE

Informe sobre la amenaza ecoldgica. Por Vision of Humanity/Instituto para la Economia y la Paz (IEP)
*ENLACE

Informe digital de noticias del Instituto Reuters. — ENLACE

TRABAJO JUVENIL CON DATOS

La juventud también puede trabajar con datos. Los proyectos de cartografia trabajan con datos
geograficos. Los proyectos de cddigo abierto, como los basados en Open Street Map, también ofrecen
oportunidades para hacerlo de forma ética en lo que respecta a la recopilacion de datos.

EJEMPLOS: TRABAJO DE LA JUVENTUD CON DATOS

uMap Herramienta de construccion de mapas sobre la base de OpenStreetMap, la alternativa de codigo a Google

Maps ENLACE
Esto no es un atlas. Inspiracion para mapas artistico-activistas-feministas (también un libro)— LIN

Wikimedia. Contribuir top el proyecto Open Source voluntariamente o en grupo. - ENLACE

Escuela de Datos. Capacita a las organizaciones sin animo de lucro para comprender los datos y las tecnologias
con el fin de utilizarlos de forma especifica. Por Open Knowledge Foundation Alemania.* ENLACE

Queridos datos. Un proyecto analogico de dibujo de datos. Los participantes recopilaron semanalmente un tipo
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concreto de datos sobre sus vidas y los utilizaron para hacer un dibujo en una hoja de papel del tamafio de una
postal. — ENLACE

MONITORIZACION DE REDES SOCIALES

Los hallazgos de la monitorizacion de medios sociales para profesionales suelen centrarse en formas
de xenofobia relacionadas con grupos y en la prevencion de la radicalizacion. A pesar de esta limitacion
debido a un enfoque tematico estrecho, siguen ofreciendo la oportunidad de obtener una comprension
de lo que esta sucediendo en la sociedad, qué personas influyentes estan ganando importancia y qué
temas y campafas son virulentos.

EJEMPLOS: SEGUIMIENTO DE REDES SOCIALES

KN:IX plus. Informacion para pedagogos y monitores juveniles sobre la comunicacion de los actores islamistas en linea. Por la
Red de Competencia "Extremismo islamista" (aleman). * ENLACE
Demacracy Reporting International. Examina la influencia en los procesos electorales en todo el mundo. - ENLACE

DATOS MEDIOAMBIENTALES

En la educacion medioambiental, existen diversos enfoques para recopilar datos medioambientales y
apoyar asi la investigacion sobre la naturaleza y el medio ambiente. Esto va en la direccion de la ciencia
ciudadana. O hay apps que permiten identificar plantas y animales. Los usuarios hacen fotos y
comparten su ubicacion. Otros proyectos presentan datos medioambientales para que puedan
utilizarse en procesos educativos.

EJEMPLOS: DATOS MEDIOAMBIENTALES

KlimaDatenSchule. Un programa educativo sobre el uso de datos de BildungsCent e. V. La app correspondiente proporciona datos. —
ENLACE

Guia préctica: Acceso a la informacion medioambiental. La informacion es poder, y esta guia profundiza en la regulacion del acceso a los
datos, explica como solicitar informacion, qué tipos de informacion se pueden solicitar y las politicas y marcos normativos. Por Ecologistas
en Accion (espafiol). — ENLACE

Coleccion: Green Apps. Panorama sobre diferentes apps 'verdes' presentado por el Ministerio de Medio Ambiente aleman; — ENLACE

Proyecto Libera. Proyecto de ciencia ciudadana (los ciudadanos contribuyen a la recogida de datos medioambientales)
sobre la basura en el medio ambiente: — ENLACE

AMBITOS POCO EXPLORADOS

Faltan formacion y herramientas que ayuden a los trabajadores juveniles a acceder a conjuntos de
datos relevantes para ellos y a procesar y analizar estos datos de forma comprensible. También falta
trabajo juvenil en si mismo para producir datos validos y crear una imagineria, y un marco para la
accion.

En cuanto a la vigilancia de las redes sociales y otras formas de OSINT, se plantean cuestiones como
cual es socialmente deseable y en qué condiciones. ;Debe permitirse a un centro escolar saber lo que
sus alumnos publican en las redes sociales? ;Deben tener también los ciudadanos acceso a los datos de
las encuestas que el Estado encarga y paga con el dinero de los contribuyentes? ;Qué forma de
vigilancia del discurso ayuda a los jovenes a sentirse tomados en serio como sujetos de derecho y cual
perciben como una amenaza a su intimidad que, en su opinion, deberia prohibirse?
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Competencia digital

Las competencias digitales entendidas como competencias clave describen un amplio abanico que va
desde las capacidades especificas para tratar con (nuevas) tecnologias hasta las amplias capacidades para
aplicar la tecnologia y las formas digitales de colaboracion e informacion en las actividades profesionales,
sociales o culturales clasicas.

COMPETENCIA DIGITAL

Capacidad para utilizar, configurar y aplicar la tecnologia de la informacion con distintos fines y en mdltiples
contextos sociales.

Comprension de "lo digital* como transformacion y determinante social, econdmico y cultural, en particular en su
conexion con los principios democraticos y los Derechos Humanos. Capacidad para participar activamente en la
transformacion en este sentido.

Observando el actual desarrollo de la digitalizacion en Europa y las innumerables exigencias que plantea
a la educacion preparar a los ciudadanos para la era digital, resulta cada vez mas evidente que se
necesita una evaluacion critica de la transformacion digital (pensamiento critico), la comprension de sus
repercusiones positivas y negativas (pensamiento sistémico) y la capacidad de cocrear la transformacion y
la digitalidad como cultura (participacion).

"LOS DATOS DEMUESTRAN QUE, PARA SEGUIR EL RITMO DE LOS AVANCES DIGITALES, NO BASTA CON MEJORAR LA
ALFABETIZACION DIGITAL. LOS DATOS DE LA ENCUESTA ESJ MUESTRAN QUE LOS ADULTOS CON EMPLEOS QUE REQUIEREN
AL MENOS LAS COMPETENCIAS TIC DE NIVEL MODERADO TAMBIEN REQUIEREN UN SOLIDO NIVEL DE COMPETENCIAS
COMPLEMENTARIAS, COMO LAS COMPETENCIAS BASICAS (LECTURA, ESCRITURA Y CALCULO), LAS COMPETENCIAS
INTERPERSONALES (PLANIFICACION Y ORGANIZACION) Y LAS COMPETENCIAS CONDUCTUALES (COMUNICACION Y
TRABAJO EN EQUIPO)"

Cedefop, 2017, p. 3.

Este concepto va mas alla de una competencia mediatica o informacional y se vincula fuertemente a otras
competencias como aprender a aprender, la proactividad u otras habilidades sociales como la resolucion
de problemas, la resolucion de conflictos y la capacidad de reconciliacion. Las competencias digitales,
por tanto, deben considerarse competencias transformadoras. El reto consiste en superar una asociacion
demasiado estrecha con la alfabetizacion informatica o digital como un mero desarrollo de la
alfabetizacion tradicional (OCDE, 2019).

Otros aspectos deben incluirse en la educacion que promueve la competencia digital, por ejemplo, la
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alfabetizacion en datos, la capacidad crucial "para obtener informacion significativa a partir de datos, la
capacidad de leer, trabajar, analizar y argumentar con datos, y comprender lo que significan los datos".

La comunicacion y la convivencia en nuestra sociedad se ven afectadas por la generacion de datos cada
vez mas diversos, en la extraccion de informacion de estos datos mediante algoritmos y en la aplicacion
de esta informacion a través de la asistencia mediada por maquinas (OCDE, 2019).

EDUCACION PARA LA CIUDADANIA DIGITAL

"Capacitacion de los alumnos de todas las edades mediante la educacion o la adquisicion de
competencias para el aprendizaje y la participacion activa en la sociedad digital para ejercer y
defender sus derechos y responsabilidades democraticos en linea, y para promover y proteger
los derechos humanos, la democracia y el Estado de Derecho en el ciberespacio."

Consejo de Europa CM/Rec(2019)10.

La educacion para la democracia y los derechos humanos son enfoques que tienden un puente entre una
comprension sistémica de la sociedad y la capacitacion concreta de los alumnos en un contexto (local)
especifico. Los puntos de referencia son la cultura democratica y sus fundamentos, la participacion civica
y los derechos humanos. Por lo tanto, no sélo ofrecen la referencia normativa de la digitalizacion a la
democracia que otros enfoques suelen omitir, sino que también forman competencias importantes:
juicio, pensamiento critico y autorreflexion.

En este sentido, las perspectivas éticas se convierten en el nicleo de un aprendizaje preparado para el
futuro. "Los aspectos éticos suponen un area transversal en la formacion integral de las personas que han
de beneficiarse de las inmensas oportunidades que ofrece el actual contexto digital y virtual. La reflexion
ética, la sensibilidad ética y la autorregulacion de los actuales sistemas de informacion y comunicacion en
el entorno digital, desde perspectivas éticas, responden a una sensibilidad compartida y ampliamente
consensuada en el ambito social y profesional. Esta urgente necesidad de reflexion y accion va mas alla
de los intereses de las empresas y otros intereses politicos partidistas" (Traduccion de los editores, de
Andrés del Campo et al., 2018).
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APRENDIZAJE HOLISTICO DE LA TRANSFORMACION DIGITAL

Por la digitalizacion: Sobre la digitalizacion:
codeterminando la impacto social, cultural, eco-
transformacion digital en la nomico de la digitalizacion en
sociedad. la sociedad.

A través de la
digitalizacion: aprendizaje
digital, herramientas y
servicios digitales.

La perspectiva del trabajo juvenil relacionado con la democracia y los derechos humanos es que el
trabajo juvenil para/sobre/mediante la digitalizacion tendra un impacto mayor y duradero si, ademas de
impartir competencias digitales, también incorpora de forma coherente la dimension sociopolitica y los
aspectos éticos.

A la inversa, esto también obliga a las formas de trabajo juvenil que pretenden abordar la democracia y
los derechos a integrar con mas fuerza la tecnologia digital.

En definitiva, debemos subrayar que el trabajo juvenil no es ni aprendizaje analitico de la democracia ni
codificacion. El trabajo juvenil (digital) aborda muchas competencias: Se trata de tener una opinion propia
e independiente, aprender juntos, mucha experimentacion practica y exploracion. Entendido como
empoderamiento de la juventud, también significa entablar intercambios con otros, representar intereses
y ser capaces de unir fuerzas como jovenes, ya sea digitalmente o de forma presencial.

Un factor contextual importante para el trabajo en el ambito de la juventud es preguntarse activamente
en qué medida los propios jovenes adquieren competencias digitales y civicas, asi como en qué medida
esto ocurre en la educacion formal.
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COMPETENCIAS DIGITALES DE LOS JOVENES EUROPEOS EN 2023
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La adquisicion de competencias digitales también esta vinculada a la adquisicion de competencias
basicas "clasicas”, mientras que la idea generalizada de que la generacion joven esta formada por
"nativos digitales" lo desmiente. Aquellos que tienen "conocimientos basicos (lectura, escritura,
aritmética), competencias blandas (planificacion y organizacion) y ciertas competencias de
comportamiento (comunicacion y trabajo en equipo)" también obtienen resultados significativamente
mejores en términos de competencias digitales (Cedefop, 2017, p. 3). La OCDE concluye que el aumento
del uso de dispositivos digitales en la escuela "suele tener un impacto negativo en el rendimiento en
lectura" (OCDE, 2021, p. 142). Esto se aplica aln mas a quienes encuentran barreras en los libros y los
textos analdgicos. Por lo tanto, la alfabetizacion digital debe ensefarse en relacion con otras
competencias transversales: De lo contrario, disminuyen las competencias de comprobacion de hechos,
lectura y evaluacion de articulos mas largos, o incluso de redaccion de mensajes apropiados si la Al
linglistica se utiliza cada vez mas para crear mensajes.

La digitalizacion del espacio y del proceso de aprendizaje repercute en las competencias transversales y
digitales de la juventud. Los textos mas largos, la argumentacion compleja y también las habilidades de
lectura y escritura causan problemas (entre otros confirmados también por Accenture, 2022,p. 16 y ss.).
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Cabe mencionar aqui especialmente el uso de la IA para diversos fines.

En términos de métodos, contenidos y trabajo, la educacion no formal puede abordar (mas)
especificamente competencias que son importantes para una comprension critica del mundo y sociedad
coformada por la digitalidad. Independientemente del enfoque competencial, la capacidad de expresarse,
de comunicarse, es un rasgo clave para el desarrollo de la identidad.

Las entrevistas apoyan la critica al término "nativismo digital". El acceso a las tecnologias digitales y su
uso estan estrechamente ligados a cuestiones de asequibilidad, y la competencia para utilizar los
dispositivos depende de la disponibilidad de los mismos:

"El smartphone es el principal acceso a los servicios digitales para la juventud con los que trabajamos. La

Juventud de nuestros grupos destinatarios no suelen tener medios economicos para comprar un
ordenador. Por eso nuestros seminarios suelen ser la primera vez que aprenden a encender un
ordenador, un portdtil u otro dispositivo. La esfera técnica de Internet es bastante complicada de
entender y estd muy lejos de la realidad de sus vidas. Su punto de entrada en la digitalidad es crear un
apodo o un avatar en una aplicacion de redes sociales, en un juego, o crear cuentas y perfiles en
aplicaciones para diversos fines. Fl correo electronico no es el principal medio de comunicacion, por lo
que /a identificacion es un apodo, una contrasena, un numero de teléfono. Un smartphone es una sefial
de estatus social. Este es nuestro punto de entrada para trabajar sobre cuestiones socioeconomicas y
digitalidad. La juventud que participan activamente en comunidades de juegos tiene habilidades
comunicativas muy interesantes. La juventud de nuestros seminarios procede de entornos nacionales
muy diferentes, por lo que la cuestion del acceso a la informacion y la validacion de la informacion es
muy relevante. a menudo obtienen la informacion principalmente de noticias, portales, medios de
comunicacion en su lengua materna."M., trabajador juvenil.

Varios estudios confirman las desigualdades en el uso de ordenadores con mayor potencia de calculo que
los smartphones. Los nifios que viven en ciudades mas pequefias o en familias con bajos ingresos
utilizan mas los smartphones. (Accenture, 2023). Desde esta perspectiva, el trabajo juvenil digital
holistico y orientado a la democracia no se limita a lo que ensefia y a como lo hace. También debe abogar
por los requisitos previos -accesibilidad o buen hardware- y no dar por sentadas las desigualdades
digitales.
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TRES ENFOQUES GENERALES

En la practica del trabajo con jovenes existen diferentes enfoques. Hay un enfoque general que se
podria caracterizar como una vision basada en el fendmeno, por ejemplo, en la IA, las aplicaciones,
determinados medios sociales, los juegos, el consumo. Esto significa que, si hay cuestiones
relacionadas con la vida digital cotidiana y las experiencias de la juventud, el trabajo con jovenes las
abordara, las explorara y las integrara. Es un poco como el trabajo juvenil "de proximidad" entendido
como adentrarse en las plataformas y campos de aplicacion de moda en los que (actualmente)
participan la juventud. Aunque este enfoque garantiza que el trabajo juvenil esté "al dia", corre el riesgo
de perderse educativamente en las formas siempre nuevas de la vida cotidiana digital.

Otro enfoque puede caracterizarse como centrado en las competencias. Esto incluye a menudo una
perspectiva mas bien técnica del desarrollo de competencias especificas relacionadas con temas como
la salud mental, la adiccion, el acoso cibernético, el odio. Esto entrena comportamientos y rutinas con
relativa precision, pero sélo implica un fortalecimiento limitado de la comprension reflexiva de la
juventud no solo de ser un usuario, sino también de comprender como funcionan los procesos en los
que la juventud estan inmersos como usuarios.

Un tercer enfoque puede describirse como la perspectiva sistémico-politica de la transformacion
digital. Parece desempefiar un papel subordinado en el trabajo con jovenes. Su objetivo es integrar el
marco economico y politico (politica digital, politica tecnoldgica, modelos de negocio digitales,
capitalismo digital, por qué y como funcionan los modelos oscuros, etc.). Una perspectiva democratica
y de derechos humanos guia este enfoque, que profundiza en los intereses, la gobernanza, los
derechos implicados en un contexto, el acceso, la participacion o la apertura.

Esta perspectiva también es curiosa para entender la dataficacion, la expansion de las redes o la
globalizacion en sus lineas mas amplias y también historicas. Como esto contribuiria a una mejor
comprension del panorama general que hay detras de los fendmenos o tendencias digitales
individuales, seria deseable una profundizacion y mejores enfoques y materiales al respecto.

LA Al COMO RETO Y FENOMENO

Con respecto a la IA y el big data, la juventud se ven afectados en varias dimensiones y roles (como
estudiantes, interactuando con bots, como consumidores...) Asi, una pedagogia del aprendizaje con
herramientas digitales esta por un lado muy motivada para mantenerse al dia: Experimentando con la
IA'y las interfaces disponibles en la actualidad. La juventud esta probando cosas por si mismos.

Los problemas y retos desde el punto de vista cultural incluyen la exposicion a la informatizacion, el
aprendizaje y desaprendizaje de competencias y técnicas, la proteccion de datos y la privacidad, los
resultados basados en datos existentes (convencionales), los derechos de autor, la
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inexactitud/incontrolabilidad de los resultados, etc. El Trabajo Juvenil Digital como campo es valioso ya
que es un espacio para experimentar y utilizar libremente la IA (en contraste con los contextos
escolares).

Como dimension sociopolitica del conocimiento de la IA, subrayamos que las personas pueden
comprender y evaluar las variantes y los efectos de los sistemas de analisis y prediccion. Por ejemplo,
qué derechos se ven afectados por la Ay en qué contexto de aplicacion. La capacidad de emitir juicios
sobre los distintos casos de uso de la IA y su gobernanza (por ejemplo, quién decide qué esta
prohibido). Lamentablemente, hasta la fecha ha habido poca practica en este ambito. En general,
EDC/HRE tendria el enfoque y la metodologia para cambiar esto.

EMPODERAMIENTO

Existe una contradiccion en algunos de los argumentos esgrimidos por los trabajadores en el ambito de
la juventud. A menudo se argumenta que no se tratan los aspectos "complejos" y sociopoliticos de la
digitalizacion con el objetivo de trabajar orientados a los participantes. Lo que significa que un
trabajador juvenil no debe simplemente imponer objetivos de aprendizaje en y en entornos
extracurriculares de trabajo juvenil. Al mismo tiempo, se toma muy en serio la mision de promover el
pensamiento critico y la autorreflexion.

Dada la complejidad de la digitalizacion, existe una clara necesidad de orientacion y vias accesibles
para que los trabajadores en el ambito de la juventud y los profesionales de la educacion lleven esto un
poco mas lejos.

"Esta falta de enfoques holisticos refleja la dificultad del trabajo con jovenes para ofrecer una imagen
holistica de la digitalizacion, que a menudo se percibe como excesivamente compleja, demasiado
técnica, etc.". En la mayoria de las practicas identificadas, la juventud son los beneficiarios y no los
cocreadores de las plataformas desarrolladas, lo que dificulta la evaluacion de la medida en que estas
herramientas responden directamente a las necesidades e intereses de la juventud, en particular de los
grupos en riesgo de exclusion (Asociacion UE-CoE Juventud, 2020).

Para que la participacion digital de la juventud sea informada y significativa, es necesario que la
juventud tenga suficientes conocimientos digitales y de datos, asi como la capacidad de ejercer sus
derechos humanos tanto en linea como fuera de ella (Pawluczuk, 2020). En otras palabras, los jovenes
deben recibir apoyo para navegar y gestionar sus vidas digitales y no digitales de una manera proactiva
e informada - aqui es donde el trabajo juvenil podria hacer una mayor contribucion”. Pawluczuk &
Serban, 2020

Volviendo a los tres ambitos clave de este analisis, desde la perspectiva de EDC/HRE hay un mensaje
sencillo pero dificil de extraer. Hacer de la propia digitalidad el tema de cualquier enfoque de trabajo
juvenil digital.
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Impacto medioambiental

Impacto en el ejercicio TRABAJO JUVENIL Impacto en la identidad en
y control de derechos DIGITAL formacion
apertura, acceso...

En los tres ambitos -medio ambiente (el cambio climatico como megatransicion), formacion de la
identidad (en plena transicion hacia la codeterminacion técnica), gobernanza (democratica vy
demografica)- la digitalidad plantea grandes interrogantes sobre las trayectorias futuras de la juventud
y -desde una perspectiva democratica- sobre su participacion democratica en las decisiones clave
sobre la digitalizacion.

Si la practica del trabajo digital con jovenes (como enfoque, como estructura, politicamente) se siente
responsable, podria evaluar y alinear su practica a lo largo de estas dimensiones clave:

Environment

Control / \ Identity

En general, creemos que el trabajo digital con jovenes, tal y como se ha esbozado en este analisis, debe
reconocerse y entenderse como un elemento importante para el desarrollo de la juventud. En el propio
interés de la UE como federacion de entidades politicas con competencias de gran alcance en el dmbito
de la politica digital y de infraestructuras, esta educacion sociopolitica y relacionada con la democracia
debe ser objeto de una mayor consideracion.
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