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INTRODUCCION

Con la finalidad de la obtencion del grado de maestria se presenta la
siguiente tesis, con la intenciéon de sentar un precedente y visibilizar el
estudio y analisis de las realidades de las infancias semi urbanas y como
estas desarrollan procesos de socializacion mediadas por diferentes actores
y actantes!. Se presenta como una problematica emergente a partir de la
migracion digital forzada que se vivio a partir del 2019 por la pandemia por

el virus COVID-19.

Los Estudios culturales permiten analizar procesos interdisciplinarios
que seran abordados desde el enfoque de la teoria del actor red desde la
perspectiva de Bruno Latour, asi como desde diferentes debates
conceptuales con autores contemporaneos como Remedios Zafra con el
enfoque de los cuartos conectados, Michel De Certeau a partir de las
instituciones y discusiones sobre el poder como concierne a los Estudios

Culturales.

Esta investigacion nace a partir del acercamiento experiencial de la
investigadora en el contexto, debido a la pertinencia de los estudios
culturales que permiten al investigador una caracteristica que, en muchas
ocasiones, no es posible en otras areas, como el caso de ser parte de la

comunidad a investigar.

Mi infancia se desarroll6 en esta colonia semi urbana, por tanto, existe
una relacion con la comunidad, lo que me dio la oportunidad de vivir la
experiencia de la pandemia de una manera muy cercana y, de esta manera,

me permitio el desarrollo de esta investigacion.

1 Se abordan los presentes conceptos a partir de la Teoria del Actor Red.
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En los primeros acercamientos el interés se enfocé en como fue la
experiencia de las clases en linea, es decir, el acceso que se tuvo durante la

pandemia a los dispositivos que posibilitaron dichas clases.

Una parte central de esta idea plante6 conocer la situacion
socioeconomica de las familias pertenecientes a esta colonia, pues no todas

las familias tenian el mismo acceso a internet o dispositivos.

Las frecuentes expresiones verbales de los padres como: “los ninos no
estan aprendiendo” o “solo se la pasan pegados al celular” fueron
detonadores en este proceso de la creacion de la propuesta. Las
preocupaciones de las familias también se centraban en que los nifios no

contaban con un espacio en el cual relacionarse con otros ninos.

Con el paso de la pandemia, volver al aula fue imprescindible para los
infantes, sin embargo, una vez que se reanudaron las clases de manera
hibrida o presencial, las preocupaciones por el regreso a clases continuaron,
pues después de aproximadamente dos anos, las actividades y habilidades
de las infancias habian sido modificadas. Es donde se plantea el analisis de
los consumos culturales digitales y como estos mediaron y continuan
mediando la socializacion o la ausencia de esta, en ninos y ninas de edad

escolar.

A lo largo de esta introduccion se presentan de manera general los
cuatro capitulos de los cuales consta la presente tesis. Los nombres de los
capitulos fueron designados a partir de la mezcla de cuestiones teoricas y
tecnologicas con la finalidad de aportar una vision conjunta de los intereses

de la investigacion.

El capitulo numero uno denominado: Conectividad tedrica input aborda

el entramado teodrico, refiriéndonos con input a los datos que se introducen
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en un sistema; en este caso el primer capitulo empieza su recorrido situando
la investigacion en la posmodernidad, esto es importante delimitarlo debido
a que el abordaje principal se centra en el enfoque de la teoria del Actor Red,

la TAR (Actor Network Theory- ANT, 2005).

El concepto que permite articular esta tesis desde la Teoria del Actor es
la socializacion, por tanto, en este primer capitulo se abordan diferentes
enfoques y espacios fisicos y cibernéticos donde se desarrolla la infancia en
el contexto de una colonia semiurbana, de la mano de un concepto que trae

a colacion los estudios culturales: el poder.

Entre las preguntas que se responden estan: ¢Tienen los infantes que
viven en una colonia semi urbana de Tuxtla Gutiérrez, poder? De ser asi,

¢Como se expresa ese poder en la socializacion? Y ¢con quién?

El segundo capitulo, denominado mapa de exploracion contextual,
obtiene su nombre a partir de uno de los videojuegos que aparecen durante
el trabajo de campo: el Minecraft. Este capitulo tiene la finalidad de
enmarcar la investigacion abarcando, como su nombre lo indica, el mapa
sobre el que se trabajo, haciendo un recorrido desde el surgimiento de la

propuesta y la localizacion geografica de la colonia semiurbana.

Otra de sus finalidades es contextualizar conceptos como infancia, los
contextos de socializacion en la que se desenvuelven y los consumos
culturales que se presentan en el contexto, pues esta triada permitira la

interconexion teorico-metodologia que se encuentra en el capitulo tres.
El tercero, da cuenta de las pautas de la investigacion, el proceso en

que se realizo la misma. En él se realiza una discusion a partir de la TAR y

se complementa con el enfoque de los estudios culturales. Se pueden

12



encontrar también los objetivos de la investigacion enmarcados por

acercamientos etnograficos.

El capitulo cuarto, se denomina hallazgos y resultados, Output. La
eleccion del nombre viene del concepto de resultados, aqui se da cuenta del
conocimiento obtenido a partir de la intervencion de campo y aplicacion de
métodos, asi como la discusion tedrica metodologica que abre paso a nuevo

conocimiento cientifico.

Antes de dar paso a la lectura de la tesis, me gustaria agregar que la
finalidad de esta es situar los procesos emergentes, evitar a sobremanera
dar por sentados los procesos de la infancia y un notable interés por
introducir los estudios culturales a disyuntivas actuales que muchas veces

son invisibilizadas.

Si bien en nuestros dias los dispositivos moviles parecen ser parte de
nuestra vida cotidiana desde la primera infancia, pues las nuevas
generaciones son denominadas nativos digitales, lo cierto es que hemos a lo
largo de la historia intercambiado papeles con nuevos descubrimientos y

maneras de generar procesos sociales, como es la socializacion.

No es un secreto que estamos rodeados de nuevas oportunidades,
tenemos la informacion a la mano y es mas factible la interconexion, empero,
los procesos que se viven en diferentes contextos basan el enriquecimiento

de los conocimientos académicos relacionados con la cultura.

Por ello, esta investigacion se enfoca en develar las nuevas realidades
en las que las infancias estan inmersas a partir de la migracion digital del
2019 y la era tecnolégica que llego para quedarse y modificar procesos de

mediacion y socializacion.
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CAPITULO 1. CONECTIVIDAD TEORICA- INPUT

En la civilizacion de las hormigas, eres parte del grupo; no vives solo para ti.

Bernard Werber.

El presente capitulo tiene como finalidad exponer algunas tematicas
generales asi como la estructura tedrica de esta investigacion desde el
enfoque de la teoria del actor red, entendiéndola como una corriente teorica
que consiste en el estudio y analisis de las relaciones entre los actores, en
este caso, las familias con ninos y los actantes, denominando de esta
manera a los dispositivos y productos culturales, es decir lo que actua o
mueve la acciéon, los factores no humanos, los cuales se vinculan a los

actores.

La teoria del actor red se basa principalmente en la convergencia de las
ciencias sociales y la tecnologia buscando la imparcialidad y la simetria de
la naturaleza y lo denominado social. Si bien en muchas ocasiones “social”
es un concepto usado indiscriminadamente para las acciones, actitudes y
comportamiento de los humanos, ahora en la que Zafra (2021) denomina
nueva cultura y, después de la modernidad, podemos ver que estas
acciones, comportamientos no son exclusivamente realizados por el
humano, sino que son atravesados por las nuevas realidades ligadas a los
dispositivos que se han vuelto una constante en la vida cotidiana de los

ninos.
La teoria del actor red realiza un parteaguas, ya que parte de la idea de

que los artefactos tecnologicos son una construccion social, como lo es la

infancia ambos desde un enfoque sociocultural.
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1.1. La posmodernidad y el flujo de productos para el mercado de las
infancias

En primer lugar, es importante situar la investigacion en la posmodernidad,
aunque Latour (1991) menciona que nunca hemos sido modernos, el cambio
de la modernidad hacia la posmodernidad encuentra un parteaguas en la
figura del consumidor infantil. Especificamente centraremos el interés en
los consumos digitales para lo cual es necesario hablar de los consumos en
siy las nuevas maneras de consumir en la posmodernidad, incluso autores
como Lipovetsky (2007) llamaran hiperconsumo, a este consumo desmedido
realizado por los sujetos. Segun Lipovetsky (2007), el hiperconsumo tiene
como objetivo practico reducir todos los intercambios sociales a un
“continuo consumista cosmico, desincronizado e hiperindividualista” (p.10),
sin embargo, esta investigacion busca analizar la relacion entre los
consumos culturales de este sujeto hiperconsumista y como interfieren,

configuran y cimentan los procesos de socializacion.

En los ultimos anos el nino consumidor ha sido objeto de debate, pues
el mercado dirigido a las infancias ha incrementado volviendo al nino
evidentemente lucrativo (Buckingham, 2011). En reiteradas discusiones se
presenta al nino no como un agente, incluso era colocado como un agente
sin poder adquisitivo. En la actualidad se reconoce al infante como un
agente que tiene poder y se expresa en el mercado en diferentes formas; de
modo directo podriamos afirmar que los niflos de manera economica
dependen de los padres, pero existen procesos cuya presencia de los ninos

sera de importancia para los padres en el momento de consumir.

Por ejemplo, en la ropa se puede observar la diferenciacion del mercado
dirigido a las infancias, el uso ropa que hace referencia a programas de
television o videojuegos no es poco comun; también se hace presente en la

adquisicion de servicios. En los ultimos afnos se ha incrementado el uso de
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Internet (INEGI, 2022), accion vinculada a la necesidad emergente de las

clases en linea.

1.2 La socializacion en la infancia, formas tradicionales y nuevas
formas de socializar

La socializacion es el proceso realizado con la finalidad de comunicarse con
otros seres humanos, inicia en la infancia y se lleva a cabo de diferentes
maneras. El primer proceso de socializacion se lleva a cabo en la familia,
donde el infante se relaciona con los demas miembros de esta lo que Berger
y Luckmann (1968) llamarian socializacion primaria para posteriormente,
recurrir a la escuela para afianzar estos procesos en la socializacion

secundaria.

La socializacion infantil se ha entendido como el proceso a través del
cual los ninos aprenden una serie de elementos como las creencias,
comportamientos y sentimientos de acuerdo con el rol que desempenan en
su cultura, entendiendo rol como la expectativa que se espera del ninio segan
su posicion dentro del grupo social. En otras palabras, este proceso «se
refiere a las maneras como los nifios llegan a ser miembros competentes
social y culturalmente al interior del grupo social en que viven» (Terceros

2002. p. 37).

Esta definicion de Terceros (2002) da soporte tedrico a esta investigacion.
Por otro lado, los consumos culturales se definen como ese conjunto de
creencias. El concepto de infancia se delinea como una etapa de
aprehension de roles. La posmodernidad cimenta la aparicion de medios de
comunicacion y su influencia en el sujeto consumidor y estos elementos se
articulan en la socializacion entendida como un intercambio, un proceso

individual, pero a su vez colectivo.
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Aunque esta definicion resulta muy completa, es importante reconocer
en donde estamos situados, pues concierne a la investigacion las nuevas
maneras de socializar, sobre todo en la socializacion que se realiza por medio

de la comparticion de consumos culturales digitales.

En la actualidad, y sobre todo después de la experiencia en la
pandemia, al socializar por medio de aplicaciones como Zoom©, Meet©,
salas de Facebook© fuimos testigos de estas nuevas formas de relacionarse
con la realidad, incluso se han convertido en rituales2. En cuestionamientos
de Canclini podemos aseverar: ¢Qué tan desconectados estamos? Autores
como Turkle (2012) asocia con este proceso el término de alone together
(solos juntos): la relacion dialéctica entre estar siempre conectados, pero
siempre solos. Es importante ver esta vision a partir de investigaciones
prepandemia, cuando los juegos de video eran concebidos como un elemento
que aislaba al sujeto de la realidad, sin embargo, estamos frente a una
realidad distinta a la de hace 10 anos, los juegos de video de realidad virtual
y en linea, asi como el crecimiento de las redes sociales han globalizado no
solamente la cultura, sino también el intercambio cultural. Hoy en dia es
posible tener amigos incluso de una parte alejada del mundo, con lo que

podriamos hablar de una interculturalidad globalizada.

Otros autores como Guiomar (2016) plantean esta dicotomia, sobre
todo en el uso de Internet, como una paradoja donde estas plataformas se
visualizan como espacios sociales y también como espacios de acumulacion

de valor.

En esta idea, la socializacion se ha modificado a través de los nuevos

accesos tecnologicos, es entonces donde se visualiza la forma en que los

2 Durante las entrevistas y observaciones los colaboradores refieren continuar con actividades como
reuniones online de los nifios con sus compafieros para realizar actividades académicas y de
entretenimiento.
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ninos y ninas se convierten en agentes, ya que se encuentran
constantemente construyendo significados y reconfigurando actividades,
decisiones. Esto hace alusion a lo mencionado por Appadurai (citado por
Bueno y Ayora S. 2010), quien menciona que los grupos sociales no son
receptores pasivos de las influencias de los medios masivos de
comunicacion, lo que crea resistencias que a su vez privilegiara la agencia
de los sujetos; esto nos permite adentrarnos a la realidad que se construye

asiduamente a partir de los consumos culturales digitales.

En cuanto a los procesos de socializacion, son algo de gran importancia
para el nino. Autores como Parsons senalan que es un proceso que se realiza
desde la infancia donde influye la familia y la escuela, aunque con la
respectiva diferencia de lo que describe como una socializacion publica (la
escuela) y socializacion intima (la familia). Yubero (2004) senala:

Tradicionalmente, se han considerado como los principales agentes de

socializacion: la familia, la escuela, el grupo de iguales, los medios de

comunicacion - la television - y, actualmente, tendriamos que anadir la

influencia de las nuevas tecnologias como es el caso de Internet. (p.11)

Lo mencionado por Yubero es también expresado por Berger y Luckman en
su obra La construccion social de la realidad (1972), en la cual hacen
referencia a la socializacion a través de las instituciones, la familia, la
escuela y la sociedad misma.

Es decir, desde hace algunas décadas estamos fuera de lo tradicional,
la influencia del Internet ha propiciado reconfiguraciones en la socializacion,
aunque se recuperan a los agentes tradicionales modifica esta vision y la
fusiona con factores de la posmodernidad por lo que se plantea en esta
investigacion un analisis desde las redes de la TAR. Estas redes nos
muestran la inherente necesidad de ver a nuevos participantes en la
realidad en la que vivimos. Durante la pandemia se develaron

reconfiguraciones en el proceso interpretativo de los nifios y ninas, lo que
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pudo a su vez modificar y manipular los significados asignados a sus

consumos culturales y la influencia de estos.

A estos procesos en la actualidad podemos agregar estas nuevas formas
de socializar que son logradas por el uso de la tecnologia, Negroponte (1996)

menciona:

Sin embargo, ser digital nos proporciona motivos para ser optimistas.
Como ocurre con las fuerzas de la naturaleza, no podemos negar o
interrumpir la era digital. Posee cuatro cualidades muy poderosas que
la haran triunfar: es descentralizadora, globalizadora, armonizadora y

permisiva. (p. 271).

Estas cuatro cualidades mencionadas son las que han moldeado los
nuevos procesos de socializacion. Como mencioné anteriormente, durante
la pandemia la socializacion siguio su curso en diferentes modalidades, se
logré6 conectar a las personas por medio de la tecnologia, al menos en
contextos semi urbanos. Integraré aqui las ideas de Bergara (2021) quien
discute los beneficios de las nuevas formas de socializar, mencionando que
para los ninos que presentaban problemas en las habilidades sociales,

manifestaron comodidad y confianza en la socializacion a distancia.

Es decir, la variedad de opiniones y debates en torno a la socializacion
sea en su manera tradicional o su manera postpandemia, no pierde la
esencia de ser un proceso necesario en la formacion de los seres humanos,
pues una coincidencia es que, aunque su inicio es en las etapas tempranas
de la infancia, es un proceso que se realiza a lo largo de toda la vida del

individuo.

En conclusion, la socializacion es un proceso necesario en la vida del

ser humano, moldea el ser social a partir de lo individual a lo colectivo, se
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encarga de complementar y realizar intercambios que daran como resultado
un ser social, un ser que comparte y coteja sus consumos culturales. Ahora
en el espacio digital se vincula a través de ellos, los significa, produce y

reproduce en sintonia con su contexto social.

La pregunta a la que esta investigacion da cuenta es: ¢de qué manera
estas nuevas formas de socializacion se realizan y como es que los consumos

culturales hacen parte de estos procesos?

1.2.1 La familia como realidad y red sociocultural

El concepto de familia es un concepto tan comun que pareciera que
teorizarlo es algo de rutina, sin embargo, el trabajo de teorizarlo es mas
complicado que eso, pues no solamente nos basamos en la definicion de ser
un grupo compuesto por dos o mas personas que comparten ADN o una
relacion biologica, en el presente apartado abordaremos a la familia desde

una mirada socio cultural.

A lo largo de la investigacion se encuentran diferentes binomios,
definidos de esta manera por esa relacion estrecha entre ellos e inherente
existencia la una con la otra. En esta ocasion se plantea el binomio, familia-
cultura, ambos conceptos se reconocen, se sitian e interactian a la par,

pues la familia es un generador, medio de transmision y mediaciéon cultural.

La familia, al igual que la cultura, se inscribe en el tiempo. Se modifica,
se construye y deconstruye. La familia es una construccion social primordial
y universal, segan autores como Malinowski, Levi Strauss, Murdok, Spencer

y Durkheim.

Segun Malinowski, que es el primero en hacer un trabajo antropologico
que dio como resultado la universalizacion de la familia, esta satisface una
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necesidad universal y cumple una funcioén universal: la crianza de los ninos.
Justamente, en este sentido se relaciona con la investigacion, desde la
importancia de la institucion familiar en la agencia y adquisicion,
produccion y reproduccion de la cultura en la infancia. Aunque actualmente

se estan llevando a cabo estudios de parentescos distintos (Haraway, 2018).

La familia como institucion primaria, socioculturalmente hablando,
tiene muchos objetivos, entre ellos enseniarle al nino a ser actor social y
cultural, a compartir como individuos, lenguas, territorios, creencias y

costumbres, es decir, cultura. (Ordonez, 2004).

De hecho, cuando hablamos de una institucion también hablamos de
sistemas, un microsistema que refleja a la sociedad de una forma pequena,
pues podemos encontrar pertenencia geografica y temporal en las familias.
No son los mismos tipos de familia en México, Chiapas, Tuxtla Gutiérrez, y

una colonia semiurbana de esta ciudad.

Lo que si es un hecho es que “La familia es la garantizadora de la
transmision de la herencia cultural, de generacion en generacion, a través
de un proceso sencillo: la socializacion o la aculturacion” (Ordonez, 2004).
Estos procesos se encuentran presentes en las relaciones de la familia, a
través de la interaccion dentro de la familia y también con los demas, la
familia no es tampoco una institucion solitaria, esta comparte con otras
familias que probablemente tienen caracteristicas similares a la suya, al

menos en algunos momentos y espacios.

Las interacciones que se construyen en la familia son un tipo de redes
que representan la realidad, la realidad constituida no solamente por las
relaciones entre los integrantes de la familia, sino también de un cumulo de
aspectos relacionados con la realidad en la que los infantes se desenvuelvan.

Por ejemplo, la iglesia es otra institucion sobre la que se rige la familia, es
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una parte de la cultura que también se desarrolla en la mayoria de las

familias de América Latina.

La familia, al igual que la cultura, responde a la realidad, responde a
los contextos en los que se encuentra situados. Chiu y Hong (Citado por
Hans et al, 2018) proponen una nocion de la cultura como “fenomeno
colectivo de conocimientos y significados compartidos, pero que son
distribuidos, reproducidos y transformados por un conjunto de individuos
interconectados que no funcionan como receptores pasivos” (p. 67) Estos
individuos interconectados son la representacion de la familia y los

intercambios que hay entre ellas y otras familias.

Como se mencioné anteriormente, la familia es una institucion
atemporal lo que hace posible en la actualidad el reconocimiento de nuevos
tipos de familia, desde la familia tradicional biparental, la familia
homoparental, monoparental, familias a distancia por migracion o familias
constituidas con otros miembros como abuelos y tios. Estos son ejemplos
de las modificaciones que la familia ha tenido, de esta manera también
existen otras diferencias que se han hecho presentes, como es la actividad
de las madres en el ambito econémico, que si bien no era inexistente no se

trataba como algo comun, como es el caso de las madres trabajadoras.

Hablamos entonces de nuevas concepciones de cultura familiar, donde
no solamente se agregan tipos de sistemas familiares, sino también factores
externos que influyen en los miembros de la familia y la aculturacion que se
lleva a cabo dentro de ellas, visto desde la correspondencia atemporal. Si
hablamos de la influencia contemporanea un factor que llegdé para quedarse
y que, si bien en la nueva cultura juega un papel importante, que Remedios
Zafra denominaria un parteaguas en la historia es el Internet, pero: ¢Cual
es su influencia en la familia? ¢Es este avance tecnologico influyente en esta

institucion tradicional? ¢podemos hablar de familias en red?
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Si bien se proponen en el apartado la relacion de la cultura y la familia
y como esta ultima media la reproduccion y produccion de la cultura, el
internet es una herramienta que en los ultimos anos ha modificado las
actividades dentro de la familia. Estos procesos que se mencionaron
anteriormente de socializacion y aculturacion también han sido modificados
por el internet y se puede agregar incluso que las actividades economicas y
sociales de cada familia también hacen propicios los espacios del uso de

dispositivos tecnologicos en los infantes.

En los ultimos anos se han realizado diversos estudios que premian el
uso de internet como mediador cultural, por ejemplo, la propuesta de Martin
Barbero (2009). Cuando la tecnologia deja de ser una ayuda didactica para
convertirse en mediacion cultural que habla de las mediaciones
tecnomunicativas o Quinones (2005) en De la cultura a la cibercultura donde
se expone la influencia de las Tics en el ambito cultural por nombrar
algunos. Esto sin dejar a un lado que el proceso de mediacion cultural es

realizado por los agentes a partir de su referente cultural.

Por supuesto el internet o las Tics no se convierten en mediadores
culturales por si mismos sino desde su uso en conjunto con otros
mediadores como es la familia. Una familia contemporanea se encuentra en
contacto con la tecnologia, lo que la hace parte de la nueva cultura,

modificando su socializacion y su cultura.

Responde al interés de esta investigacion situar también a la familia
desde la Teoria del Actor Red (TAR), que, si bien tiene en su haber la
concepcion de los ensambles que se producen a la vez de interacciones

sociales. La familia recupera tres caracteristicas que la TAR menciona.
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Primero, las traducciones, la familia se encarga de la relacion de redes
entre los miembros de esta con otros agentes, ya sean actores o actante. Un
ejemplo es la transmision cultural, ya que segun Yubero et al (2004) esto se

lleva a cabo mediante la mediacion y mediante la practica.

En segundo lugar, otra caracteristica son los enrolamientos, dentro de
la familia existen diferentes formas de identificacion, ya sea con otro
miembro de la familia o con un actante como pueden ser los tecnologicos ya
que es posible que, por ejemplo, al tener Internet hijos o padres encuentran
grupos de identificacion virtuales que les permiten movilizar y enrolar sus
intereses en la red, no solamente tecnologicamente hablando sino, también

con los miembros de la familia.

Y, por ultimo, tenemos el alineamiento en el cual es necesario el proceso
de enrolamiento pues englobara un mapa de acciones y significados de
identificacion que vuelven a los agentes en actores activos, como es el caso

de la familia y de la cultura.

Estas perspectivas planteadas enriquecen el trabajo de manera que la
familia sea también concebida de forma contemporanea, haciendo un
repaso de las modificaciones que el concepto ha tenido y su relacion con la

cultura, los Estudios Culturales y la TAR.

1.2.2 Ciberespacio, cibercultura y la socializacion en red

En la actualidad cuando nos referimos a espacios no lo hacemos
propiamente hablando de algo fisico, la misma palabra espacio tiene nuevos
significados desde la aparicion de Internet y la denominacion abstracta de
esta palabra, los espacios como menciona Zafra (2010) ya no son

propiamente cuartos desconectados, podemos estar en nuestro cuarto y
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estar en otro pais a la vez, nuestras actividades no se determinan

Unicamente desde donde fisicamente nos encontramos.

Estos espacios han sido definidos con anterioridad por autores como
Lévi quien hace una diferenciacion entre ciberespacio y cibercultura pero

que deja muy clara su relacion.

“Ciberespacio”, entendido como “la ‘red’, es el nuevo medio de
comunicacion que emerge de la interconexion mundial de los
ordenadores [...] designa también el oceanico universo de informaciones
que contiene, asi como los seres humanos que navegan por €l y lo
alimentan” (p. 1). Por otra parte, el neologismo cibercultura, que, segin
este pensador de la tecnociencia, se refiere al “conjunto de las técnicas
(materiales e intelectuales), de las practicas, de las actitudes, de los
modos de pensamiento y de los valores que se desarrollan
conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio” (p. 1). En la
confluencia dinamica de ambas categorias emerge la cultura de la
sociedad digital contemporanea. (Lévy, 2007. p.1).

Podemos de esta manera entonces, dar un nombre a estos espacios que
han aumentado considerablemente desde la aparicion del internet, estos
espacios de conexion en red que contienen, transforman y transmiten
informacion convirtiendo este proceso en una manera de socializar a través
de ellos, y diferenciando entonces las formas de interaccion y sobre todo de
las llamadas redes sociales, que si bien una familia o la escuela es una red
social, esta diferenciacion de la cibercultura presenta ahora las redes

sociales digitales.

La socializacion y sociedad digital se encuentran situadas en el
ciberespacio, a su vez este se compone de comunidades digitales que
permiten que los actores se comuniquen con otros actantes o actores, a su

vez forman la cibercultura.
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Ascensio y Navio (2017) mencionan que el ciberespacio es un espacio
publico y de accion debido a que los sujetos son libres de interactuar en él;

entonces al interactuar la cultura emerge de é€l.

Reculando a la idea anterior, la aparicion de aplicaciones como
videojuegos, salas de chat, streaming, redes sociales, mensajes
instantaneos, han modificado los llamados espacios de socializacion pues
cumplen con la funciéon de estos pues, segin Mena (2001) “los espacios de
socializacion son aquellos escenarios de produccion y reproduccion
simbdlica, en los cuales median intereses colectivos y donde se remedan
patrones culturales que configuran la identidad de sus miembros”(p.7) El
intercambio de informacion e interaccion realizada mediante estas
aplicaciones genera esta produccion simbodlica ya que son un constante

consumo, produccion e intercambio cultural.

La cibercultura por su parte es el resultado de la influencia de las
tecnologias en la cultura, el desarrollo y modificaciones de la cultura en el
ciberespacio, es decir la transmutacion de nuestra sociedad a las

condiciones de la modernidad y actualmente a la posmodernidad.

La revision conceptual que hemos llevado a cabo desde cultura a la
cibercultura, nos permiten considerar a la cibercultura como la
produccion de nuevas formas simbolicas y una resignificacion de las ya
producidas en el mundo social y cultural, en el contexto estructurado
del ciberespacio. (Salinas y Thompson,2011. p.89)

Los cambios evolutivos de la cultura por tanto permiten ser analizados
a partir de la TAR ya que se presentaron conceptos como el de ciberespacio
y cibercultura con la finalidad de mostrar la realidad temporal del uso de
estos espacios en la realidad de las familias actores y sus dispositivos

actantes.
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Para reafirmar la idea es importante recordar el contexto en que se
encuentra situada la investigacion, pues aunque hablamos de una colonia
semiurbana, se encuentra en una ciudad, especificamente la capital del
estado de Chiapas, por lo que la infancia tiene acceso a estos productos
culturales, como menciona De Certau (2000) “La ciudad-concepto es un
lugar de transformaciones y de apropiaciones, objeto de intervenciones pero
sujeto sin cesar enriquecido con nuevos atributos: es al mismo tiempo la
maquinaria y el héroe de la modernidad”(p.107). Es decir, el acceso a las
tecnologias moldeara las practicas y los consumos culturales de la infancia

a partir del acceso que se tenga o no a ellas.

1.2.2.1 Los videojuegos como ciberespacios de mediacion

Antes de iniciar este apartado se realiz6 un debate entre la eleccion del
titulo, ya que, de alguna manera los videojuegos pueden encontrarse como
agentes de socializacibn y como espacios, encontrando la principal
diferencia entre estos a partir del tipo de juego del que hablemos, ya sea un
juego de roles como es el caso del Free fire© y no como el Candy Crush© o
busqueda de diferencias de Masha y el Oso© (Ejemplos retomados de las
entrevistas realizadas) en que se baso la discusion, fue en como se percibe

la realidad dentro de estos mismos.

Es decir, si se busca la informaciéon en internet, el Free como
comunmente se denomina es un juego que se realiza en tercera persona
también llamado massively multiplayer online role-playing games MMORPGs
(Juegos de rol multijugador masivo en linea), donde el jugador entra a
participar realizando actividades como si fuese otra persona, a diferencia del
Candy Crush que es la realizacion de un rompecabezas realizado en primera
persona, es decir el mismo nino sin proyeccion o sin transferencia de
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agencia realiza la actividad, es decir se desenvuelve creando una
cibercultura dentro del ciberespacio al que pertenecen los juegos, ya que al
ser un espacio publico para los actores, se encuentran socializando a través

de estos ciberespacios.

Por tanto, este argumento influyo en que este apartado se titule como
un ciberespacio de socializacion, pues existe una transferencia, los juegos
en linea, asi como las mensajerias en red, abren entonces un espacio de
comunicacion en que se desarrolla una interaccion e incluso lenguaje ajeno

a los contextos, familiares y escolares.

Dentro de estos juegos se realizan intercambios e identificaciones que
desde la TAR se denominan enrolamientos, pues estos intercambios se
realizan con otros jugadores que tienen los mismos gustos e intereses y que

a su vez generan relaciones y participacion social.

El papel de los videojuegos en la actualidad a diferencia de hace
algunos anos no solamente cumple con una funcion de entretenimiento,
incluso se ha vuelto una herramienta educativa que ha permitido como fue
en el caso de la pandemia una desmitificacion de que las tecnologias, el
Internet y las plataformas sean unicamente negativas, “Los videojuegos
tienen un gran potencial educativo ya que pueden combinar juegos
tradicionales en un entorno educativo. El contexto de juego y exposicion a
la tecnologia informatica fomenta y mantiene los intereses y motivaciones
de los ninos.” (Garcia y Carrillo,2011. Citado por Brito, S. 2022 p.8) Esta
idea se confirmé durante la pandemia al llevarse a cabo la migracion a
dispositivos tecnologicos, los videojuegos fueron utilizados en las aulas

digitales.

Entre los beneficios de la socializacion en linea autores como Cole y

Griffths (2007) sehalan que para los ninos y jovenes con dificultades para
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socializar los videojuegos son una herramienta que les permite mejorar esas
habilidades, sin embargo, los videojuegos también se encuentran asociados
a la segregacion y a la ausencia en los contextos a partir de la

sobreutilizacion de los juegos en linea.

Sin embargo, con los avances tecnologicos actuales y los estudios
socioculturales sobre el tema, se han disipado algunos mitos como la
relacion de la violencia con el consumo de videojuegos (Oxfort University y
American Psychological Association). Dejando este ciberespacio como un
espacio no solamente publico, sino neutral en cuanto a su mediacion

cultural.

1.2.2.2 Streaming, Tik Tok y Youtube, consumos culturales audiovisuales:
remediaciones del modelo de produccién y reproduccion cultural de la
television

Los consumos audiovisuales se han consolidado en la industria
cultural desde la aparicion de la television y como esta se convirtio al menos
en México en una parte primordial de la convivencia familiar. Incluso

Barbero (1991) la colocaria en el centro de las transformaciones.

Hoy en dia los consumos culturales audiovisuales no se encuentran
alejados de las pantallas televisivas, sin embargo, se ha modificado su uso
y sus presentaciones, pues no es novedad encontrar en las casas actuales
las llamadas Smart tvs donde comUnmente son proyectados paginas de
streaming o YouTube en su mayoria, estos han tomado auge en los ultimos
anos pues la agenda de la television abierta y de cable se vieron modificadas

por la globalizacion del Internet.
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Entre las diferencias marcadas entre las nuevas presentaciones de
productos culturales audiovisuales se encuentra, 1) la gran cantidad de
productos de diferentes nacionalidades y estilos, 2) los costos economicos
comparados a que la television con cable era vista como un privilegio a
diferencia de las modalidades gratuitas de paginas de YouTube 3) la
diversificacion de los espacios de consumo, a diferencia de la television estos
productos culturales pueden ser consumidos en otros dispositivos siendo el
celular inteligente el dispositivo numero uno dentro de las familias, 4) La
segregacion de los miembros de las familia, debido al multiple acceso a los
dispositivos y a los productos culturales 5) La forma en que se consumen
los productos, sobre todo el tiempo que se invierte en este consumo no ha
sido disminuido, sin embargo la duracion de estos nuevos productos es
mucho menor a los de un programa de television tradicional, los llamados,
reels, shorts o TikToks son la respuesta instantanea referente a consumos

de lo que Bauman( 1999) llamaria modernidad liquida.

1.3. El poder en red

El concepto del poder toma su pertinencia en los estudios culturales que
atraviesan horizontalmente esta investigacion, los E.C se centran en el
estudio del poder en la sociedad, por lo cual nos adentraremos a exponer la
concepcion del poder y su inherente relacion con la cultura, ya que la vida
social se constituye culturalmente a partir de configuraciones de poder.

El poder, si bien anteriormente era administrado y manejado por unos pocos
pues se concebia como un “objeto”, nos encontramos con autores como
Juan Martin Prada (2021), quien menciona en una conferencia que el poder
se esta convirtiendo cada vez mas en algo abstracto, el poder no es algo que
se ejerce, el poder circula, todos de forma consciente circulamos el poder a
través de nuestros dispositivos en logicas participativas y flujos de actividad
social. Somos sometidos a lo mismo, aunque de formas distintas.

30



Podemos aqui senalar la definicion de poder en el diccionario de los Estudios
Culturales (Szurmuk y Robert, 2009) donde podemos leer, “lo que define la
relacion de poder, es un modo de accion que no actiia de manera directa e
inmediata sobre los otros, sino que actia sobre sus acciones: una accion
sobre la accion, sobre acciones eventuales o actuales, presentes o futuras”

(p. 211)

Si retomamos la mirada de Foucault, incluso encontramos la relacion entre
el poder y la red, cuando afirma que el poder es algo que circula, que se
mueve en red, a veces se sufre y a veces se ejerce, incluso este autor habla

de como el poder se encuentra en constante vaivén.

El ser humano se encuentra en estas mismas redes de relaciones,
relaciones de produccion, que a su vez generan significacion, de esta manera
expresamos entonces que estamos y somos sujetos a las relaciones, es decir
que estamos sometidos a otros, ya sean otros sujetos (actores) u objetos
(actantes) traducido a la TAR, esto encaminado a encontrar la identidad de

cada sujeto.

De hecho, cuando Foucault se pregunta ¢Como se ejerce el poder? Es
una pregunta bastante compleja, porque no va sola, sino acompanada de
otras preguntas como el ¢para qué?, ¢por qué? O bien, ¢sobre quién? Ya que
el ejercicio del poder también significa que se obtiene la capacidad de
modificar, sean actores o actantes seran entonces después de este ejercicio

de poder modificadas, consumidas, utilizadas o destruidas.

El poder, creo, debe analizarse como algo que circula o, mejor, como algo
que so6lo funciona en cadena. Nunca se localiza aqui o alla, nunca esta
en las manos de algunos nunca se apropia como una riqueza o un bien.
El poder funciona. El poder se ejerce en red y, en ella, los individuos no
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so6lo circulan, sino que estan siempre en situacion de sufrirlo y también
de ejercerlo. (Foucault, 2000. p. 27).

Por tanto, al ser una red de la cual todos los sujetos somos participes en la
sociedad, no se exenta a los ninos, en cuanto a las infancias, el poder en
estos agentes se expresa y se vive en diferentes maneras, relacionado con
su entorno social cercano, esto incluiria actores y actantes que rodeen al

nino que ejerzan el poder en €l y a través de €l.

1.4. De los consumos culturales a los consumos culturales digitales
infantiles en la posmodernidad

Abarcaremos entonces los consumos culturales digitales partiendo de
la premisa anterior sobre la influencia de estos en los procesos de
socializacion como resultado de un panorama actual como lo fue la
pandemia por COVID-19 que condiciono el uso de plataformas digitales a
gran escala, pues durante este periodo de aproximadamente dos anos de
distanciamiento fisico que consistio en la inasistencia a clases y la migracion
de la escuela al formato digital cambio la perspectiva de que los medios de
comunicacion, como son las plataformas de streaming, YouTube© , redes
sociales como WhatsApp© perdieron la caracteristica semi exclusiva de la
recreacion y se convirtieron en herramientas necesarias para la

socializacion.

Ahora bien, los consumos vienen a formar parte importante de la
realidad actual, debido a diferentes cambios que trajo consigo la

posmodernidad.

El consumo participa en la construccion simbdlica de las identidades
de los individuos postmodernos permitiéndoles la diferenciacion individual

y colectiva, por lo cual, el analisis del consumo no debe hacerse s6lo desde
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su perspectiva economica, sino también desde su dimension simbdlica.

(Melchor, M. y Lerma, C. 2014. p. 89)

Podemos a partir de esta informacion que Melchor y Lerma (2014)
agregan una construccion simbdlica que nos permitira ser analizado desde
la creacion de redes de la TAR, tomando en cuenta factores como, la
diferenciacion de lo individual y lo colectivo a partir de donde es construido,
cuando la posmodernidad reconoce a los nifios como un consumidor al igual

que los adultos lo hace y productor de estas redes de relaciones.

Se consigue entonces unirlo a la discusion que realiza de Certeau
(2000) sobre el uso y las practicas referidos al consumo, refiriendo las
formas de hacer, de reconocer las acciones que tienen sentido para el sujeto,

su creatividad y su organizacion propia.

Es decir, de Certeau (2000) plantea que, en el caso del consumo, “uno
podria decir que la produccion proporciona el capital y que los usuarios,
como inquilinos, adquieren el derecho de efectuar operaciones sobre este
fondo sin ser los propietarios”. Esto nuevamente nos habla de la agencia del
sujeto para realizar una distincion entre lo que un producto y un consumo,
como este proceso se lleva a cabo dentro de los contextos diversos, aunque

no todos los usos pertenecen al consumo.

Si bien los consumos culturales son en un inicio presentados como
respuestas a la necesidad humana, la posmodernidad afianza que estas
necesidades han cambiado a lo largo del tiempo, ahora el sujeto busca

modificar y reestructurar su forma de ser, de vivir y de pensar.
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1.4.1 Consumos culturales digitales presentes en las infancias

Para ir entrando en materia de los consumos culturales, acudiré a una de
las definiciones mas aceptadas que se ha vuelto un punto de partida para
todo estudio sobre consumos, Garcia Canclini (1999) quien define al
consumo cultural como "el conjunto de procesos de apropiacion y usos de
productos en los que el valor simbolico prevalece sobre los valores de uso y
de cambio, o donde al menos estos ultimos se configuran subordinados a la

dimension simbdlica" (p.42).

Para ampliar estos conceptos de valor simboélico y consumos culturares
recurriremos a el consumo como una practica global. Canclini (19995)
propone modelos que clarifican el concepto de consumo, que muestran
como los consumos abarcan dimensiones ajenas a la dimension economica,
dentro de los modelos propuestos se encuentra el modelo numero 3, que
titula como: el consumo como lugar de diferenciacion social y distincion
simboélica entre los grupos, donde explica que a partir de la llegada de la
modernidad estamos inmersos en una sociedad que busca la masificacion,
sin embargo, el consumo cultural no es parte de bienes generales
masificados, no son simplemente objetos que se poseen, sino que poseen un
valor simbdlico y este valor es determinado y compartido en grupos, en

colectividad y puede ser diferente a otros grupos.

Son estos valores simbolicos los que delinean en la posmodernidad,
como los objetos o servicios de consumo son apropiados no por lo que son
o la utilizacion que pueden tener sino del significado que tienen para el
sujeto, dando respuesta a las nuevas necesidades de la posmodernidad que

son el bienestar y la personalizacion (Lipovetsky, G. 2007).
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Si en la posmodernidad los nifios son vistos como un sujeto igual al
adulto como un sujeto consumidor, agregaré aqui que los consumos al igual
que el tiempo han cambiado, durante esta llamada posmodernidad se ha
abierto paso a los medios de comunicacion, a la tecnologia y sobre todo al
internet, estos se han convertido no solamente en una moda, sino en una
necesidad constante que mostré su poderio en el marco de la pandemia por
COVID19 al ser representada como una propuesta que modifico de manera
exitosa la interaccion, aprendizaje y reconfiguré los consumos durante la

pandemia y actualmente en el periodo postpandemia.

Al ser el consumo cultural un conjunto de procesos de apropiacion que
se forma a partir del significado individual y colectivo que diferencia a los
grupos sociales, hablamos también de otros agentes inmersos en este
proceso, como se explico anteriormente, los adultos, ya sea mediante la
escuela o la familia, cumplen con el rol de mediadores, la familia es el punto
de partida donde se crean y comparten habitos, se aprende a tomar
decisiones y se generan ideologias, que se comparten entre generaciones o

se construyen, acorde a lo que Bourdieu denomina como habitus.

"El habitus se define como un sistema de disposiciones durables y
transferibles estructuras estructuradas predispuestas a funcionar como
estructuras estructurantes- que integran todas las experiencias pasadas
y funciona en cada momento como matriz estructurante de las
percepciones, las apreciaciones y las acciones de los agentes cara a una
coyuntura o acontecimiento y que €l contribuye a producir’" (Bourdieu,
1972. p.178)

Esto surge a partir de la educacion familiar y formal, mediante el cual

integran un sistema que se refleja en su estilo de vida.

El concepto de consumos culturales ha sido ampliamente definido y es

el mismo Garcia Canclini, quien concluye anos después de su primera
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definicion que los consumos culturales son “el conjunto de procesos
socioculturales en que se realiza la apropiacion y los usos de los productos”
(Garcia, N. 1999, p. 42) es decir, si hablamos de sociocultural, estamos
hablando de practicas, y son estas practicas las encargadas de construir los

significados, es decir, las subjetividades.

En este sentido, Barbero comparte la vision de Canclini, cuando
menciona que el consumo también es una produccion, una produccion de
sentido. (Barbero, M. 1987). Estos procesos, practicas y producciones se
llevan a cabo entonces en la cotidianidad. A manera de articular con la TAR,
estas producciones seran entonces creadas a partir de la interaccion con los
demas y la propia agencia en este caso de los ninos y ninas, es decir en

redes.

En la actualidad somos parte de una sociedad digitalizada, de manera
globalizada vivimos rodeados de medios de comunicacion y de los mass
media que fueron nombrados desde varias décadas atras y que sin embargo

siguen vigentes.

Los llamados “Mass Media” originariamente se buscaba suministrar
datos en forma de noticias que posibilitarian la toma de decisiones
rapida y oportuna. Con la segunda funcién se intentaba recrear la vida
de las personas generando imagenes que rompieran con las actividades
rutinarias para recomponer la fuerza de trabajo. Finalmente, la labor de
ensenanza apuntaba a incorporar en el publico receptor nuevos valores
sobre la base de la experiencia y los adelantos cientificos, que
redundaran en un cambio de actitudes en el largo plazo para incidir en
ambitos como el politico y el econémico. (Zallo, 1988; Herrero Subias,
2009).

Estas funciones cumplidas por los mass media iniciaron cierta
liberacion e individualidad en la llamada posmodernidad, llamando a los

medios de comunicacion una herramienta emancipatoria. Es de esta

36



manera que los consumos culturales se modificaron e iniciaron estudios

sobre la television, la radio y la prensa.

Es a partir de Barbero que se plantea entonces el concepto de
consumos culturales digitales, pues Barbero fue uno de los iniciadores de
los estudios relacionados principalmente con el consumo y los medios de

comunicacion, Barbero menciona:

yo parto de la idea de que los medios de comunicacién no son un puro
fenomeno comercial, no son un puro fenémeno de manipulacion
ideologica, son un fenémeno cultural a través del cual la gente, mucha
gente, cada vez mas gente, vive la constitucion del sentido de su vida
(Barbero,1995 p. 183).

En el abordaje de Barbero se menciona la mediacion de medios como
la radio y la television, sin embargo, en nuestros dias encontramos también
plataformas digitales, entre las que predominan los streamings y el
YouTube© que son como Barbero menciona, mediadores de sentidos, de las
subjetividades del sujeto. Canclini expresa que es necesario reconocer que
el sentido cultural de una sociedad se organiza menos en una novela que en
las telenovelas, es decir estos medios de comunicaciéon se encuentran mas

presentes, buscando en lugares como la television, las respuestas de la

realidad y sin duda las encontramos y las reproducimos.

Hoy en dia, el acceso a las tecnologias se ha abierto mas alla de la
television, YouTube© y Facebook©. Autores como Burke y Marsh (2013)
afirman que existe un numero de mundos virtuales en los que los chicos no
solo juegan, sino que también participan, aprenden y se vinculan con

diferentes aspectos de la cultura contemporanea.

Con respecto a la aparicion de las tecnologias, especificamente la revolucion
de internet en la era de la informacion, Castells (1996) menciona que “La
revolucion de la tecnologia de la informacion, debido a su capacidad de
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penetracion en todo el ambito de la actividad humana, sera mi punto de
entrada para analizar la complejidad de la nueva economia, sociedad y

cultura en formacion”. (p. 3)

Esta ultima parte que hace referencia a la nueva sociedad y a la nueva
cultura en formacion, ahora 24 anos después de esa aseveracion hecha por
Castells estamos frente a una sociedad y cultura diferente, sin embargo,
atravesada de manera horizontal por los avances tecnolégicos y nuevos

usos, concepciones y formas de consumir la cultura.

Esta investigacion plantea entonces conocer las formas en las que los
consumos culturales se adquieren, significan y reproducen expresandose en
la socializacion de los ninos y ninas con su entorno, ya sea en comparacion

a otros grupos sociales o su entorno inmediato.

A manera de conclusion podemos agregar, que la definicion de
consumos culturales al igual que el de cultura podria resultar polisémico,
en este caso fue llevado hacia una mirada sociocultural, esta cultura que se
construye a partir de la agencia de los sujetos, donde no solamente es un
espectador, pues, estos consumos son practicas que redefinen. Es decir, a
su vez crean sus propios significados, a lo largo de estas lineas hemos
analizado diferentes perspectivas de consumos, a partir de la concepciéon de
que solamente se realizaba como un ritual que permitia saciar las
necesidades, a esta nueva concepcion de cotidianidad a través de los
consumos, este recorrido ha ido modificandose durante el tiempo y ahora
estamos ante la denominada hibridacion cultural, las nuevas
reconfiguraciones y articulaciones existentes de los consumos con otras
areas de la vida cotidiana, en este caso la socializacion, como he planteado
en lineas anteriores, esta cotidianidad esta enmarcada junto a los consumos

culturales y mas aun con los consumos culturales digitales.
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1.4.2 Brecha digital postpandemia en la infancia

En primer lugar, hablar de postpandemia es un hecho que necesita ser
situado. Si bien en México el inicio de la pandemia se anunci6é en marzo del
2020 y el final de la pandemia se decret6 en mayo del 20233, esos tres anos
develaron un proceso global, la inminente migracion tecnologica que se llevo
a cabo como resultado de la necesidad de las personas por llevar a cabo

actividades cotidianas, de manera digital (Figura 1.1)

Reconfiguracion de practicas
Reconfiguracién

de espacios y practicas Nuevos usos
de la tecnologia

a/o‘) Familia

o—a o—>o o———oCompaineros

Online

Ds_,_-a -
amigos Offline

corte de brecha tecnologica

Necesidad

de servicios Adquisicion de servicios

Streaming Internet Television
por cable

Figura 1.1 Elaboracion propia.

El proceso mostrado en la figura anterior expresa la migracion que se
vivio desde el 2020 al 2023 de manera global como resultado de la pandemia
por COVID-19, pero podemos remontarnos al 2000 segun Zafra (2010)
cuando el internet se normalizé irreversiblemente, conectandonos. Este
proceso, si bien se ha desarrollado desde el 2000, fue el 2020 en el que se
exponencio esta reconfiguracion de las practicas digitales, por lo que la
concepcion del internet ha cambiado, pasando de ser una herramienta de

apoyo a volverse una necesidad.

3 Secretaria de Salud 09 de mayo 2023 https://www.gob.mx/salud/prensa/mexico-
pone-fin-a-la-emergencia-sanitaria-por-covid-19-secretaria-de-salud?idiom=es
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Al contrario de una respuesta a la necesidad que ahora representa el
internet, durante la pandemia la brecha digital se vio marcada sobre todo
debido a las diferencias socioeconémicas, como muchas veces se expresa.
La pandemia se vivio de manera distinta en diferentes sectores de la
poblacion, muchos no estaban preparados para este salto digital, si bien el
proceso se llevo a cabo, no fue de la misma manera para todos, algunos
ninos se veian en la necesidad de asistir a lugares publicos con acceso a
internet o como en el caso de Chiapas en el que no son desconocidas las

condiciones de desigualdad economica y social de las infancias.

Como se deja ver en la imagen 1.1 las clases en linea fueron el factor
principal para la migracion a los espacios digitales. Uno de los pasos
importantes para llevar esto a cabo fue la necesidad de mantener una
cotidianidad, incluso en la pagina de la UNICEF podemos encontrar guias
de recomendaciones para entablar nuevos momentos cotidianos, se puede
leer, “Es importante que en familia acuerden horarios para hacer las tareas
escolares y que en ese tiempo tu puedas estar con ellos ayudandoles en lo
que necesiten. Los horarios ayudan a que la familia tenga un sentido de
normalidad”. El uso de palabras como “normalidad” fueron apremiantes
durante la pandemia, pues las visibles reconfiguraciones de las practicas
fueron recurrentes y se buscaba la estabilidad sobre todo para una

poblacion como la infancia.

Respecto a las familias colaboradoras de esta investigacion no
estuvieron exentas al proceso de migracion a las plataformas digitales y si
bien cifras como las de UNICEF o diferentes estudios mencionan que la
brecha digital durante la pandemia se agudizo, esta poblacion
especificamente, reconfiguro sus practicas con el uso de las tecnologias. Al
inicio de la pandemia, estos hogares no contaban con internet en casa,
justamente al inicio de la pandemia hacian uso de recargas telefonicas para

llevar a cabo las actividades, sin embargo, con el avance de la pandemia y
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la extension de tiempo de la misma, se vieron con la necesidad de contratar
servicios de internet para poder tener mejor conexion y lo que esto
representaba para ellos, mejor aprendizaje en el caso de las clases en linea,
entretenimiento, en el caso de la ocupacion del tiempo libre o mas cercania

con el exterior, en el caso del uso de redes sociales digitales.

El marco denominado postpandemia muestra ahora, en retrospectiva
los cambios politicos, sociales, econéomicos y culturales como resultado de
un acontecimiento global, como la pandemia, uno de los resultados mas
marcados de este hecho es la importancia de las tecnologias en la vida de

los ninos y jovenes y como menciona Ramirez (2021)

Lo que ha llevado a que se les coloquen distintivos como Generacion clic
(adolescentes acostumbrados a tomar decisiones via un clic, de acuerdo
con sus recursos tecnologicos), Conectados o Desconectados (segin su
capacidad tecnologica y economica para acceder a recursos digitales) o

Nativos digitales. (p.5)
Los distintivos antes mencionados regularmente no contemplan otros
factores ajenos a los dispositivos, poder adquisitivo o inmersion a la relacion
con los dispositivos, pero deja a un lado los factores, sociales y culturales a

los que el joven o nino se encuentran inscritos.

1.4.3 La naturalizacion de los consumos culturales para los “nativos
digitales”

En la actualidad el uso de dispositivos tecnologicos como el celular, la
tableta, laptops o computadoras son una actividad recurrente para todas
las edades, hoy en dia la concepcion de estos junto a los seres humanos es
inimaginable e incluso pareciera que siempre han estado presentes, sobre
todo cuando estamos junto a los nifos que pertenecen a los “nativos
digitales” y es notoria la manera tan “natural” con la que se familiarizan con

los dispositivos. No es ajeno a nosotros ver en la cotidianidad a nifios de
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edades tempranas acompanados de celulares y tabletas, en diferentes

lugares, como son restaurantes o en el momento del desayuno.

En el 2001 Prensky inscribe el término de nativos digitales para
referirse a una poblacion especifica de estudiantes, sin embargo, lo usa para
referir a los individuos que nacieron inmersos, es decir que estan en
constante contacto con tecnologias digitales y por tanto han adquirido lo
que denomina un idioma digital proveniente de videojuegos y sobre todo de

internet, esto porque han estado en este contacto desde su nacimiento.

Es a partir de este término que inicia una llamada fase de “normalidad”
en el proceso de utilizacion de los dispositivos digitales, me refiero a que esta
tan normalizado el uso de estos dispositivos que dificilmente nos
cuestionamos cuales son los procesos que se llevan a cabo para la

utilizacion de estos dispositivos.

Estos procesos se ven reflejados en diferentes caracteristicas que se
presentan en los nativos digitales, por ejemplo, prefieren recibir la
informacion de manera sintetizada, prefieren las imagenes que los textos,
eligen los trabajos paralelos y las multitareas y prosperan ante
gratificaciones y recompensas inmediatas. (Prensky, 2001). Estas
diferencias crean la diferenciacion entre los sujetos que nacieron ya

inmersos y de la mano de los dispositivos digitales y el internet y los que no.

Desde hace algunos anos el uso de los dispositivos y el internet no es
ajeno a las edades tempranas, los colabores de esta investigacion se situan
en dos grupos, el primero, los ninos quienes estan cotidianamente usando
los dispositivos, mientras el segundo grupo, los padres y madres de familia
son nacidos antes del 2000 en uno de los estados con mas rezago
tecnologico, es decir son colaboradores ajenos al uso de dispositivos en

comparacion con el primer grupo.
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Lo anterior da permite mencionar que Chiapas, en la actualidad, es la
entidad federativa con menor porcentaje de poblacion usuaria de internet.
Los estados que registraron los menores porcentajes fueron: Chiapas (46.1
%), Oaxaca (56.9 %) y Guerrero (61.4 %) (INEGI,2021) si hoy, 23 anos
después podemos encontrar estas estadisticas, podemos percatarnos que la
situacion del ano 2000 no era diferente, algunos padres de familia
manifiestan que el uso del internet era relativamente nuevo incluso hace 3
anos antes de la pandemia, que el uso del celular era en su mayoria para

comunicarse y que no son comunes para ellos los videojuegos.+

A diferencia de sus padres, los ninos colaboradores son nacidos
después del 2010 es decir, su acercamiento a la tecnologia es basicamente
desde el nacimiento, es decir no hay concepcion de su vida sin internet y es
claro, incluso en dos de las cuatro familias se encuentran ninos de entre 1
y 3 anos cuyas actividades dan cuenta de esta situacion de cotidianidad con
los dispositivos al estar constantemente en contacto con ellos. Al hacer
énfasis en esta situacion una madre de familias comenta que el ver videos
es algo comun para su hijo y que estos videos lo han ayudado a aprender

cosas, como ir al bano o no llorar.

Si en un momento se le cuestiona al nino colaborador cuando y como
empezo a usar el celular, por ejemplo, su respuesta es cuando era chico, sin
existir una referencia clara de cuando empezo el uso de dispositivos.
Entonces esta relacion que los ninos y los padres mantienen de manera
organica alrededor de los dispositivos cubren la naturalizacion de los
mismos, sin existir cuestionamientos sobre el uso, el tiempo de uso, la pauta
que los lleva a usarlos, etc., y a esto es lo que planteo como naturalizacion

de los consumos culturales digitales.

4 informacién obtenida de acercamientos etnograficos informales con los padres de
familia a lo largo del trabajo de campo.
5 Entrevista realizada el 16 de agosto 2022 “Sefiora N”
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CAPITULO 2. MAPA DE EXPLORACION CONTEXTUAL

Este apartado propone centrar la vision de la investigacion, haciendo un
recorrido a partir del surgimiento de esta, centrandola como un campo que
se explora no solamente desde afuera, sino también desde la agencia de los
sujetos inmersos.

El contexto es una serie de caracteristicas que dan sentido y situa la
investigacion. Se desarrolla desde diferentes enfoques porque es lo que
delimita los alcances de esta y a su vez la enriquece al denotar las
caracteristicas que rodean a los sujetos colaboradores y a la vez al objeto de

estudio.

En los siguientes apartados y subapartados conoceremos de manera
amplia al contexto, es decir al campo a partir de un reconocimiento fisico,
social, politico y cultural, pues la definicion de un agente trae consigo la

necesidad de definir y describir las caracteristicas que lo constituyen.

2.1. Marco de la investigacion desde el contexto

Dentro de la justificacion de la investigacion se ha planteado la pertenencia
de la investigadora al contexto, lo que genera una agencia que permite
contextualizar de manera personal realizando una comparacion temporal de
la experiencia de la investigadora y la realidad actual de los consumos
culturales digitales y los cambios que han surgido, asi como la permanencia
de algunos otros y profesional al objeto de estudio, en este caso los
consumos culturales digitales de la infancia de una colonia semi urbana, La

Victoria.

A continuacién, se presentan caracteristicas que abonan al marco

contextual de esta investigacion, desde lo macro a lo micro, buscando situar
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aspectos geograficos, economicos, sociales y culturales que permitan

analizar esta propuesta desde la horizontalidad de los Estudios Culturales

2.1.1 Surgimiento de la propuesta y la pandemia como marco de
inicio de la investigacion

Desde el inicio de esta propuesta de investigacion, es un proyecto que nace
a partir de un tema emergente, la pandemia por COVID-19. Aunque no es
la pandemia en si la que inicia esta propuesta, sino la forma en que se
reconfiguraron las cotidianidades de las personas a partir del
distanciamiento fisico, es decir, en el 2020. Nos centraremos aqui con
nuestros agentes colaboradores, los nifios y ninas de edad escolar quienes
en marzo del 2020 reconfiguraron su asistencia a las aulas, se lee en el

boletin del Diario Oficial de la Federacion lo siguiente:

ACUERDO numero 02/03/20 por el que se suspenden las clases en las
escuelas de educacion preescolar, primaria, secundaria, normal y demas
para la formacion de maestros de educacion basica del Sistema
Educativo Nacional, asi como aquellas de los tipos medio superior y
superior dependientes de la Secretaria de Educacion Publica.
(Moctezuma, E. 2020) DOF: 16/03/2020)

Este acuerdo seria entonces el inicio de un aproximado de dos anos de
distanciamiento fisico, que llevo a la poblacion mundial a buscar otras
maneras de llevar a cabo las actividades diarias, entre estas actividades
destacaba la asistencia de los nifios y ninas a las aulas, por lo que de
manera gradual surgieron ideas para continuar con las actividades

escolares.

Durante los primeros meses de confinamiento, profesores de educacion
primaria optaron por la creacion de grupos de WhatsApp© conformado con

en acuerdo con los padres de familia, “nos agregaron a un grupo y ahi
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mandaban las tareas”¢ este fue el primer acercamiento que los ninos
tuvieron a una nueva modalidad de clases, sin embargo, la interaccion era,
si no minima, nula, con ayuda de los dispositivos surgieron otras formas de
asignar tareas, como fueron la utilizacion de audios y videos para realizar

actividades en familia.

Angélica, madre de familia de esta colonia comenta al respecto: “me
acuerdo de que un dia, nos pidieron para educacion fisica que grabaramos
un video bailando una cancion” 7 En este punto podemos notar la
participacion de la familia en las actividades escolares, sobre todo porque
los espacios perdieron los limites, ahora la casa era un espacio de

confluencia escolar.

Incluso en el boletin nim. 80 de la SEP, el dia 27 de marzo del 2020 se

puede leer lo siguiente:

El secretario de Educacion Publica, Esteban Moctezuma Barragan,
senalo que la educacion de las nuevas generaciones no debe detenerse,
por lo que este sitio representa otra de las acciones de la SEP para
enfrentar las restricciones de movilidad, a causa del COVID-19. (SEP,
2020).
A lo largo de este comunicado se encuentra la solicitud a padres de
familia a integrarse a este plan emergente, realizar una reconfiguracion de
actividades e integrarse a las actividades que se encontraban en la pagina

destinada al programa Aprende en casa o a las clases televisadas por el

canal Once ninos y algunos mas de television abierta.

Aunado a este programa enfocado a aprender en casa, de manera

empirica muchos docentes optaron por la utilizacion de plataformas como

6 Refiere N, madre de familia de dos nifios en edad escolar, en entrevista realizada el 16 de agosto
del 2022.
7 Entrevista realizada el 2 de noviembre del 2022
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Zoom ©y Meet © para llevar a cabo clases en linea, lo que permitié un canal
de socializacion, al plantear una nueva version de la interaccion cara a cara,

convirtiéndola en una nueva forma de presencialidad.

Ahora bien, ;Como es que esta experiencia y linea de acciéon escolar
durante la pandemia, ayuda a plantear esta investigacion? Al ser parte de
la comunidad nace la inquietud sobre la forma en la que se estan realizando
los procesos de reconfiguracion, teniendo en cuenta que es una colonia en
donde el acceso a internet no es de uso frecuente y que no se contaban con
dispositivos especificos para que los ninnos accedieran a clases en linea, esto
aunado a las cifras alarmantes que el instituto Nacional de Estadistica y
Geografia INEGI maneja en su comunicado de prensa numero 185/21 23
de marzo del 2021 en el que presenta los resultados de la encuesta de
medicion del impacto COVID-19 en la educacion (ECOVID) en este

comunicado se lee lo siguiente:

Sobre los motivos asociados a la COVID-19 para no inscribirse en el ciclo
escolar vigente (2020-2021) 26.6% considera que las clases a distancia
son poco funcionales para el aprendizaje; 25.3% senala que alguno de
sus padres o tutores se quedaron sin trabajo, 21.9% carece de
computadora, otros dispositivo o conexién de internet.

Estas cifras aparecen entonces para poner en jaque las diferentes
realidades de la pandemia, en la encuesta del 2021 Chiapas tiene un 75.5%
de su poblacion en pobreza, se puede decir que tres de cada cuatro
mexicanos en Chiapas se encuentran en situacion de pobreza y tres de cada
diez en pobreza extrema (CONEVAL, 2022). Estas cifras no exentan la
periferia de la ciudad de Tuxtla Gutiérrez y al ser una constante la falta de
dispositivos, esta investigacion busca es importante tener en cuenta en la
parte economica y el acceso tecnologico de las familias colaboradoras, al
momento de hablar de la reconfiguracion de sus consumos culturales
digitales.
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Otros datos interesantes provienen del comunicado de prensa del
INEGI 2021 como resultados de la encuesta para la medicién del impacto

COVID-19 en la educacion (ECOVID-ED) son los siguientes:

e Por nivel de escolaridad, 55.7% de la poblacion de educaciéon
superior usé la computadora portatil como herramienta para
recibir clases, mientras que 70.2% de los alumnos de primaria
utilizo un celular inteligente.

e EIl 28.6% de las viviendas con poblacion de 3 a 29 anos inscrita
se hizo un gasto adicional para comprar teléfonos inteligentes, en
26.4% para contratar servicio de internet fijo y en 20.9% para
adquirir mobiliario como sillas, mesas, escritorios o adecuar
espacio para el estudio. (p. 2)

Los colaboradores de esta investigacion en su mayoria se sitian en este
28% de la poblacion, pues muchos de ellos comentaron haber contratado
sobre todo servicio de internet fijo para llevar a cabo las actividades
escolares en linea y coinciden también en que los nifios y ninas de edad
escolar realizaban estas actividades en el dispositivo movil (celular) de los

padres de familia.

Son estas caracteristicas las que llevan al planteamiento de esta
investigacion respecto a la reconfiguracion de los consumos culturales
digitales, pues esta migracion a la digitalizacion, una vez terminado el
distanciamiento fisico, no desaparecio, la mayoria de los colaboradores
afirman que el internet se ha vuelto una necesidad en casa, no solamente
en la parte académica, sino también al momento de la socializaciéon, al

compartir actividades y como recreacion.
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2.2. Localizacion geografica y descripcion de la localizacion

La colonia semi urbana en la que se realiza la investigacion, se localiza en
el lado norte oriente de la ciudad de Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, con una
poblacion aproximada de 2 mil personas en 528 hogares. De las 2,000
personas que habitan esta colonia, 600 son menores de 14 anosy 700 tienen

entre 15 y 29 anos, segun MarketDataMéxico (2020).

Se observan en la colonia calles sin terminar de terraceria, se divide en
cuadras nombradas con las letras del alfabeto, van de la “A” a la “T”
haciendo un total aproximado de 21 cuadras, de las cuales, un boulevard
esta terminado, construido con cemento hidraulico, uno mas sin terminar y
un total de 4 calles pavimentadas, las demas calles son terraceria (Figura
2.1y 2.2).
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Respecto a las construcciones habitacionales, las casas son varias,
algunas son de cemento, mientras otras fueron construidas con materiales
diversos, como tejas de carton, lonas y nailon. Resulta pertinente para la
investigacion conocer las condiciones de vivienda de la colonia para

comprender los usos y pertenencias digitales.

2.2.1. Desde el territorio geografico hacia la identidad histérica de
la colonia

Esta colonia fue fundada en el ano de 1991, como resultado de una
reubicacion de la colonia Patria Nueva, la mayoria de sus habitantes son
duenos originales o en su defecto familiares, entre los que resaltan hijos o

nietos de los primeros duenos.

Esta informacion resulta relevante, ya que nos permite estructurar la
historia subjetiva de los agentes, se pretende de esta manera hacer una
comparacion constante de manera vertical y horizontal con agentes
secundarios, ya sean padres o integrantes de las familias para conocer la

identidad de los habitantes.
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En cuanto a la religion, la colonia cuenta con diferentes iglesias, entre las
que se encuentran, una iglesia catodlica, una iglesia nazarena, una iglesia
adventista del séptimo dia, una iglesia bautista y una casa de oracion
ortodoxa, se acota esta informacion con la finalidad de reconocer a la religion
como una dimension de la cultura, y también debido a que es comun en
esta colonia la asistencia de los nifos y ninas a actividades religiosas

volviéndose también un espacio de socializacion.

2.3 Del concepto de infancias a la infancia semiurbana situada

En el presente apartado se realiza una estructuracion a partir de la
conceptualizacion del concepto de infancias, desde los antecedentes del
concepto, hasta la contextualizacion situada del concepto especificamente

en el ambito semiurbano.

2.3.1. Antecedentes de los conceptos de infancias

Un concepto medular para esta investigacion es el concepto de infancia, sin
embargo, definir este concepto es un trabajo arduo. Desde el punto de vista
de varios autores y las condiciones que surgen de este trabajo de
investigacion, se realiza una propuesta de definicion que empieza desde el
bagaje teorico ya escrito, hacia la creacion de un propio significado para una
infancia especifica, la infancia conformada por ninos y ninas en edad escolar

que viven en la colonia Victoria, de la ciudad de Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.

Lo que se sabe sobre el concepto es que a lo largo de la historia, infancia
es un término que se ha producido y reproducido, podemos hoy volcarnos a
una etapa donde la infancia era inexistente, esto no indica que los nifios y
ninas no existiesen, empero no era visibilizada como una parte poblacional
sino como una etapa vista incluso como un mal que el tiempo curaria, un

momento de un ser hasta cierto punto, inutil e independiente, ya que
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contemplaba los aspectos del infante por separado, por ejemplo,
definiéndolo desde el vocablo latin “infans” como “el que no habla” (Quintero,
2020) coartando de esta manera su valor y posicionandolo como inferior

frente al adulto.

El paso de este concepto por el tiempo o viceversa, es una evolucion
que no es lineal, se ha ido modificando a partir de las necesidades de la
sociedad y experimentando a partir de la creacion de una identidad en el
infante. Al inicio de la aparicion del concepto infante como menciona Aries
(1986) ser un infante era el resultado de ser un adulto en miniatura, un
adulto incompleto que sanaria con el tiempo, Unicamente visibilizado

gracias a que un dia seria un adulto.

Si bien se han vivido dependiendo al tiempo una modificacion del
concepto de infancia, algo es permanente en esta modificacion y es la
influencia del adulto, en todas las versiones posibles de este concepto son
los adultos los que someten al infante a un estereotipo, son reconocidos
como parte de un grupo social, centrandolos en una ambigtiedad, uno de
los principales obstaculos para este concepto y que lo mantiene en esta
ambigliedad es el determinar una edad adecuada para ser llamados
infantes, incluso eran mezclados con los jovenes o efebos, pues se
continuaba llamando nifios a los 15 anos de edad, esto debido a la necesidad
de separar segun nuestra sociedad posmoderna a los seres productivos de
no totalmente productivos como son los infantes y los jovenes, estos adultos

que aun son incompletos.

Aunque para la actualidad la apariencia de los infantes sea
aparentemente muy delimitada, podemos ver rasgos en los ninos y ninas
que nos llevan a pensar que esta ambigliedad antes mencionada continua
presente, por ejemplo, aunque parece muy superficial, la creacion de ropa

especialmente para “menores” fue un proceso que aparecio en diferentes
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sectores de la sociedad, limitandose a “fajas” que ataban al infante a los
padres, facilitaban su carga, que los inmovilizaban. Es este punto, si
hablamos de simbolismos, podemos ver que esta atadura se concibe y se
mantiene incluso hasta nuestros dias, el nino o nina esta ligado a sus

padres, a su familia como un vinculo primario.

Esta acotacion podria parecer poco importante, sin embargo, nos
muestra como los niflos eran de una manera simboélica sometidos a ser
vistos como un paquete, esta vestimenta fue cambiando y una vez despedido
de estas fajas los nifnlos eran vestidos como adultos, con la diferencia que
los trajes o andrajos seguin su posicion social, eran elaborados a la medida;
sabemos que la vestimenta expresa, si nos vamos hacia la visiéon de Sartre
(1977) quien afirma “el otro es una mirada de la cual soy objeto” y por tanto
los ninos y ninas al ser vestidos como adultos se vuelven ese objeto del
futuro, se visualizan como mencionaba anteriormente, como un adulto

pequeno.

Fueron las clases “acomodadas” las que posibilitaron la creacion de
una vestimenta apropiada del nino, debido a la historia, esto solamente fue
visto en los ninos varones, las ninas por el contrario seguirian vistiendo

como “senoras”.

Las lineas anteriores sorprenden desde un punto actual, debido a que
a lo largo de los ultimos anos hemos visto como las modas se han modificado
dejando paso a esta misma idea, donde los ninos por una parte cuentan con
ropa especializada definida como “para ninos” abierta a los estampados,
dibujos animados, mientras que la moda dirigida a las ninas, regularmente
se encuentra centrada en vestirse como una mujer, incluso son prendas
hechas a juego con la madre, con la finalidad de una identificacion como

mujer.
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Y sobre este orden de ideas podemos retomar muchos ejemplos
solamente si nos enfocamos a la ropa que se determina para el infante aqui
podemos senalar una simbolizacion, incluso que refleja las fases por las que
el concepto de infancia ha regido su camino, una asimilacion a la existencia
de la infancia se vio marcada a partir de la ternura, como al inicio el infante
era reducido a ser un adulto incompleto que tiempo después cambiaria y se
regiria a partir de la ternura necesaria para un nino, lo que lo llevo al punto
de manera simbolica a ser vestido como el Ginico ser que en ese entonces era
considerado tierno, la mujer. Es por eso que no es de extranarse que en un
punto de la historia el nino se viera utilizando vestidos que reflejaran la

ternura que habia sido asignada a este sujeto.

Sin embargo, esta nueva vision de ternura no dudaria mucho por si
sola, pues al seguir siendo una etapa que terminaria pasando por el tiempo
y el desarrollo del sujeto necesitaba de alguna manera ser moldeada y es
aqui donde surge la némesis de esta ternura, la severidad de la educacion

que ha sido otro concepto muy cercano al de infancia.

Para conseguir un equilibrio entre esta ternura y la severidad de la
educacion podemos encontrar miradas que hablan de la naturaleza del
infante, un ser que puede seguir indicaciones, mirada que permitio romper
desde autores como Rousseau un sistema centrado en castigos corporales y
amenazas y que ahora ponia en juego el adiestramiento. Sin embargo, esta
es, también, una postura adulto centrista en el que el nino era el que
necesitaba aprender y por ende el adulto era este ser de conocimiento que

se convertia en la respuesta de las necesidades del nino.

Rousseau sera entonces un autor que se encarga de definir a la infancia
como un periodo comprendido de los 2 a los 12 anos, ligandolo a una etapa
enmarcada por la educacion, donde el nino necesita indicaciones sobre todo

de convivencia con los demas.
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Es hasta el siglo XX cuando el nino sale del anonimato, no concebido
mas como un momento de la vida o como un ser incompleto o movido
Unicamente a ser educado, esto debido a las necesidades del tiempo, sin
embargo, a partir de 1960 después de la disminucion demografica, el nino
volveria a no ser tan participe, limitandolo a la indiferencia de su existencia

y buscar volverlo parte de la actividad adulta.

Es entonces cuando se puede aseverar que la infancia es una
construccion social, no solamente de manera individual producida por el
adulto, sino también por instituciones establecidas o las denominadas de
encierro por Foucault, como son la iglesia, la escuela y el Estado. También
participan la familia y los medios de comunicacion, que implican las
practicas de los ninos enfocandose a la relacion que mantienen con los

adultos.

Lo anterior acerca de las instituciones, podria incluso plantear una
discusion teodrica entre dos autores Giddens y Bourdieu. La discusion entre
la agencia y la estructura, pues la perspectiva de Foucault nos permite
homologar estas ideas, pues ambos fluctian en la accion social, en la
interaccion situada entre la relacion del agente, es decir, entre la teoria de
la estructuracion (Giddens, 1984) y las instituciones pertenecientes a la
estructura social, abordado en la teoria de las clases sociales del

constructivismo estructuralista de Bourdieu. (Citado por Sousa, A.1996).

Volviendo a las ideas planteadas por Aries (1986) es importante
enmarcar que la existencia del nino ha estado presente, sin embargo, el
concepto de infancia ha sido construido. Antes de la creacion del nino, de
alguna manera gozaba de libertad, la cual se modifico cuando empezo a

hacerse visible la necesidad de educar al nino para el futuro.
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2.3.2. La infancia desde la escolaridad

La infancia es recluida en el mundo privado, en las instituciones especificas
para ninos, la escuela y la familia, lugares en que los ninos gozaron de una
libertad bastante menor que la que habian disfrutado antes de su
descubrimiento, y se les asignaron roles especificos diferentes del resto de

las personas.

Las visiones mas influyentes fueron las de Locke y Rousseau,
planteando la necesidad de formar habitos y modelar la tabula rasa que
cada persona era al momento de nacer, dando especial importancia a la
educacion (Locke), o considerando a la infancia como la etapa propia de la
felicidad, que se perderia con el contacto con el mundo adulto y planteando
la consiguiente necesidad de protegerla instalando barreras y dejando que

los nifios sean nifos.

Podemos entonces aseverar que la infancia, como construccion social
que es, se halla siempre contextualizada con respecto a un tiempo, un lugar
y una cultura, y varia segun la clase, el género y otras condiciones
socioeconomicas. No existe, pues, una infancia natural o universal, como
tampoco existe un nino natural o universal, sino multiples infancias y nifos,
esto debido a las diferentes figuras sobre todo en la actualidad. Al respecto,
Diker G. (2009) menciona que la infancia es un concepto que no puede
homogeneizarse por diferentes causas, entre las que se encuentran, las
caracteristicas que rodean las infancias, por ejemplo, la situacion
socioeconémica o como los nifos y ninas responderan diferente a los

procesos en su vida.

Muy probablemente, como Diker (2009) expone, el concepto infancia,
en singular, se agoto en la modernidad. “Se trata mas bien de reconocer que

cuestionado el funcionamiento normativo de los universales lo que se abre
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es el reconocimiento del plural, no sé6lo de los nifios, sino también de las

infancias” (p. 31).

Esto agrega una responsabilidad especifica para los contextos, ya que
estas especificaciones que se toman en cuenta al pluralizar el concepto de
infancia definen como se conciben las infancias y la responsabilidad de los

adultos con ellas.

Si bien el concepto de infancia ha cambiado a través del tiempo, es a
partir de su ultima version en donde se enlaza con otro concepto, la
educacion y es a partir de aqui donde se crea una nueva identidad para el

infante, ahora concebido también como un alumno.

Sacristan (2003) refiere que al creer que son "menores", no nos importa
su voz y no les consultamos para elaborar o reconstruir la idea que tenemos
acerca de quiénes son. Los adultos se definen a si mismos, los menores son
definidos por los primeros. Si ellos no hablan y los adultos lo hacemos en
su lugar, es logico que la explicacion de su experiencia esté muy mediatizada
por las visiones que nosotros tengamos de ellos. No sera extrano, pues, que
en una situacion como la actual, en la que el colectivo de los menores cobra
una cierta entidad y se constituye en agente social, se pongan en evidencia

desajustes en nuestras percepciones adultas acerca de los alumnos.

El alumno, como el nino, el menor o la infancia, en general, son
invenciones de los adultos, categorias que construimos con discursos que

se relacionan con las practicas de estar con ellos y de tratarlos.
Es entonces que la condicion del nino ahora se rige como parte de un

sistema, su rol en la familia y dentro de una institucion tan importante como

es la escuela, creada especificamente para ellos, plantea entonces una
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identidad determinada de la necesidad de ensenar al nino como ser y qué

hacer.

Es aqui donde nace el alumno como una invencion social, es decir se
deja de ver al niflo para convertirse en parte de un todo y también en el ser
que se modifica y esto solamente puede suceder a través de la educacion,
entonces se trae nuevamente a colacion a las instituciones, principalmente
la escuela, nos detendremos un momento a hablar de ésta. Sibilia propone
una perspectiva que comulga con la mirada de esta investigacion al
proponer a la escuela un poco mas moderna que la convencional,
describiéndola como una tecnologia de época, que nos permite, como ella
menciona “[...]pensar[la] como un dispositivo, una herramienta o un

intrincado artefacto destinado a producir algo”. (Sibilia, 2012. p. 11)

Nino en la modernidad, se vuelve entonces parte de la escuela, por
tanto, se vuelve un alumno, aunque es en este periodo cuando el nino
empieza a ser visiblemente amado, protegido y considerado como agente
heteronomo, volviendo a la infantilizacion y a la educacion fenémenos
complementarios. Baquero y Narodoski (1994) senalan: “La institucion
educativa es el dispositivo que la modernidad construye para encerrar a la
ninez. Encerrar topologicamente, corporeamente, pero encerrarla también

en categorias que la pedagogia ha creado para resignificarla”. (p. 4)

Esta concepcion de la escuela la mantiene como un concepto ligado al
de infancia, ya que se encuentran intimamente ligadas, es como si al crear
a la escuela como una institucion encargada de delimitar que es la infancia,
o bien ahora como podemos nombrarlas en plural, las infancias, haciendo
referencias a que la naturaleza de este concepto puede definirse

dependiendo de los contextos en que lo analicemos.
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Es importante agregar que hablamos de la infancia como una invencion
moderna, es decir, su invencion y proceso ligado casi exclusivamente a la
escuela y sometido por el adulto a su definicion es ahora desechado en cierta
forma y es reconocido como un sujeto activo socialmente, convertido ahora
por la posmodernidad en un sujeto, mas especificamente como un sujeto
consumidor, es asi como la posmodernidad se encargara de borrar los
limites nuevamente entre los ninos y los adultos, pues al ser ambos seres
consumidores, la dependencia de los ninos desde la forma de vestir hasta lo
que ven en la television ha tenido un cambio significativo, demostrando la

ruptura entre el nino moderno y el nifo posmoderno.

2.3.3. La infancia situada en la semi urbanizacion

Una vez discutido el concepto de infancias es de suma importancia situarlas
en el contexto de la investigacion, si vamos de lo macro a lo micro, iniciaré
hablando de la infancia de América Latina. Segin la UNICEF en América
Latina y el Caribe viven alrededor de 188 millones de ninas, ninos y
adolescentes y es la misma UNICEF la que reconoce que estas regiones son
de las mas desiguales del mundo. Con este adjetivo de desigual, se hace
referencia a las oportunidades de la escuela, vivienda, alimentacion y acceso

a la salud.

En cuanto a la infancia, en esta region la infancia es aun un concepto
estructural, se visualiza muy ligada a la adultez y de una manera contraria,
es concebido como transitoria, aunque también se relaciona con lo nuevo,

lo diacrénico y, por tanto, es visto como una fase de mejora y emancipadora.

México es un pais en el que viven 40 millones de ninos, ninas y
adolescentes (UNICEF, 2021). Hablar de las condiciones en la infancia en el

pais es un tema controversial, entre las principales caracteristicas
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encontramos que mas de la mitad de los ninos viven en pobreza, es el pais
con el primer lugar en obesidad infantil y uno de los principales paises con

rezago educativo.

Por su parte, Chiapas cuenta con infancias de diferentes tipos, tenemos
las infancias migrantes o transitorias, infancias pertenecientes a
comunidades indigenas. En el estudio denominado “La infancia cuenta 2021
Chiapas”, encontramos cifras desalentadoras en cuanto a condiciones de
vida de la infancia y juventud en Chiapas. Es grande el porcentaje de ninos
que ejercen trabajos forzados, una gran cantidad de compra y venta de
ninos, migracion forzada y condiciones de vida en pobreza, ademas del poco

acceso a la salud y a la educacion.

De una manera micro, la colonia semi urbana en la que se realiza esta
investigacion, se encuentra en la periferia de la capital de Tuxtla Gutiérrez.
Las condiciones socioeconomicas segun el INEGI es el de una colonia semi

urbana perteneciente a la clase media baja.

En el ambito laboral, los adultos en la mayoria realizan trabajos de
albanileria, pintura, herreria y, en algunos casos, son empleados de tiendas
o empresas privadas. En el caso de las mujeres, en su mayoria son amas de

casa o empleadas de empresas privadas.

En cuanto a la infancia, algunos de ellos colaboran de manera activa,
ayudando a sus familiares en la recoleccion de materiales reciclables y
cuidado de los nifnios y ninas menores en el hogar. La infancia de esta colonia
asiste de manera regular a instituciones escolares publicas, no todas estan
registradas en servicios médicos, por lo que asisten a clinicas de salud

comunitarias o consultorios en farmacias.
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Hablamos de infancias en la periferia de una ciudad capital, sin
embargo, en las revisiones documentales, es poca la informacion especifica
para estas infancias y es en este aspecto la necesidad de investigaciones que

visibilicen las condiciones de vida de esta poblacion.

2.4 Contextos de socializacion

Como bien se expuso en el capitulo 2, la socializacion es un proceso de
interaccion en el que el agente se vincula, aprende y estructura a partir de

la otredad, a partir de la interaccién con los otros.

Como menciona Abad (1993 citado por Mieles y Garcia 2010)

Podemos asumir en términos generales que la socializacion es un
proceso de interaccion social a través del cual la persona aprende e
interioriza los elementos socioculturales de su medio ambiente, y los
integra en la estructura de su personalidad, bajo la influencia de
experiencias y de agentes sociales significativos del entorno social en
cuyo seno debe vivir. (p.810).

En la infancia, este proceso no es diferente, sin embargo, se toman en
cuenta tres principales contextos en el que se lleva a cabo la socializacion,
estos son considerados los contextos en que la infancia de desenvuelve y
donde se desarrollan los procesos de socializacion, estos son, la familia, la

escuela y los pares.

En los siguientes apartados abordaremos estos contextos con la

finalidad de enmarcar a la infancia.

2.4.1 Contexto familiar

Desde el nacimiento, los nifios son parte de una estructura social, esta no

es elegida, pero si es dinamica, de esta institucion socialmente establecida,
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el nino obtendra su cultura o al menos en los primeros anos de vida, pues
el contacto principal de socializacion se lleva a cabo en el seno de la familia,
por lo tanto, es el primer contexto social y el encargado de prepararlo para

los demas contextos.

Por tanto, la familia se convierte en el contexto de socializacion
primaria,

"La socializaciéon primaria es la primera por la que el individuo
atraviesa en la ninez; por medio de ella se convierte en miembro de la
sociedad. [...] Se advierte a primera vista que la socializacion primaria
suele ser la mas importante para el individuo, y que la estructura basica
de toda socializacion secundaria debe semejarse a la de la primaria".
(Berger y Luckmann, 1968. p. 168)

Este es el primer paso que las infancias tienen hacia la sociedad y es
justamente esta importancia la que permite abordar al contexto familiar
como un agente que influye en los ninos y ninas en el momento de consumir,
es el contexto familiar el primer encargado de, si no moldear las ideas del
sujeto, si de ensefarle aspectos, sociales e identitarios.

En cuanto a la familia y su relacion con la transmision cultural Yubero

et al (2018) mencionan:

La familia representa el primer contexto social que acoge al individuo e
interviene, en primera instancia, en su inmersion dentro de un contexto
sociocultural especifico. Es el primer agente de transmision cultural, y
permanece durante toda la vida del individuo. Se trata de un proceso
gradual, secuenciado, sincronizado con el desarrollo del individuo, y que
implica una participacion activa a través del contacto social continuado.
Los padres ejercen su papel socializador, fundamentalmente por dos
vias de actuaciéon: como modelos (accion de modelaje, actitud ante
Internet) y mediante las practicas educativas que llevan a cabo (acciones
de mediacion). (p. 2)

Es decir, el papel que el padre o madre de mediadores es un proceso
que se genera en dos vias o podriamos decir en dos redes (Figura 2), si bien
los padres y madres de familia dotan a sus hijos de un capital cultural, la

siguiente red se desprende entonces de los mediadores externos, que

pueden ser actores o actantes en contacto con el infante, los contactos
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sociales que se plantean pueden ser entre personas o ahora entran en la

ecuacion los dispositivos y productos culturales.

Mediacion

Sociedad

Naturaleza

Padres . Agentes externos

-

Median

Contexto familiar Corisumos Culturales

Relaciones parentales

instruyen
Lared

Online os
video)Ve¥

ik ¥

Yyou Tub®

Escuela

Socializacion

Figura 2.3 Elaboracion propia, 2023

En la figura anterior podemos ver estas redes como una de las tantas que
se desarrollan alrededor del nino. Las ramas principales se encuentran entre
los padres y los agentes externos, asi como la aparicion contextual, en
ambas caracteristicas se contemplan los consumos culturales como agentes

externos, asi como el ciberespacio como componente contextual.

2.4.1.1 sCémo estan constituidas las familias pertenecientes al territorio?

Las familias que pertenecen a esta colonia semi urbana, estan constituidas
por padres, madres de familia e hijos, aunque no es una sorpresa que estos

espacios también se constituyan por abuelos, abuelas y tios de los ninos.

Generalmente las viviendas estan compartidas con mas integrantes de
la familia, lo que cambia la estructura familiar y de socializacion, en el caso

especifico de los colaboradores, las familias presentan las figuras de los
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abuelos y abuelas, quienes también desempenan el papel de cuidadores de

los infantes.

Dentro de los casos especificos de los colabores se busco tener un
panorama de diferencia entre los casos por lo que se trabajo con cuatro

familias en las que se presentan diferentes estructuras familiares (imagenes

3.1/3.2/3.3/3.4).

- XA

Padre 34 afios
Madre 33 afos
Hijo mayor 14 afos
Segundo hijo 9 afios
Hijo menor 2 afios

Comparten la
vivienda con
abuelo materno

Practicas catdlicas
asistencia a iglesia
nazarena

El hijo mayor asiste
a la secundaria y el
del medio a la
primaria

Principales
consumos video de
YouTube, juegos en

linea y minecraft y
Tiktok

Cuentan con 2
televisores, 4
celulares

Padre trabaja en
caseta de cobro
carretero y madre de
familia se dedica al

hogar

Imagen 2.4 Familia 1. Elaboracién propia
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- 2 Q998

Comparten la
vivienda con
abuelo paterno

Practicas catolicas

Padre 38 afios
Madre 26 anos

Segundo hijo 20 afios
Tercer hija 10 afios
Cuarta hija 7 afios e

Hijo menor 2 afos

Principales
consumos video de
_-~| YouTube, television
. de paga, juegos en
/ linea

Cuentan con 1
television, 5
celulares

Los hijos mayores

son taqueros, las

hijas asisten a la
primaria

Padre trabaja como

taquero y madre de

familia se dedica al
hogar

Imagen 2.4.1 familia 2. elaboracién propia

X %

Madre 42 afos
Hija mayor 21 afios
Hijo menor 7 afos

Familia 3 L

Comparten la
vivienda con
abuelos y tios
maternos, la hija [~
mayor no vive en
casa.

Practicas catolicas

Principales
consumos video de
_-| YouTube, juegos en

/ linea y minecraft y
/ Tiktok
\ /
e
_._| Cuentan con 1

-7 television, 1

s
celular

El nifio asiste a la
primaria

La madre es

Imagen 2.4.2 familia 3. Elaboracién propia

trabajadora del hogar
y vende alimentos los
fines de semana
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Familia 4 A

Padre 40 afios

] Comparten la . 1 Madre 37 afios
vivienda con su tio ,~ [ Hija mayor 15 afios
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/4 SN
|
7 ( (
’ N
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)
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no estudian, uno de
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%%%%%
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| YouTube, minecraft
13 y Tiktok

i Cuentan con 1
television, 5
celulares

Padres de familia y
hermanas mayores
son vendedores
ambulantes de ropa
en el centro de la

ciudad

Imagen 2.4.3 Familia 4. Elaboracién propia

La idea de la eleccion de colaboradores se basé en enriquecer los casos
analizados, con la finalidad de brindar una visiéon amplia de la realidad de

la colonia.

2.4.2 La escuela como contexto de socializacion

La escuela es una institucion jerarquica, es el primer contexto por el cual la
familia pierde la exclusividad de la infancia y ahora explora un sistema

determinado y formal, relacionado con la autoridad.

En esta socializacion llamada secundaria, es donde los sujetos
aprenden y reproducen roles sociales, es aqui donde adquieren un rol
participativo social, una de las principales diferencias entre la socializacion
primaria y la secundaria es que, las primarias contienen una carga afectiva

de parte del nucleo familiar, en las secundarias esta carga no esta presente,
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lo que implica un cambio en la realidad subjetiva del agente, al modificar su

cosmovision acerca de la socializacion.

2.4.2.1 Descripcién y localizacién de la escuela

La colonia en la que se realizo la investigacion cuenta con una escuela
primaria donde los agentes colaboradores asisten. Cuenta con un turno
Unicamente matutino, tiene 194 alumnos, de los cuales 107 son mujeres y

87 son hombres y cuenta con 7 maestros.

Segun comentarios verbales de las madres de familia, en muchas
ocasiones esta institucion presenta dificultades relacionadas con la poca
participacion de los padres y madres de familia en asuntos relacionados con
los hijos, existe poca asistencia a las juntas programadas y poca disposicion
economica en el momento de comprar materiales, la madre de familia de la
Fl(imagen 2.1) comenta que hace poco integréo a su hijo de 7 anos a la
institucion, en donde se encontré con la situacion de que el maestro del
grupo no utilizaria una guia de actividades como normalmente se trabaja en
estas instituciones, esta decision fue tomada debido a que en una reunion
previa con padres de familia, se habian hecho acuerdos relacionados con el
factor economico, es decir, los padres de familia expresaban no contar con
el dinero para adquirir dicha guia. Esto hacia que la madre de familia
relacionara esta decision con el poco interés de los padres y maestros de

ensenarle a los ninos.
En cuanto a las clases, comentan poca organizacion en los contenidos

y descuido de los alumnos y alumnas al momento de establecer una relacion

con el maestro.
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2.4.3 Relacion con los pares

Una vez dentro de la socializacion primaria, los ninos y ninas son puestos
en una estructura institucionalizada que les permite el contacto con otros

ninos y ninas.

Wolf (2008 citado por Simkin, H. y Becerra, G. 2013) considera que “un
grupo de pares es un conjunto de individuos que comparten categorias
sociales comunes y ciertos ambitos de interaccion en tanto grupo” (p. 30).
Por tanto, este grupo en la infancia esta generalmente constituido por
companeros de clases, hermanos, vecinos con quienes se comparten

intereses, actividades, espacios como la escuela o la colonia.

Estos grupos de pares se encuentran definidos por nifios y nifas que
buscan compartir intereses a través de consumos culturales o actividades
como el juego y si bien se desarrollan en la escuela porque son lugares
exclusivos para ninos, en la periferia de Tuxtla Gutiérrez. En un estudio
realizado por De Grande (2013) en Argentina, esta relacion de los pares se
lleva a cabo en los barrios y colonias, donde los ninios se reunen de manera

cotidiana en las calles de sus colonias.

Respecto a la colonia semi urbana que corresponde a la investigacion,
generalmente se llevan a cabo estas reuniones de pares entre vecinos,
regularmente en las tardes se pueden ver a los ninos jugando con otros
vecinos o sus hermanos, esto mantiene la socializacion tradicional vigente,
aun con la migracion digital de los tltimos anos, estas practicas representan

la socializacion cara a cara.
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2.5 Los consumos culturales digitales en el contexto

Si bien en el apartado anterior se hablaron de contextos de socializacion,
hoy en dia tenemos también a los consumos culturales digitales como

contextos de socializacion.

Durante la pandemia por Covid-19, contextos especificos como la
escuela y la interaccion con los pares, fueron llevados a cabo a partir de las
denominadas redes sociales, lo que abrié una esfera de socializacion que

posiblemente los ninos no habian explorado.

Hoy en dia estos consumos culturales comunes entre las infancias son
las plataformas de Streaming, los videojuegos, YouTube© y como los ahora
ya tradicionales encontramos a la television que, si bien no se consume en
su forma tradicional, es decir, la television abierta, ahora a través de las

plataformas de cable o Streaming se mantiene vigente.

2.5.1 Los consumos culturales digitales y el uso de dispositivos
tecnologicos de lo macro a lo micro: de México, Chiapas a Tuxtla
Gutiérrez

En México los consumos culturales digitales se encuentran basados en la
television, al ser la television un parteaguas, sin embargo, el consumo
cultural en México se ha diversificado, sobre todo a partir de la pandemia
por COVID-19 segun la Encuesta Nacional sobre Habitos y Consumo Cultural

2020 de la UNAM. (universidad nacional Auténoma de México, 2020)

En dicha encuesta se denota la creciente importancia del dispositivo
movil, el celular se ha vuelto indispensable en los consumos culturales en
el pais, el uso predominante sobre todo del WhatsApp© es una muestra de

la migracion digital, pues a su vez, durante el confinamiento actividades
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como ir al cine o museos fueron sustituidas por ver peliculas, tutoriales y

podcasts.

Ahora sobre Chiapas, a lo largo de la busqueda documental que
compete a la investigacion, los resultados que arrojan los consumos
culturales en Chiapas estan basados en los espacios culturales, como son,
los museos, teatros, zonas arqueologicas etc. Un ejemplo es el libro que
Newel (2017) publica, titulado “Los museos en Chiapas, una primera
aproximacion al consumo cultural chiapaneco”, cuando se lee una
aproximacion al consumo cultural chiapaneco, de una manera general se
espera que hable sobre consumos culturales actuales, sin embargo, se

limita a hablar de los museos como una institucion cultural.

En el 2016 Morales Montes publica en Chiapas Paralelo que

Los chiapanecos asociamos el tema de cultura basicamente con musica,
danza y arte y el 37% de los encuestados se mostro “algo” interesado por
los temas culturales. Con los datos anteriormente ilustrados podemos
concluir que la cultura no es tema de interés publico. (Morales, 2016)
(parr. 12)

Los temas referentes a la cultura en Chiapas no son vistos como
importantes, incluso existe un desconocimiento de los consumos culturales,
y se relacionan exclusivamente con el arte, la danza, el teatro y los museos.
Incluso en el 2016 mas de un 70% de la poblacion expresaba que no usaba

internet, lo que muestra a comparacion el incremento del uso de dispositivos

e internet a partir del 2019.

En el caso especifico de la colonia en la que se realiz6 la investigacion, estas
cifras coinciden cuando los colaboradores expresan, sobre todo, que a partir
de la pandemia se realizaron contrataciones de internet para que los nifios
y ninas tomaran clases en linea, empero, una vez que se reanudaron las
clases presenciales, este servicio no fue cancelado, ya que se convirtio en
una necesidad.
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2.5.2 Caracteristicas de la conectividad digital en una colonia
semiurbana

El siguiente apartado pretende la descripcion de los dispositivos y
productos culturales encargados de brindar conectividad digital en las
colonias semiurbanas, principalmente la colonia La victoria en la que se
realizo el trabajo etnografico; es una colonia que cuenta con acceso a luz
eléctrica e internet, inclusive cuando hablamos segtin la Encuesta Nacional
sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion en los
Hogares (ENDUTIH) del 2021, que las entidades que registraron menor
porcentaje de usuarios de internet fueron Chiapas con 46.1%; Oaxaca con
56.9 % y Guerrero con 61.4 por ciento. Incluso esta misma encuesta
muestra que el teléfono celular se ha encargado de proveer a las colonias
semiurbanas mayormente su conectividad incluso, este dispositivo es el mas

usado a nivel global.

Si hablamos de México la ENDUTIH (2023) registro 93.8 millones de
personas usuarias de teléfono celular. La cifra equivale a 79.2 % de la
poblacion de estudio. Lo que muestra un aumento en comparacion con anos
anteriores, incluso en la misma encuesta, se pueden encontrar cifras en las
que se muestra el aumento en ninos de entre 6 y 11 anos en contraste con

2019, justo después de la pandemia por COVID-19.

Si bien estas cifras muestran claramente un aumento que se vincula al
alza del consumo cultural a partir de las tecnologias especificamente al
aumento del uso de los denominados Smartphones durante la pandemia, en
la siguiente figura 2.5 representa segun Correa (2022) algunas
caracteristicas y actividades que el Smartphone agrupa en €l y los usos que

se le dan.
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El Smartphone es el principal dispositivo de la conectividad de la colonia
semiurbana y, a nivel global, a partir de este dispositivo se han modificado
diferentes actividades y caracteristicas de los actores, los modos de
comunicacion y lenguaje han sido modificados por lo que segiun la TAR
hablamos de la participacion de un actante, el Smartphone en las actitudes
y actividades de los actores. A partir de este actante vemos como la
socializacion y los modos de produccion se han revolucionado. Todo actor
que posee un teléfono inteligente hace uso de métodos tecnologicos todo
aquello que era realizado por varios actantes como la television, las camaras,
las consolas de videojuegos, la computadora en el caso de las redes sociales
o los chats electronicos se han englobado en un solo dispositivo, el

smartphone.

2.5.4 Videojuegos, YouTube, TikTok y redes sociales: los
ciberespacios de la infancia semiurbana

El ciberespacio es un espacio construido por la tecnologia, sin embargo, en
el presente trabajo de investigacion se enfoca en la definicion y descripcion
no de la parte fisica inexistente del mismo, mas bien en el uso que se le da
a ese espacio tecnologico creado holograficamente desde la parte social, es

decir, como las infancias se desarrollan socialmente en este ciberespacio.

En este apartado se encuentran los principales videojuegos, redes sociales
y aplicaciones que usan los actores de esta investigacion, es decir fueron
tomados a partir del trabajo etnografico, los videojuegos y plataformas que
se senalan a continuacion fueron mencionados durante las entrevistas y el

trabajo de campo.
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Nos enfocaremos en videojuegos diferentes, el primero es MinecraftOs,
conocido por ser un tipo de juego sandbox, en espanol caja de arena, pero
¢por qué esta informacion es relevante? Porque el tipo de juego definira el
rol que los actores tomen en el momento de jugar, en este tipo de juego de
caja de arena el jugador se encarga de construir su mundo, sin embargo, él

sigue siendo el personaje tal cual.

Otro videojuego que a nivel global se encuentra como de los principales para
las infancias y juventudes es el FreeFire® que es de tipo arena o battle royal,
si bien este videojuego no esta dirigido a ninos menores de 13 anos, su uso
es comun entre los 7 u 8 anos, aunque por el tipo de juego que se concentra
en armas es considerado violento por los padres de familia, empero su
facilidad en el momento de jugar lo hace llamativo para los infantes, este
tipo de juego incluyen que el jugador elige un personaje que lo representara
durante las batallas, pero algo que ambos juegos tienen en comun es una
forma de jugar, no solo que existe conexion online, sino que pueden jugarse
en equipo y comunicarse con ellos por el chat, inclusive también usan
plataformas de red social para una conexion mas cercana como son las

llamadas por WhatsApp© o Discord©.

Regularmente los videojuegos antes mencionados son utilizados por ninos
de entre 7 a 12 anos, aunque existe un tipo de publico mas pequeno para
los cuales tenemos los denominados juegos de nube, estos son los que
tienen acceso desde Facebook o desde paginas de internet, no necesitan ser
descargados y se basan en carreras, memoramas, generalmente basados en

personajes de programas de television o animales.

8 Minecraft es un juego de aventura y supervivencia desarrollado por
Mojang/Microsoft Studios. El juego fue lanzado en formato descargable el 20 de
septiembre del afio 2017.

9EN 2021 rompid el récord de descargas y mas usuarios conectados con 150 millones
de usuarios diarios y el récord de mas usuarios conectados con 80 millones de manera
simultanea.
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Ahora bien, entre los nuevos ciberespacios mas utilizados ya sea en ninos,
adolescentes y adultos, tenemos al TikTok, aplicacion de origen chino que
fue lanzado en 2017 para el mercado global, es un producto cultural de facil
acceso, caracterizado por contenido audiovisual al igual que todas las redes
sociales su uso no esta dirigido a ninos, sin embargo, se pueden registrar
menores a partir de 13 anos, este dato es de interés, debido a que los actores
con quienes se realizo la investigacion tienen entre 7 y 12 anos y hacen
referencia al uso de esta plataforma al igual que el Facebook, aunque debido
a que Facebook es una plataforma que se fundo en el 2004 es generalmente
usada por los padres de familia y aunque los ninos hacen uso de los juegos

no cuentan con registros en esta red social.

A manera de conclusion acerca del acceso tecnologico y digital de la infancia
semiurbana a la que pertenecen los agentes colaboradores, centraremos el
Smartphone como el nucleo del acceso, es usado para videojuegos, videos,
redes sociales, llamadas, es un dispositivo permisible para todas las familias
de la investigacion, debido a la variedad de costos y que puede ser usado
incluso sino se contrata internet en casa, mediante planes de telefonia
celular, su uso se incrementé durante la pandemia, cuando padres e hijos
se vieron en la necesidad del uso de dispositivos para actividades,

educativas, laborales y de esparcimiento.

75



CAPITULO 3. INTERCONEXION TEORICA- METODOLOGICA

La presente investigacion tiene como objetivo comprender las coyunturas
que surgen de un cambio social, por lo que se sitia en el plano
fenomenologico hermenéutico, buscando interpretar la realidad aceptando
que no es universal, Gnica y dada, sino que tiene singularidades, donde los
sujetos son constructores de historias, por lo tanto, constructores de
realidad. En otras palabras, Heidegger (Leon, E. 2009) diria, es
hermenéutico porque es la interpretacion de la existencia, no es por si solo
que exista, es interpretacion, lo que implica un valor simbélico para esto
que existe colocando al sujeto nuevamente como un productor de

significados.

De acuerdo con Alvarez-Gayou “Los seres humanos se encuentran
vinculados con su mundo y ponen énfasis en su experiencia vivida, la cual
aparece en el contexto de las relaciones con objetos, personas, sucesos y

situaciones”. (Citado por Ramirez, J. y Moreno, M. 2016 p. 97).

Este vinculo con el mundo, es decir con la realidad, es la que encabezo6
esta investigacion en cuanto a la mediacion y la socializacion como procesos

dependientes no solo del sujeto sino de su contexto.

3.1 El enfoque de la Teoria Actor Red

El proceso de la eleccion del enfoque se realizé en diferentes etapas,
pues fue un proceso en el cual se retomaron diferentes perspectivas,
durante el proceso de investigacion previo a la labor etnografica en campo,
al inicio se planteo el enfoque del interaccionismo simbdlico, sobre todo para
poder vincular las interacciones fisicas a las interacciones digitales, empero,
a lo largo del trabajo de campo estas interacciones se mostraron de manera

mas amplias y no solamente en una forma simbdlica, sino que abarcaban
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una realidad social, fisica y abstracta, relaciones entre sujetos- objetos, en

otras palabras entre actores y actantes.

En este punto, estas “relaciones” se observaban y vinculaban con otro
cambio que surgié durante el planteamiento del problema y la seleccion de
agentes colaboradores, en un principio se plante6 uUnicamente la
colaboracion de infantes, sin embargo, al concebirlo como un agente social,

se optd por vincularlo con su nucleo, es decir su familia.

Fue entonces cuando diferentes factores fueron sumandose a la
investigacion y a la necesidad de esta en ser explicada por un enfoque que
permitiera describir, explicar y realizar estas relaciones como el resultado
de una controversia® inicial, la controversia que da inicio al conocimiento
que se genera en esta investigacion se construye a partir de una red de
relaciones entre agentes, los infantes, los productos culturales (derivados de

un dispositivo tecnologico) y un proceso social, la socializacion.

Una vez localizada la controversia, se construye el conocimiento a partir del
estudio de las redes que estas forman, en la red sobre las infancias
encontramos una inherente que mencioné con anterioridad, su relacion con
la familia, ya que es su nucleo socializador principal, lo que modifico el
objeto de estudio inicial, convirtiendo el nino como un sujeto-objeto aislado

hacia la familia en la cual el nifio es un agente generador de relaciones.

Es vital en este punto apuntalar conceptos que se mantienen presentes en
este escrito. Dos conceptos principales empleados por la TAR son actores y

actantes. Estos pueden hacer referencia, segin Latour (2011) a entidades

10 Las controversias constituyen no sélo el mecanismo por excelencia de difusion del
conocimiento cientifico, sino la forma misma como se construye.
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humanas y no humanas no definidas por lo que son, sino por lo que hacen;

acciones que se constituyen en red.

La TAR denomina actores a los humanos, sin embargo, esto puede
modificarse y ser propio también de objetos e incluso de discursos, por lo
que emplea también el término actante con la finalidad de neutralizar la idea

de ligar al actor con lo humano.

La eleccion de este enfoque también se basa en como la TAR agrega un factor
a la creacion del conocimiento, la agencia y no solamente a los actores, sino

también a los actantes.

Pozas, M. Rodriguez, L y Girola L. (2022) senalan: “La agencia de los
colectivos humanos y no-humanos, han contribuido a que se perciba lo
social como el ambito de las ideas y la cultura, y lo natural, como el de la
técnica y los no-humanos”. (p. 18). Esto a su vez presenta también una
dicotomia que irrumpe en las ciencias sociales pues plantea que la agencia

no es Gnicamente exclusiva de los humanos.

Lo anterior surge como respuesta a las nuevas realidades, espacios y
ciberespacio, los cambios en las practicas socioculturales, la entrada de
ontologias multiples hacia una teoria critica y propia de las ciencias sociales,

especificamente abordada desde los estudios culturales.

3.1.1. La agencia en la infancia: sobre el poder y la agencia desde la
teoria del actor red y los estudios culturales

Agencia es un concepto ampliamente discutido, segun Sautu (2014) es la
capacidad para interpretar el mundo en el que viven, es un proceso que
permite decidir las acciones que llevan a cabo y que por tanto desarrollan

los comportamientos e interaccion social.
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El concepto de agencia puede a su vez ser articulado desde el
interaccionismo simboélico como un analisis de la estructura social, ya que
los sujetos seran encargados de la interaccion social, las acciones y
comportamientos y como estos son parte del comportamiento y las

interpretaciones que se hagan de estas interacciones.

Al respecto, Sautu (2014) menciona: “la agencia humana es un rasgo
dinamico socio-historicamente conformado a lo largo de las experiencias de
vida, profundamente infiltradas por la pertenencia a una clase social”
(p-110). Al referirse como un rasgo socio histérico habla entonces de la
influencia de otros agentes en esta caracteristica, en el caso de las infancias,
la agencia esta horizontalmente atravesada por la influencia generacional
de sus padres, es decir, que la influencia y desarrollo de la agencia en el
infante sera ampliamente influenciada por los productos culturales a los
que los padres tengan acceso y estos se rigen a su vez por los productos
culturales generacionales de los padres; aunque, es también un proceso de

reflexion personal, que realiza un analisis desde la experiencia.

Si hablamos de agencia, podemos hablar de otro concepto, el poder, ya
que la agencia es el poder que tienen los sujetos de lograr la transformacion

a través de sus acciones e interacciones.

Es a partir de esta discusion que se elige el término de agente para
nombrar a los colaboradores, con la idea centrada en que los ninos son
sujetos que pertenecen a una estructura, pero que tienen la habilidad de

decidir, que no son sujetos socialmente pasivos.

Para entender el poder recurriré a un referente de los Estudios
Culturales, Grossberg (1992), quien retoma que “el poder opera a través de
diferentes dispositivos o mecanismos de regulacion, diferenciacion,

represion, consenso, disciplinamiento, territorializacion, que se ejercen a
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través de distintos aparatos, entendidos éstos como el conjunto de practicas

heterogéneas que incluyen lo dicho y lo no dicho”. (Citado por Bares, 2021).

Coloquemos entonces un nodo en el idioma del enfoque de la teoria del
actor red al alinear esta concepcion de poder con los dispositivos, que, si
bien Grossberg (1992) no hace referencia a los dispositivos tecnologicos
digitales especificamente, podemos relacionar el poder con la agencia y a su

vez vislumbrar las relaciones que se gestan en esta asociacion.

Incluso no es dificil ver esta relacion entre el poder y la agencia, sin
embargo, la TAR se centra en tomar un margen en lo negativo de la
concepcion que el poder podria representar, como son la capacidad de

silenciar o excluir por lo que Latour (citado por Rodriguez, L. 2022) propone:

“Es importante mantener el poder como sociedad, es el resultado final
de un proceso y no un reservatorio, un stock o un capital que
automaticamente proveera una explicacion. Poder y dominacion tienen
que ser producidos, elaborados, compuestos. Las simetrias existen, si,
pero ¢de donde vienen y de qué estan hechas?” (p. 279)

De esta manera se articulan entonces el poder y la agencia desde
nuestro marco de interés, los ninos de una colonia semiurbana y los
consumos culturales, pero esta asociacion no se logra de manera paralela,
pues como se comenté al inicio de estos apartados estamos inmersos en el

grupo, es decir en lo colectivo, y esta asociacion sera acompanada de

diferentes actores y actantes que fungiran a su vez como nodos.

Los actores que se vinculan principalmente en esta serie de
asociaciones son, los ninos y los padres que sin afan de ser modernos
(perteneciente a la modernidad) se vinculan como binomio a partir de las
relaciones de poder o bien las expresiones de poder, no solamente porque
se trate de una jerarquia menos regida por la edad o poder adquisitivo, sino

porque representan una relacion, padres e hijos, cuidador- cuidado,
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instructor-instruido, mediador-mediado y es justo en este ultimo en que nos

centraremos para dar pauta a los consumos culturales digitales.

3.1.2 La nueva cultura, la cultura digital y la teoria del actor red en
la infancia

Si bien como comenté en la primera parte de este capitulo, la teoria del
actor red es el enfoque de esta investigacion, se pretende en este espacio
relacionarla con la idea de Remedios Zafra (2015) quien busca dar una
explicacion a los cambios en la sociedad en cuanto a lo relacionado con el

internet y la reconfiguracion de relaciones y practicas.

Hoy cambian las relaciones con las personas, cambia la vivencia de los
espacios; la vision y la memoria son otras bajo el filtro de la interfaz y de una,
tan fascinante como perversa, hipervisibilidad que transforma el acceso y la
percepcion de las cosas; el mundo después de Internet no es ya lo que era, ni
la relacion de las personas con las practicas de conocimiento puede ser

tratada igual. (Zafra,2015. p. 13)

Incluso podemos leer en las Ilineas anteriores una misma
reconfiguracion en la propia concepcion del internet, pues no es lo mismo el
internet de hace unos anos, de hecho, podemos ir mas alla y afirmar que el
internet, asi como su relaciéon con las personas no es la misma que hace
tres anos en el inicio de la pandemia. La concepcion del internet como
herramienta exclusivamente para apoyo a las tareas se ha modificado,
dejando entre ver que las relaciones de socializacion pueden llevarse a cabo

a través de éste.

Incluso, Remedios Zafra (Aprendamos juntos 2030, 2021) senala al

internet como una inflexion en la vida y la cultura, donde también hace
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énfasis de la nueva cultura mostrando las transformaciones que se viven,
esta denominada nueva cultura se esta conformando, es decir, se refiere a
ella como nueva ya que a partir de la aparicion del internet se iniciaron
reconfiguraciones respecto a como nos entendemos y cémo nos

relacionamos.

Hoy en dia, el Internet, aparte de mantener su posicion como
herramienta educativa, es un espacio de recreacion en todo el sentido de
esta palabra, los ninos adquieren comportamiento, reglas, mejoran sus
habilidades motrices, incluso los adultos estan mas en contacto con nuevos
dispositivos y productos culturales como son los medios audiovisuales, si
bien a finales de los 80°s Martin Barbero senala la importancia de la
television, ahora los medios audiovisuales no solamente se limitan a este
dispositivo, sino también se pueden ver estos contenidos en el celular, que
es el primer lugar en dispositivos en las familias colaboradoras, pues, todas
ellas tienen al menos dos celulares para el uso familiar. Mediante éste se
disfrutan programas, peliculas, videos en plataformas como Facebook,

Netflix, pero sobre todo en YouTube.

Estas relaciones entre el sujeto y los consumos culturales buscan su
explicacion en esta investigacion, por lo que se plantea desde la teoria del
actor red. En los tltimos anos esta teoria ha sido abordada desde Ameérica
latina en busqueda de la sociologia de las asociaciones, es decir, se basa en
no predisponer o aceptar cuestiones a priori sino, conformar una red que
conecte a los sujetos con los objetos naturales, producidos e incluso con los

simbdlicos (Pozas, M. 2015).

En este caso en especifico se busca establecer una relacion entre los
sujetos, es decir la infancia y los objetos producidos y simbolicos que
equivalen a los consumos culturales, que desembocan en un proceso

especifico, la socializacion, esto debido a que la relacion de los actores y los
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actantes se vinculan en red, como menciona Pozas (2015) en la cita anterior
se forma una red, lo cual al vincularse con la TAR demuestra como los

productos simbodlicos, los actores y actantes son agentes de socializacion.

Para esto la teoria del actor red busca caracteristicas como la simetria
a la que Latour (2005) refiere como €[...] la incomparable ventaja de
librarnos de los cortes epistemologicos, de las separaciones a priori entre
ciencias “sancionadas” y ciencias caducas”(p.141), es decir, un equilibrio
entre lo social y lo natural, igualdades entre lo humano y lo no humano,
haciendo un parteaguas en el trabajo sociologico al tomar en cuenta a los
actantes, por ejemplo, la simetria existente en la mediacion de los consumos
culturales realizada por los agentes humanos como los padres y lo no
humano que también media en forma de consumos culturales, y que nos

llevan, como propone Latour, a reensamblar lo social.

Para esto, tomaremos en cuenta lo que Latour (2005) llama fuentes de

certidumbres resumiéndolas de la siguiente manera:

Primera: no hay grupos, solo formacion de grupos. Durante la vida
humana una actividad a la que nos enfrentamos es a pertenecer,
pertenecer a grupos, pasa en la casa, en la escuela, en actividades
recreativas, etc. Sin embargo, ninguno de estos roles representa un
punto de partida para la reflexion social, por tanto, la importancia de
estos roles no son el hecho de pertenecer, sino de vivir la experiencia de
hacerlo, lo que permitira analizar las conexiones sociales. (p.47)

Segunda: se apoderan de la accion. Esta es quiza la fuente de
certidumbre que mas nos compete en cuanto habla de la accién, como
retomar la accion y podemos aqui vincularlo con los Estudios culturales al
hablar de una accion desbordada, traducida a partir del otro e incluir al otro

nos obliga a cuestionarnos sobre la agencia del mismo sujeto, del otro y de
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las relaciones que se gestan alrededor de ellos, evitando la causa y efecto, y

centrandose en la explicacion.

Tercera: los objetos también tienen capacidad de agencia. Un punto
controversial para este enfoque es el reconocimiento de la agencia de los
objetos, aunque agregaré en este punto que la agencia no se posee, ésta se
ejerce en las asociaciones de la vida cotidiana. En su resena a reensamblar
lo social Tirado F. (2005) senala “La teoria del actor red asume un principio
semiotico segun el cual cualquier cosa que modifica un estado de cosas
introduciendo alguna diferencia es un actor, o si no dispone de figuracion
concreta: un actante” (p. 5). Esto es relevante para la investigacion debido a
la agencia que tienen entonces los consumos culturales digitales traducidos
como videojuegos, streaming y Tik Tok y la agencia que a su vez produciran
como actantes en los actores, es decir, el proceso de relacion, significacion

y resignificacion de estos consumos culturales.

Cuarta: cuestiones de hecho contra cuestiones de interés. Consta de
ver a los hechos como no definidos sino como una construccion proveniente
de las practicas y de las relaciones culturales y materiales, sin caer en el
estructuralismo sino dandole peso nuevamente a las asociaciones,

reuniones de relaciones, es decir la red, que genera las cuestiones de interés.

Quinta: escribir explicaciones arriesgadas. En esta ultima certidumbre
el investigador es atravesado de manera horizontal, pues el enfoque se
encuentra en la linea de exclusion de la subjetividad, sin embargo, es labor
del investigador plantear y replantear la red en la que suceden estas
asociaciones entre actores y actantes, pues cada nodo forma parte de la

realidad social.

Ahora bien, después de esta exposicion sobre el enfoque donde se situa

esta investigacion, se muestran los procesos que se buscaron seguir en esta
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investigacion, con la finalidad de explicar la realidad social de las infancias

en cuanto a sus procesos de socializacion.

3.1 Pautas de la investigacion

3.1.1 Preguntas de investigacion

¢Cuales son los tipos de consumo cultural digital presentes en la
infancia de la colonia semiurbana?

¢Cuales son los procesos de mediacion y que agentes facilitan
estos procesos entre los ninos y los consumos culturales?

¢De qué manera los consumos culturales se expresan en las
relaciones de poder en las familias de la colonia semiurbana?
¢Como se relacionan los consumos culturales y la socializacion

en la infancia?

3.1.2 Objetivos de la investigacion

3.1.2.1 Objetivo general

Comprender como los consumos culturales digitales se relacionan con

los procesos de socializacion en la infancia desde la mirada de la TAR.

3.1.2.2 Objetivos especificos

Identificar los tipos de consumo presentes en la colonia
semiurbana

Reconocer y explicar los procesos de mediacion y los agentes que
facilitan estos procesos, la relacion del nino y los consumos

culturales.
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e Analizar de qué manera los consumos culturales se expresan en

las relaciones de poder dentro de las familias

3.1.3 El método etnografico

Si bien es un método principalmente utilizado en la antropologia, su
pertinencia y viabilidad en esta investigacion se pronuncia a partir de que

es un proceso de idas y vueltas.

Restrepo (2016) aborda las raices griegas ethnos (pueblo, gente) y
grapho (escritura, descripcion) solamente con esta definicion podemos ver
la pertinencia de este método al momento de realizar una investigacion
desde los Estudios Culturales, pues como mencioné con anterioridad se
pretende buscar esas definiciones y relaciones de los fenomenos sociales y

la subjetividad de quien esta inmerso en los fenomenos.

La eleccion de este método se realizo en retrospectiva al llevar a cabo el
trabajo de campo, aunque desde el inicio se propuso un tipo de labor
etnografica, al realizar el trabajo de campo, la sistematizacion y articulacion
de datos se valoro auiin mas la eleccion de este enfoque, esto cobra sentido,

pues como menciona Alvarez (2008),

El proceso etnografico no es un proceso lineal, sino circular, aunque en

€l puede identificarse diferentes momentos, que en la practica pueden
darse (y se dan) simultaneamente. Son la negociacion y el acceso al
campo, el trabajo de campo propiamente, el analisis de los datos y la
elaboracion del informe etnografico. (p.6)

Esto se refleja en la experiencia de la investigacion, pues al mencionar que
se basa en idas y vueltas coincide con el mismo trabajo que se realiza de

forma simultanea, por ejemplo, una de las ventajas que se agregan a los
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Estudios Culturales es poder pertenecer al contexto en el que se esta
investigando, pues como Uchendu (citado por Guber, 2001) afirma, “una
cosa es conocer la cultura y otra vivirla”, lo que de alguna manera facilita el
acceso al campo, cubriendo la primera parte de este método, pues la
etnografia inicia en el momento de la eleccion de los informantes y le sigue
una serie de pasos, como establecer relaciones, trazar mapas del area,
transcribir y llevar un diario de campo y se concentra al momento del

analisis y la descripcion.

El empleo de la descripcion densa fue primeramente determinante: la
también denominada descripcion etnografica se basa en ser lo mas
descriptiva de manera objetiva, para no perder informacion que se pueda
encontrar en el discurso de los colaboradores, el contexto y las relaciones

sociales, sobre todo porque la investigacion esta situada en la cultura.

Lo sobresaliente de este método es que es un proceso que establece
dinamicas, la investigacion se realizo siguiendo el proceso etnografico, se
delimit6 el contexto de investigacion, se eligieron a los colaboradores, se

construyeron los datos a partir de la aplicacion de técnicas y herramientas.

En total se transcribieron 8 entrevistas y 8 diarios de campo resultados de
la aplicacion de observacion participante y no participante, asi como el
registro de acercamientos etnograficos y acercamientos informales,

distribuido en las fases que se presentan a continuacion en la imagen 3.1
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Acercamientos etnograficos y

Fase | reconocimiento del campo
Fase 2 Entrevistas con madres
de familia
Fase 3 Observacidn no
participante
e Entrevistas con

nifos

Observacion
participante

Fase 5

Imagen 3.1 Fases de aplicacion de herramientas y técnicas. Creacion propia

(2023)

Se pueden apreciar en la imagen las fases en las que se llevo a cabo la
investigacion de manera ordenada y cronolégica, sin embargo, como bien
menciona el proceso transcripcion y analisis se realizan de manera circular

en lugar de lineal.

Fase 1 Acercamiento etnografico y reconocimiento del campo

Esta primera fase se realizo de la mano de la presentacion de la
investigacion, de manera individual se realiz6 una visita a las familias
explicandole el objetivo de la investigacion, el haber sido habitante de la
colonia fue de gran ayuda, ya que en su mayoria las familias conocian a mi
familia, sobre todo en algunos casos mi madre me acompand a la
presentacion del proyecto, mi sobrina me presento a otra familia y una mas

€S una amiga cercana.
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Sin embargo, este reconocimiento del campo se realizo de una manera
profesional, aunque, al hablar de la migracion digital usualmente las
personas tenian la confianza de hacer aseveraciones sobre algunas
experiencias sobre todo al referirse a las clases en linea o la libertad de

expresar ideas sobre beneficios y desventajas de lo virtual.

Se visitaron un total de cinco hogares, aunque al final solamente se
integraron cuatro a la investigacion debido a discordancias en el horario de

una familia.

Fase 2 Entrevistas con madres de familia

Si bien el planteamiento de esta investigacion no incluye una participacion
exclusiva de madres de familia, fueron ellas quienes participaron en el
proceso etnografico, al responder entrevistas, participar en las
observaciones y dar acompanamiento a los infantes y a mi como
investigadora.

Las entrevistas se realizacion en las casas de las familias, pues se opto por
mantener a los agentes colaboradores en un espacio mas intimo, aunque
cabe agregar que en algunos momentos se realizaron acercamientos

casuales, en la calle.

En el caso de una entrevista fue realizada en la banqueta, es importante
mencionar que en esta colonia es comun que vecinos o padres e hijos se
reunan en las banquetas por las tardes o fines de semana, por lo cual estos
acercamientos casuales mostraban comodidad y confianza al momento de

realizar las entrevistas.

Las entrevistas en primer lugar se realizaron a partir de una guia de
entrevista que constaba de un cuestionario abierto, se decidio de esta

manera debido a que en muchas ocasiones las conversaciones se tornaban
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un poco mas extensas y fluidas por lo que no se seguia al pie de la letra el
cuestionario empero, se localizaba y obtenia informacién acerca de los temas

que conciernen a la investigacion.

Fase 3 Observacion no participante

En general esta actividad fue un poco complicada, no por la parte de los
ninos, sino por los padres de familia quienes regularmente al sentirse
observados mostraban discursos discrepantes y notoria incomodidad, por
el contrario, los ninos expresaban interés por mi presencia en su casa y se
acercaban a mostrar algunas cosas en dispositivos sobre todo referentes a

preferencias de productos culturales.

Especificamente una actividad que se incluydé en una familia fue el
acompanar a la madre de familia a recoger al nino a la escuela (Familia 3L)
esta actividad permitio una cercania a las actividades cotidianas y a las
conversaciones casuales sobre la escuela y la cotidianidad de esta familia.

Sobre la familia 1N se realizo la observacion no participante mediante una
cita, la madre de familia se dedica a actividades relacionada con las unas
acrilicas esta observacion se realizo durante una sesion de manicura, esto
permiti6 que los nifios pertenecientes a esta familia realizaran sus

actividades cotidianas durante esta observacion.

Una observacion no participante con la familia 4A se realizé mientras mi
sobrina cuidaba a dos nifnos de esta familia, una nota interesante de esta
observacion es que cada uno de los nifios tenia un celular propio en los que
se mantuvieron alrededor de 3 horas, se complement6 esta observacion al

acompanar a la hermana mayor de la familia a su trabajo habitual.
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Respecto a la familia 2P la observacion no participante se realizo
acompanando a la familia a ver television por la tarde mientras los ninos

jugaban.

Todas estas observaciones se realizaron con el conocimiento y permiso de

los padres de familia, se encontraran con nosotros en ese momento o no.

Fase 4 Entrevista con ninos

Esta fase se realiz6 con dispositivos tecnologicos de por medio con la
finalidad de que se encontraran en el centro de la atencion de los ninos,
brindar comodidad e incentivar la conversacion hacia los dispositivos y

productos culturales digitales.

Las conversaciones fueron de manera fluida y si bien en un principio se
planted el dibujo como una técnica a utilizar, los nifios no respondieron a
esta técnica, en ocasiones en las primeras dos familias se rehusaron a
dibujar, por lo que opté por continuar una conversacion informal con ellos
que proporcionara su postura, opinion y experiencia de las actividades

digitales que llevaban a cabo.

En alguna de las entrevistas los nifios optaban por mostrar los juegos,
paginas y videos que regularmente veian, comentaban ampliamente el
tiempo que pasaban en los dispositivos y como estos se negociaban con los
padres de familia, ya que, no todos los nifnos cuentan con celular propio,

sino hacen uso de los dispositivos de los padres.

Fase 5 Observacion participante

Esta fase me parecio particularmente muy interesante, debido a la facilidad

de socializar a través de los dispositivos y productos culturales digitales, se
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realizaron actividades con los ninos en algunos casos acompanados con
padres de familia a ver television, elegir programas de television, comentar

juegos como el Freefire, Minecraft, ver videos musicales.

Una de las plataformas mas usadas por padres de familias y nifnios en la
actualidad es el TikTok, mediante esta observacion participante algunos
ninos mostraron videos e incluso hacian invitaciones para jugar

videojuegos.

A lo largo de las actividades se realizaron preguntas esclarecedoras acerca
de la informacion anteriormente transcrita con la finalidad de agotar las

categorias de analisis.

3.1.4 Las técnicas e instrumentos

Las entrevistas semiestructuradas son flexibles y parten de preguntas
planeadas, que pueden ajustarse a los entrevistados. Su ventaja es la
posibilidad de adaptarse a los sujetos con enormes posibilidades para
motivar al interlocutor, aclarar términos, identificar ambigtiedades y reducir
formalismos (Diaz Bravo, L. at al 2013). Se utiliz6 como técnica de
recoleccion de datos, y acompanoé a los relatos de vida con la idea de
profundizar y elaborar relatos orales de vivencias, asi como también se
aplico con la finalidad de abonar informacion de parte de padres de familia
y maestros. Se utilizé como instrumento el cuestionario abierto sin embargo
conto preguntas agrupadas por temas o categorias, que sirvieron como guia.
Estas entrevistas fueron aplicadas a las madres de familia de las 4 familias

colaboradoras.

Segun Taylor y Bogdan (1984) la investigacion que involucra la

interaccion social entre el investigador y los informantes en el escenario
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social, ambiente o contexto de los tltimos, y durante la cual se recogen datos
de modo sistematico y no intrusivo. Se realizo en diferentes momentos
durante actividades en el hogar e incluso en la interaccion con otros ninos,
se utilizé como instrumento el diario de campo con la finalidad de llevar a
cabo el registro de la informacion procesal. Pues como menciona Octavio
Cruz, “La técnica de la observacion participante se realiza a través del
contacto del investigador con el fenomeno observado para obtener
informaciones sobre la realidad de los actores sociales en sus propios

contextos” (Citado por Restrepo,2016. p.56)

La observacion no participante consistio en la observacion mediante la
cual no se existio interaccion con los agentes en su cotidianidad, si bien la
observacion participante es la predominante en el método etnografico, se
busco la aplicacion de esta técnica para triangular las afirmaciones de los

colaboradores.

Diario de campo, se utilizé el diario de campo para realizar el registro

de técnicas ajenas a las entrevistas pues como menciona Restrepo (2016)

En una investigacion etnografica, el éxito del trabajo de campo depende
en gran parte de realizar un adecuado diario de campo. Sin diario de
campo los “datos” se pasean frente a las narices del investigador sin que
éste tenga como atraparlos, organizarlos y otorgarles sentido para su
investigacion. (p.44)

El uso de esta técnica etnografica fue primordial para el analisis de los

resultados.
A partir de la aplicacion y utilizacion de estas técnicas, se realizo la

construccion de datos relevantes, que reflejen lase subjetividades y

construccion de estas, asi como la triangulacion y clarificacion de esta
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informacion que permiten dar respuesta a las preguntas de investigacion y

asi alcanzar los objetivos de la investigacion.

3.1.5 categorias de analisis

CATEGORIAS DE ANALISIS

Subcategorias
La familia como contexto de
/ \ confluencia de los consumos

-~

J

culturales

.
CATEGORIA 1 El binomio Famiia-nifio -El niflo como consumidor
dependiente-independiente y sus

expresiones simbdlicas del

\ / consumo.
/ \ / Subcategorias

Procesos de mediacién -Agentes mediadores
cultural

L
/

( CATEGORIA 2
(-
/

“Algoritmo mediador-cuidador

\ / \ -El poder en la mediacion

/Lu ializacion medi _-\ / Subcategorias

y disociacion de la

P " -Procesos de socializacion a
infancia en torno alos

.
CATEGORIA 3 : alizac
It I través de los dispositivos
consumos cuiturales
digitales -Disociacién familiar del
\ / consumo, mds opciones menos

socializacién

) L

=

Imagen 3.2Categorias de analisis. Creacion propia (2023)
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CAPITULO 4 HALLAZGOS Y RESULTADOS, OUTPUT

El presente capitulo tiene como finalidad dar cuenta de los hallazgos
que se lograron descubrir como parte del analisis de los datos que se
construyeron a partir de los acercamientos etnograficos, registros de diario
de campo y entrevistas aplicadas a los agentes colaboradores, por supuesto

de la mano del enfoque de los Estudios Culturales y la teoria del actor red.

Este analisis busca describir y explicar la relacion de los consumos
culturales con la socializacion durante la infancia en los contextos familiares

presentes en una colonia semiurbana de la ciudad de Tuxtla Gutiérrez.

Como podemos observar en la imagen 4.1 se representdé una red
constituida por diferentes factores que se encuentran como nodos de esta
investigacion, entre los que podemos encontrar diferentes categorias que
seran desglosadas a lo largo de este capitulo, entre las principales
encontramos la mediacion cultural, el poder expresado en asociaciones, la

agencia distribuida y el papel de los dispositivos en estas asociaciones.

A partir de

Interaccién 4—
Tik Tok
Genera YouTube X Streaming
Freeifice Generan \omo
\
redes ;
Minecraft €——Como—— Video juegos Productos audiovisuales
/ Williams
Principalmente ohita Barbero. B
Juegos online/offline 7
Celular Televisién nos llevan a pensar en
(Smartphone) (Smart Tv) A partir
De \omo
Tranforma
Mediador cultural ——Quien——p Traduce
Modifica Significados
Dispositivos ——Se convierte
Segun la™ ~
Es.
Téoria del Actor red Se vincula e Actua como
_——
— través / Actante Estudios culturales
Asociaciones
usca
/B transforma Nifio f——y & suvez———Pp; Adulto influye
Simetria l
para Se vincula a Es Es
| vincdfa
par;
/ Agencia distribuida Actor tiene
Redrsirbiar 1o siail T \\ Tiene ‘Adquiere
\ Aceptacién
gener. # Poder o

Agencia

rechazo

Imagen 4.1 Mapa de hallazgos y vinculos construidos. Elaboracion

propia.

95



Se expresa en la imagen la busqueda de asociaciones que den
explicacion a este proceso socialmente construido como es la socializacion
en el contexto temporal en el que se esta viviendo, es importante recalcar
que el analisis es resultado de la interpretacion de la investigadora, asi como
la percepcion y concepcion de los agentes colaboradores abriendo paso hacia
las categorias emergentes de este trabajo de investigacion que se presentan

en los siguientes subapartados.

4.1 Consumos culturales y el binomio familia-nino

Como respuesta a las preguntas planteadas de esta investigacion, nos
ocupa dar cuenta de los consumos culturales presentes en la infancia de
una colonia semiurbana, si bien hemos definido con anterioridad el
concepto de consumo cultural que se emplea en este enfoque es el
presentado por Canclini (1995) lo definiria como una practica global,
diferenciadora socialmente y como un proceso de socializacion con los

productos y a partir de ellos.

Nos centramos especificamente en el contexto familiar que es el
contexto primario de socializacion y entre los hallazgos se localizan los
consumos culturales relacionados a diferentes dispositivos, a los que
denominaré productos culturales retomando el concepto de Canclini (1999),
“Los productos denominados culturales tienen valores de uso y de cambio,
contribuyen a la reproduccion de la sociedad y a veces a la expansion del
capital, pero en ellos los valores simboélicos prevalecen sobre los utilitarios y
mercantiles” (p. 42). Estas reproducciones en la actualidad se llevan a cabo
dentro de los denominados consumos culturales digitales y se registra el

consumo especifico de los productos en el contexto familiar.
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En la siguiente imagen (Imagen 6.2) podemos observar las principales
palabras en el momento de sistematizar, estas palabras ayudaron a la
conformacion de las categorias y al planteamiento de esta categoria
emergente. Cuando llamamos a los consumos culturales podemos notar en
la imagen la aparicion de Tik Tok, Netflix, Minecraft, Videojuegos en general,
YouTube, la television, pero también muestran las condiciones y los sujetos
que se adhieren a esta realidad de consumo, como son los padres como

podemos observar en palabas como mama, papa, familia.

P uieren
dibuja .jrededor

., videos contesto semana _.
dias aun

acuerdo cee cuarto regularmente
) . usted
novelas bebé Siempre celulares Juega peliculas

responde
idea horas hoy P

ofra .
jugado cuatro sé

sociales Cosas i~ clases pandemia ratito

oveja pasa llegar edad iba CaSd NINOS Mayor familia juego papa @'t

menos | ego mio tarea h|JO tok eer Videos juegos noche
Henesyoutube * oy dia Cel U la [ minecraft muchas

"2 hacia o~ cuidando jqq
calle esposo dar V€O mi tele NINO  ve viendo ©@MPO  juntos
encuentra platicar amigos . otros actividad mésica

o « jugando . y
poquito  hasta , podia

linea quién  tanto

tus

tarde ti

] minutos actividades todos
ayuda redes iig mucho .
TR L colonia television estaban pelicula

mapa quiere pequefio
fondo Lareas quiero

banquet

vas haciendo
pasan

Imagen 4.2 Exportada de Atlas. Ti 2023

Los productos antes mencionados se han vuelto para el nino parte de
su consumo recurrente y estos consumos llevan a cabo a nivel familiar, por

lo que abordaremos el siguiente apartado
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4.1.1 La familia como contexto de confluencia de los consumos
culturales

A lo largo del analisis de datos, se identificaron aquellas actividades que en
familia se llevaban a cabo alrededor de los consumos culturales, si bien la
familia es un constructo social, éste da cuenta de diferencias y semejanzas
reflejadas en los consumos culturales y la manera en que este consumo se
lleva a cabo, por ejemplo, no fue dificil encontrar los productos culturales
digitales en la cotidianidad. Primeramente, es importante hacer una
diferenciacion entre lo que llamo productos culturales, que son creados por
las industrias culturales, es decir son creados con la finalidad de expandir
un contenido simbodlico en un mercado de consumos, como pueden ser los
programas de television, libros, streamings, peliculas, videojuegos etc. Y los
bienes culturales que son de una manera mas establecidos, como
actividades, objetos y expresiones resultados de un campo especifico

cerrado.

Ahora bien, después de esta aclaracion se plantea una contrariedad con
respecto al supuesto inicial de la investigacion que se volcaba a un proceso
de socializacion total, se encontraron datos de segregacion en momentos

que citaré a continuacion:

“Aqui lo que mds usamos es el YouTube todos eh por ejemplo a veces
estamos acostados nosotros mi esposo y yo, cuando el nifio se duerme y
él esta viendo en su celular Netflix y yo estoy viendo mi serie o mi novela
en mi celular también, o por ejemplo aqui en la sala el mas grande y el
mediano se ponen a ver esos videos de qué les enserian a jugar Minecraft
o jugar Free Fire pero hasta el pequeniito ya estd bien enviciado porque
empieza que quiere ver Coroco” (N, Entrevista, octubre 2022)

Podemos ver en las lineas anteriores que existe en la familia una

disociacion proveniente de los productos culturales, aunque se encuentran
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en la misma casa, las preferencias de consumos siguen su curso y lleva a la
disociacion, pues no existe una interacciéon o socializacion en el momento
de consumir, a diferencia de lo que Barbero mencionaba sobre la television
como momento de socializacion, en la actualidad la vasta variedad de
productos segrega. Esto mismo ocurre en otra familia, durante la

observacion descrita en el diario de campo se rescata lo siguiente:

Entre las actividades que realizan en familia destacan ver peliculas y
caricaturas regularmente ve en la television juntos a menos que uno de
los ninos no estoy de acuerdo con lo que van a ver entonces se separan
para ver cosas diferentes (Observacion Familia P, noviembre 2022)

Podemos constatar sobre lo que se menciona en el libro de Netflix la
pantalla que te saca de aqui donde Raciel, M. (2021) menciona “Mas bien,
el consumo es “a la carta”, con listas interminables de corrientes, géneros,
autores, novedades al por mayor, entre las que cada uno decide su
secuencia de consumo. Las generaciones en este contexto probablemente
consuman mas que antes”. Este consumo a la carta esta presente incluso
en otros consumos no es exclusivo de los streaming, pues los videojuegos,
asi como el YouTube y el Tik Tok también mantienen un menu a la carta,

similar.

4.1.2 El nino consumidor dependiente-independiente y sus
expresiones simbolicas del consumo

Si bien dentro de la discusion de la agencia en la infancia que se plantea
en el capitulo dos, el nino mucho tiempo fue concebido como un sujeto
dependiente de los padres, empero, en estas lineas se pretende dar una

explicacion de como los ninos expresan su poder de decidir, es decir, su
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agencia en el terreno de los consumos culturales, pues en los ultimos anos

la infancia se ha convertido en un blanco de marketing.

Se considera que los ninos representan un mercado primario de
consumidores que gastan su propio dinero conforme a sus deseos y
necesidades; un mercado de influencia que orienta el gasto del dinero
de sus padres en beneficio propio, y un mercado futuro de todos los
bienes y servicios que, si se cultiva desde ahora, proporcionara un flujo
constante de nuevos consumidores cuando éstos alcancen la edad de
mercado para una determinada empresa (McNeal,1992 p.11)

Es decir, los ninos al ser agentes aun sin poder econémico adquisitivo
influyen en las decisiones de los padres, un ejemplo claro son productos
como ropa, zapatos, juguetes y ahora juegos virtuales. Durante la entrevista

a una madre de familia menciona;

Investigadora: ¢y que videos son los que ven en YouTube?

Seriora L: Pues ve de varios, busca como hacer dinosaurios, pero ve
también de esos de su playera, ese como le gusta.

En este encuentro el hijo de la sefiora L de 8 anos, tenia puesta una
playera celeste con un dibujo color verde y el titulo de Minecraft

(Entrevista familia L, febrero 2023)

Y la moda solo es un ejemplo de los consumos recurrentes de los nifnos,
no podemos dejar a un lado los dulces, los videos, podria también mencionar
los juguetes, sin embargo durante el proceso de investigacion no existieron
datos relacionados a los juguetes, incluso en edades tempranas en el caso
de las familias L y P los ninos menores de 2 y 3 anos no hacian uso de
juguetes mas que en contados momentos, los relatos y menciones hacian

énfasis a la utilizacion de dispositivos y medios digitales.
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Ahora, si nos encaminamos nuevamente al titulo de este subtema,
podemos ver que el nino ha desplazado la dependencia a meramente
economica, pero hay que reconocer gran poder de agencia sobre los adultos,
pues, segun Mc Neil (2000) los ninos pueden ser considerados como, un
mercado primario de consumidores que gastan su propio dinero conforme a
sus deseos y necesidades, es decir ya no se concibe al nino cien por ciento
dependiente se vincula también con un poder adquisitivo aunque sea
pequeno, también se le considera al nifio como una influencia en el mercado
pues, orienta el gasto de sus padres en busqueda del beneficio propio y la
satisfaccion de sus necesidades, respecto a esto, aparece en uno de los

diarios de campo lo siguiente:

Por la pandemia, pues necesitadbamos el internet, ya no alcanzaba el
saldo entonces contratamos internet y pues trae tele. (Platica informal

antes de una entrevista a la seriora N agosto 2022)

También como tenia que tomar sus clases en linea pues compramos una
Tablet (el nino interrumpe, alla esta, pero ya no sirve) (Entrevista Seriora

A, abril 2023)

Incluso otra de las caracteristicas de la importancia del mercado en la
infancia es que son futuros potenciales consumidores. Buscando incluirlos
desde la infancia, no sera necesario atraerlos en la etapa adulta, trabajando
como un tipo de adiestramiento temprano de consumo e incluso el control
sobre ellos mismos es mas natural, ya que aun estan regidos por sus
impulsos lo que los hace un objetivo mas vulnerable que otro segmento de
edad.

Sin embargo, es importante hacer hincapié a que esta vulnerabilidad si
bien existe no es del todo solamente una afectacion directa, sino un proceso

que también hace parte de la red, aun con todo lo que surge del excesivo
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marketing, los ninos tienen la agencia de decision y estan ejerciendo poder,
esto desde la perspectiva del empoderamiento del consumidor de la

posmodernidad.

Un ejemplo claro de esta agencia se presenta en una entrevista con una

madre de familia acerca de los consumos a lo que refiere:

Las novelas turcas si esos me gustan mds porque son mds
sinceras y no tienen, asi como desnudos o escenas de sexo también veo

como doramas” (entrevista a la sefiora N, enero 2023)

Esta modificacion de las elecciones, hablan de un consumidor critico,
de incluso una critica hacia la determinada “cultura” impuesta por medios
nacionales, como la repeticion de los patrones en contenidos de novelas que
eran consideradas como una espina dorsal en los contenidos de las familias
mexicanas.

Este tipo de elecciones se gestan también en el infante, aunque no

negaré que también son parte de esta era globalizadora.

Empero, el cambio en la vision del consumidor adulto se vera reflejado
entonces en las decisiones de los nifnos, pues estan asociados a la mediacion
de factores externos como los dispositivos o productos culturales, asi como

internos, la familia y la escuela estan encargados de llevar a cabo.

4.2 El proceso de mediacion cultural

Si nos remontamos al nacimiento de este concepto nos encontraremos
con autores como Adorno (1970) que en el inicio ataba al sujeto a la

denominada superestructura y es desde esto que plantea el concepto de
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mediacion, este autor mostraba la relacion entre la base y la

superestructura.

Martin Barbero (1998), por su parte, define la mediacion como lugares
de donde provienen las contradicciones que delimitan y configuran la

materialidad social y la expresividad cultural.

Durante los siguientes apartados se enuncian recorridos y
caracteristicas de este proceso desde autores y datos obtenidos, en cuanto
a los lugares como menciona Barbero definiremos el contexto familiar y los
consumos culturales digitales, como estos espacios que configuran, por
ejemplo, el inicio de este proceso se basa en los procesos en la familia, desde
el tiempo en el que los ninos usan los dispositivos hacia la eleccion de los

contenidos que ven y usan en los mismos.

“le dijo a su hijo que estaba parado junto a ella, bajale a la
tele. El sin separar la mirada del celular que llevaba en las manos,
camino hacia la tele, le bajé el volumen y se fue hacia el cuarto ella le

dijo que sdlo tenia una hora” (Diario de campo, visita Familia 4A)

Este es un ejemplo de la forma en la que los padres median los
consumos, también el proceso de realiza cuando los padres modifican los

consumos de sus hijos como en el siguiente ejemplo.

Pues, no mucho, mds o menos a 1 hora al dia a veces 2 pero mds juega con mi
celular, ve Goku o mira de esos videos en el Tik Tok de todo un poquito, pero mds
en las tardes por ejemplo él agarra mi celulary ya él ve qué hace porque yo como
no muy le sé, pero en la noche yo lo reviso por ejemplo que estuvo haciendo y a
veces borro porque veo que descargé algunas cosas de pistolas o de sangre y eso si

no se lo dejo ver, entonces ya en la noche cuando ya estoy en mi cama por dormirme
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ahi'lo reviso y ya borro lo que haya descargado porque a veces es bastante.( Sefiora

L, marzo 2023 entrevista)

Por su parte Raymond Williams retoma a la mediacion como una
metafora que se reduce al intermediario y sobre esto se puede hacer una

diferenciacion entre estos dos conceptos.

Latour (2005) menciona que un intermediario es lo que transporta
significado, pongamos especial atencion en el uso de la palabra
transportar, es decir no sufre modificaciones en el camino, es decir
definiendo sus datos de entrada, definimos los de salida, a diferencia de
un mediador, “Los mediadores, transforman, traducen, distorsionan y
modifican el significado o los elementos que se supone deben
transportar”. (p. 63).

Respecto a esta perspectiva podemos concluir que el intermediario hace
referencia a algo pasivo, en el sentido que es una labor mecanica tipo
repeticion, a diferencia de un mediador que es activo, posee una agencia,

interactiia y actuia en las redes de traduccion, produccion y consumo.

Desde la teoria del actor red se incluyen entre intermediarios y mediadores
a actantes, para esta teoria existe una enorme cantidad de mediadores, pues
desde el mismo nombre que engloba “actor-red” nos muestra que no
hablamos del actor como una fuente de accion separada, sino de un

entramado de relaciones, entidades y significaciones.

4.2.1 Agentes mediadores del consumo cultural y la socializacion

Como se senaloé anteriormente, son variados los agentes-actores que

son parte del proceso de mediacion, como se dejo entrever uno de los
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principales mediadores de los consumos culturales durante la infancia se
reconocian hasta hace no mucho tiempo solamente actores, es decir, la
figura fisica y cultural de los padres, como contexto familiar y los maestros
representando la escuela, es decir la representacion de dos instituciones
socioculturalmente construidas, en la siguiente imagen (imagen 4.3) se
observa como estos consumos culturales son mediados hoy en dia también
por actantes, especificamente reconoceremos la agencia de no humanos

como son los productos culturales y los dispositivos.

Median > Maestros
"
i A
relaciones > v
parentales ‘\\ ) P - d
Re!a:gx iEREen ___— _____  — —» Companeros
,\/‘ ':,aa’:;:_le':l \ / _» Escuela
Contin / / Relacion ’/
familiar i \ /,
4

Agentes
externos

Naturaleza <—— — ,\, Nifio < > Sociedad >

S— \.

Familia/ 1
padres ‘Socializa - Consumos NVideo tegos
. culturales YouTube-Tiktok
N\
Escuela \ \
\ Relacion
N \\
Mediacién TR ~ Lared
Consumos ~ Dispositivos

culturales

Imagen 4.3 Actores y actantes como mediadores del consumo cultural, elaboracién
propia.

En este punto realizaré una explicacion de la imagen 6.3, donde en el
centro podemos ver al nino como el centro de interés de esta investigacion,
enmarcado desde el enfoque de la teoria del actor red (TAR), reconozco al
nino como un actor mismo que esta constituido por la naturaleza y por la

sociedad, es decir, es también un agente sociocultural. Este agente tiene la
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influencia de mediadores que ejercen agencia en sus acciones, o en palabras

de la TAR, en sus asociaciones.

Entonces, en la parte de la naturaleza, podemos encontrar a los padres,
desde el vinculo generalmente biolégico-social que hace referencia a la
familia como principal contexto de socializacion y por tanto de mediacion
que se desarrolla en el contexto familiar, la labor del padre de mediar se
basa de manera directa en los consumos culturales que confluyen en este
contexto, basado en la relacion de eleccion de consumos y socializacion de

estos.

Por otro lado, en cuanto a agentes externos a la familia en primer lugar
la infancia se sitia en el ambito escolar, aunque este contexto podemos
dividirlo en dos, por un lado, los maestros y por otro la convivencia con los

pares.

Un punto en el que convergen ambos contextos, el familiar y el escolar
es el hecho de instruir o generar moldes de eleccion y pensamiento en el
nino, pero, como estamos hablando de sujetos con agencia, instruir no es
un concepto que tenga cabida en este enfoque, debido a que no solamente
se transportan ideas y formas de pensamiento o de actuar, sino que se

modifican, convirtiéndolo en mediadores.

Ahora agregaré a la formula la entrada de los actantes, especificamente
de los dispositivos y consumos culturales, pues en los ultimos anos la
inminente inmersion en la ola tecnolégica se ha vuelto parte de la
cotidianidad de los ninos nativos digitales y de qué manera esto ha

modificado la percepcion e identidad de los ninos.

La tecnologia es percibida entonces entre los criticos de aquélla como
destructora de la hegemonia que la escuela compartia s6lo con la familia,
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la de ser la base de la socializacion y la transmision de saberes. Pues
bien, mientras tanto la escuela como la familia atraviesan la misma
crisis que erosiona a las grandes instituciones de la modernidad, son los
medios de comunicacién y las tecnologias de la informacién -del cine y
la radio a la television, los comics, la videomusica, los videojuegos e
internet- los que estan socializando a los adolescentes, ya que son esos
medios los que actualmente les proporcionan modelos y pautas de
comportamiento. (Martin Barbero, 2009 p.22)

Esta denominada destruccion de la hegemonia es lo que transcurre en
nuestros dias, si bien Barbero lo aborda en el 2009 desde una perspectiva
de Europa y Estados Unidos incluso haciendo hincapié en que América
latina esto no pasaba, es ahora 14 anos después y a raiz de la migracion
digital realizada en la pandemia que podemos observar este fenéomeno,

especificamente en Chiapas.

Sin embargo, a pesar de que es un proceso que esta ocurriendo, incluso de
la mano de las instituciones como la familia y la escuela, aun existe una
sombra de prejuicios alrededor de esta mediacion realizada por los
dispositivos, padres de familia expresan concepciones de adiccion y aspectos

negativos a raiz de estas interacciones digitales.

“Pues el internet esta bien, porque nos ayuda a para hacer las tareas, a
veces, alguna tarea que no entendemos lo investigamos y asi se puede
entender para explicarselo a ellos, pero los videojuegos no, porque ya los
ninos ya estan amanados con los videojuegos, ya no quieren hacer otra
cosa que estar jugando celular, vienen de la escuela y ya solo quieren
ver tele en YouTube y a todos les gusta el YouTube ya solo quieren estar
ahi”. (sefiora N, enero 2023. Entrevista)

Este tipo de criticas hacia los dispositivos tiene incluso que ver con ideas
modernas sobre la forma en que los nifilos consumen productos culturales,
pues al concebirlo sin agencia pensando en que solamente son

consumidores pasivos.
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Incluso, la mediacion realizada por los padres parece desbordada y
recurrentemente se encuentra contradictoria, y es de reconocer que el
proceso sigue su curso, podemos ahi observar como los nifios estan
adquiriendo estos consumos a partir de lo que ven que sus padres hacen,
es decir de las asociaciones relacionadas a las acciones y no a algo
directamente instruido u ordenado, esto rompe entonces con las

inmaculadas instituciones que ya no tienen la exclusividad de la mediacion.

El debate podria entonces centrarse en los anclajes del pasado y el no
reconocimiento del presente, que no seria extrano pues la reconfiguracion

de la realidad es un proceso largo.

Raymond Williams (citado por Barbero, 2009) menciona:

Asi, conforme una tras otra de las viejas y elegantes instituciones se ven
invadidas por los imperativos de una mas dura economia capitalista no
resulta sorprendente que la inica reaccion sea un pesimismo perplejo y
ultrajado. Porque no hay nada que la mayoria de esas instituciones
quiera ganar o defender mas que el pasado, y el futuro alternativo traeria
precisa y obviamente la pérdida final de sus privilegios. (p. 23)

La cita anterior abre la discusion sobre un tema que concierne a los
Estudios culturales, que en América latina se denominaron en cierto punto
Estudios sobre cultura y poder, y es el poder el que se pone en juego en la
mediacion, pues al modificar los significados para el otro, se esta ejerciendo

agencia sobre sus acciones y asociaciones.

Si bien mencionamos un actor-red esta atravesado por diferentes redes
de relaciones, para que un actor realice una significacion se habla de un
proceso de valoracion a través de lo que conoce, opina y hace sobre algo, por
ejemplo, la agencia nos menciona el poder, el poder que se ejerce sobre los

demas no solamente se realiza de forma directa.
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Tomemos en cuenta a los intermediarios, es informacion neta que se
va transfiriendo, pero cuando iniciamos el proceso de mediacion, la
informacion se va modificando a través de las agencias de otros actores o
actantes, en el caso de los nifnos los principales mediadores son la familia,
la escuela y en nuestros dias, los dispositivos y productos culturales, que

de alguna manera influyen en su forma de socializar, pensar y actuar.

En otras palabras, la mediacion es un ejercicio politico, deliberado de
ejercer poder sobre el otro, dejando entrever las potencialidades de la
agencia del actor a partir de una mirada critica que se complejiza con la
agencia de los actantes con los que se vincula en red y dando como resultado
nuevas formas de accion y relacion entre actores y actantes a los que Latour

(2005) denomina actores sociales pues ambos son miembros de la sociedad.

4.2.1.1 Algoritmo mediador-cuidador

A partir de la importancia de los mediadores actantes, es decir no
humanos, se extiende en este apartado la importancia de ver la realidad a
través de los ojos cotidianos, empezaré esta discusion a partir de la
pregunta, somos seres con agencia, como mencioné con anterioridad, con
la capacidad de discernir acciones y ejercer poder sobre otros, sin embargo
¢Qué tan libres son mis elecciones al momento de consumir productos

culturales?

Si bien podemos mencionar un principal traductor, intermediario y
mediador en uno solo, el Internet, desde la aparicion de la World Wide Web
esta red de datos que ha transcurrido su existencia desde una simple
herramienta, una red social, un patio de juegos y ahora un mediador al que

le agrego ahora cuidador.
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Agregar la palabra cuidador es debido a que no es extrano encontrarnos
en la actualidad con nifios que frecuentemente se encuentran en contacto
con dispositivos y productos culturales, incluso a lo largo de la investigacion

encontramos aseveraciones como la siguiente.

Lo primero que observo es que frente a la television se encuentran
cuatro tapetes de colores, en ellos sus 3 hijos estan sentados entonces

ellos con un celular cada uno (familia N. Diciembre, 2022. Observacion)

El cotidiano uso de los dispositivos ha incrementado en los infantes en
los ultimos anos, debido a los diferentes usos, como herramienta escolar,

dispositivo de recreacion y red social.

La interaccion entre los infantes o hacia los padres se ha visto

disminuida

El nino mas pequenio de aproximadamente 2 anos esta viendo la
television mientras sus hermanos juegan (familia 1N, diciembre 22.

Observacion)

Al describir esta escena registrada en el diario de campo, pasan mas de
30 minutos antes de que los hijos tengan una interaccion con la madre,

pues los dispositivos estan haciendo el papel de cuidadores.

Ahora bien, cual es el resultado de estos cuidados, si hablamos de
productos culturales como los videos de YouTube© y el Tik Tok©, son
productos audiovisuales que se encuentran regidos por el algoritmo, mismo
que en el 2009 Google© denomind, personalizacion de resultados de

busqueda.
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Durante la entrevista la madre expresa que una vez que su hijo de
4 anios tomé su celular termindé viendo videos en drabe. (Entrevista

personal, diciembre 2022)

Esto derivado de un gran numero de recomendaciones generadas

automaticamente, pues como menciona Pariser (2011).

“En principio, en las redes sociales los usuarios tienen la libertad de
elegir a sus contactos, los medios a los que siguen y los temas que les
interesan, pero esta seleccion puede derivar en una especie de
endogamia que ademas es acentuada por los algoritmos mediante los
que Facebook, Twitter, Instagram o Spotify recomiendan contenidos
personalizados segun su comportamiento, sus preferencias y las
acciones de amigos y conocidos” (Citado por ¢Qué es un filtro burbuja?,
2018, Parr. 4).

Esta aseveracion la encontramos durante el trabajo etnografico,

exactamente en las siguientes lineas.

Yo veo videos en Tik Tok, me aparece de muchas cosas como de
Dios, ctu crees en Dios? Ahi me dice que, si eres bueno o no, todo

depende. (Familia L3, febrero, 2023. Entrevista.)

De la mano con esta informacion se triangulé la informaciéon con la
madre, quien menciona que ella recurrentemente asiste a la iglesia y que en

algunas ocasiones en casa ven la misa en el celular.
Podemos entonces ver como el papel de los actantes es activo al grado

de poder determinarlos como uno de los mediadores principales durante la

infancia.
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4.2.2 El poder en la mediacion cultural

Desde la perspectiva de la TAR, el poder se centra en la dimension
positiva del poder, la mediacion cultural se constituye de esta dimension
positiva fijandola en el poder de traducir, hacer, el poder de producir,

reconfigurar y negociar.

El poder de traducir podemos encontrarlo al momento que los ninos
significan, por ejemplo, el nifio de la familia L3 regularmente adjudica los
nombres de sus vecinos a los jugadores de un juego off line lo que nos

muestra una traduccion de su realidad fisica a la realidad virtual.

Si hablamos del poder de hacer y reconfigurar, tenemos el ejemplo claro
del hijo mayor de la familia N1, ya que ha encontrado la manera de alargar
la socializacion fisica de la escuela y concentrarla en el ciberespacio al
realizar llamadas con la finalidad de jugar FreeFire© con sus companeros

de escuela una vez terminada la jornada escolar.

Y precisamente la negociacion es de las acciones mas presentes que
rodean a los consumos culturales, sobre todo en el contexto familiar, ya que
el uso de dispositivos se vincula a la relacion de poder del padre o de la

persona que tenga el control del dispositivo.

Enlistaré a continuacion ejemplos de las negociaciones que se gestan

en torno a los consumos culturales digitales

Uno de los ninios, de sus hijos le dijo puedo jugar con tu celular y
ella le dijo que estaba ocupada que no entonces le pidié unas Sabritas y
le dijo que no, y que si seguia molestando no le iba a dar el celular en la

noche. (Seriora N, 20 de agosto 2023. Diario de campo.)
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Las relaciones de poder que se ejercen con los padres regularmente se
encuentran vinculados con los patrones de comportamiento deseado, las
expresiones “si te portas bien” o “si haces lo que te pido o digo” estan ligadas
a esta posicion de poder del adulto sobre la capacidad de decidir sobre el

nino.

“Le dimos el celular porque se lo gand, en las mafianas ella hace el
desayuno para todos, cuida a sus hermanos y ayuda en los quehaceres de la casa”

(seriora P, noviembre 2022. Acercamiento informal.)

Nuevamente se observan, negociaciones que son parte del ejercicio de
poder, los ninos intercambian su poder por otro, si bien como mencionamos
no tienen poder adquisitivo econoémico si tienen una postura de poder al
entrar en negociaciones con sus padres para cumplir sus necesidades, ya
sea que se lleve a cabo de forma verbal o dandole a los padres un

comportamiento esperado.

Estos ejemplos de poder incluso no solamente son practicados por los
adultos, los ninos también realizan estos intercambios con hermanos como

podemos observar a continuacion.

“S” - Andale “D” dame tu celular, tengo 12 pesos asi te puedes
comprar algo.

“D”- No quiero, ya te lo presté hace rato y menos, asi como te portas
(familia 4A marzo 2023. Conversacion informal registrada en el diario de

campo).

Entonces, podemos observar que los comportamientos deseados no
solamente se presentan en las relaciones con los padres, sino también con

los hermanos, aunque una acotacion es importante respecto a este ultimo
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ejemplo, “D” es la hermana mayor, lo que la posicionaria en una jerarquia

similar a la del padre o madre en ausencia de estos.

Esto nos lleva a la evaluacion del poder en una red, analizando la
capacidad de agencia que se ejerce sobre el comportamiento, actividades y

decisiones del otro y cuando me refiero a red hablo de un poder social.

Latour (2005) menciona que es importante mantener que el poder como
sociedad es el resultado de un proceso y no de un repositorio, es producido,
elaborado y compuesto. En otras palabras, el poder no solamente es algo
que pueda poseerse como menciona Foucault (1984), no se aprehende, no
se conquista, funciona, es una estrategia y esta inmerso en todas las

relaciones sociales.

En el caso de los dispositivos y los consumos culturales son también
producidos, como mencioné con anterioridad se llevan a cabo también
mediaciones a través de los productos culturales, es decir el famoso
algoritmo que decide que es lo que se ve en Tik Tok©, lo que se lee en Google
también es una forma de mediar, pues traduce a los agentes sus propias
necesidades y a la vez las satisface, pues les presenta escenarios que

conocen.

“Yo veo lo que me aparece, me aparecen muchos videos en el Tik Tok” (familia 3
L, febrero 2023. Acercamiento etnogrdfico, A/)

Las redes sociales y plataformas que ofrecen grandes cantidades de
opciones generalmente se encargan de dar al consumidor lo que el “desea”
sin necesidad de que haga una busqueda, es decir genera una necesidad y
la cubre.

El poder como eje articulador de las relaciones en la organizacion, es

considerado por Weber como la habilidad de los grupos o individuos
"para cumplir su voluntad en una accion comun aun contra la
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resistencia de otros que estan participando en esa accion". (Citado por
Garcia, O. 2009 p.75)
El poder entonces es un reflejo de las asociaciones que se traducen en
la red a partir de las agencias y las mediaciones de los actores y ahora de
los actantes, presentes en las nuevas realidades inmersas en la tecnologia y

los consumos culturales digitales.

4.3 La socializacion y disociacion en la infancia en torno a los
consumos culturales digitales

La socializacion es uno de los principales procesos que se llevan a cabo
en la infancia, pues en su condicion de tabula rasa opta por adquirir la

realidad a través de los otros.

Para Baumrind (citado por Berenguer, G. et al,2001) “la socializacion
es un proceso inherentemente cultural, por el que los ninos interiorizan y
adquieren habitos y valores congruentes con la adaptacion a su cultura, a

través de la educacion y la imitacion” (p.1)

Como se mencionoé en el apartado anterior, los principales agentes que
median los consumos y por tanto tienen agencia en el ninio son los padres
como contexto de socializacion primario, la escuela como secundario y los
consumos culturales en su expresion de dispositivos y productos culturales,
en el presente también considerados como un contexto de socializacion que

modifico las formas tradicionales de socializar.

4.3.1 Procesos de socializacion a través de dispositivos

Las nuevas generaciones o los denominados nativos digitales han
tenido una gran diferencia en cuanto a los procesos de socializacion de los

migrantes digitales, pues en la actualidad, desde temprana edad se
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encuentran inmersos en el manejo de los dispositivos, lo que permite
concebir el espacio o ciberespacio como un contexto pleno de socializacion,
para esto, un factor importante es el uso especifico del internet que en

palabras de Castells (2011)

Internet es el tejido de nuestras vidas en este momento [...]. Se trata de

una red de redes de ordenadores capaces de comunicarse entre ellos.
[...] Sin embargo, esa tecnologia es mucho mas que una tecnologia. Es
un medio de comunicacion, de interaccion y de organizacion social |[...].
Internet es ya y sera ain mas el medio de comunicaciéon y de relaciéon
esencial sobre el que se basa una nueva forma de sociedad que ya
vivimos, que es lo que yo llamo la sociedad red. (p1)

Este nuevo tejido no solamente se mantiene en los terrenos del internet,
sino que se lleva a la modificacion de la interaccion cara a cara como

podemos constatar en los siguientes relatos.

Con los comparfieros de la escuela juegan ese, Freefire se conectan en
linea todos los dias (familia 1, sefiora N, agosto 2022. Acercamiento etnogrdfico
registrado en el diario de campo)

Esto nos habla del traslado de una socializacion personal, cara a cara a la
socializacion a través del dispositivo y de los videojuegos como espacio de
socializacion, que no desaparece la socializacion cara a cara como se piensa,
sino que la extiende a otros espacios y, con la finalidad de afianzar esta
afirmacion, podemos ver una accion hibrida de estas socializaciones, donde

el desplazamiento no se genera totalmente hacia lo digital.

A veces después de la escuela nos sentamos aqui afuera a jugar con el
celular, el Free (familia 1 N, agosto 2022. Entrevista.)

Con hibrido me refiero a considerar que estan en el mismo espacio

fisico, sin embargo, la socializacion se esta llevando dentro de un videojuego.
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Una vez situados en los videojuegos podemos también ver la influencia en
la socializacion de juegos offline, como reflejo de la necesidad de socializar
del nifnno, uno de los agentes colaboradores de 8 anios de edad, nombraba a
los personajes de un juego offline con los nombres de los amigos de la cuadra
en la que vive, lo que nos habla de un proceso de socializacion que el nifio
concibe como un traslado a lo digital de lo tangible, aunque sea un proceso

que solamente se lleve a cabo desde su percepcion.

En el 1,2,3 player me gané mi amigo el Mario, el que vive aqui a la
vuelta, mira es el verde, es el que me gand Yo, soy el azul (Familia 3L,

febrero 2023, Conversacion registrada en el diario de campo)

Estos procesos que se gestan en la infancia actual tienen que ver con
la naturalizacion del uso de los dispositivos y productos culturales, pues no
conciben la vida sin la presencia de ellos. Estos procesos de socializacion
también pueden poner a los dispositivos y productos culturales como

herramientas al momento de socializar, por ejemplo

Mi hermanita le gusta ver videos, a veces peleamos, pero luego vemos
juntas videos o para estar en el cel. ahi vemos video todos y asi lo

cuidamos (Familia 2P, marzo 2023. Entrevista)

Es decir, en este caso en particular se han modificado las actividades
como cuidar a los hermanos o el juego tradicional presencial a la convivencia

al compartir un video o un video juego.

La modificacion en la socializacion convierte, como diria Zafra, a un
cuarto propio conectado. En este caso se abre este proceso para que la
infancia lo realice de una manera distinta al proceso que se realizaba antes
debido a la influencia de los medios digitales, brindando después de tantos

anos de “ser modernos” un resultado globalizador.
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4.3.2 Segregacion familiar por el consumo cultural, mas opciones
menos socializacion cara a cara. El poder de las redes

Para comenzar, es importante plantear una definicion del concepto de
segregacion debido a la multiplicidad de significados que podria tener. Si
nos apegamos a la definicion estricta de la palabra, podemos encontrar que
es la separacion, en el ambito de la sociologia podemos referirnos a ese

término como una separacion del grupo al que se pertenece.

En reiteradas ocasiones, el término se ha utilizado para describir cierta
discriminacion ya que se habla de separar, sin embargo, sera abordada
como una diferenciacion, que, si bien podria ser racial, por edad, étnica, se
realiza en este proceso de socializacion mediado por los dispositivos y los
productos culturales como resultado de diferentes puntos y argumentos que

se develan a continuacion.

Como bien se menciono, la modificacion en el proceso de socializacion
ha cambiado, en estos dias se utilizan herramientas y formas nuevas de
socializar, pero este proceso no siempre se logra por lo que aqui se plantea
la segregacion familiar, como antonimo del proceso de socializacion

mediada.

Al inicio de esta propuesta se concebia la socializaciéon mediada por
dispositivos y consumos culturales como un proceso que se llevaba a cabo
principalmente en la familia, de manera general. En el supuesto planteado
al inicio a priori al trabajo de campo no se concebia la segregacion, sin
embargo, algunos datos analizados me llevan a mencionar que, en el
contexto familiar, los consumos culturales adquieren esta caracteristica
diferenciadora.

A continuacion, se abordan ejemplos de razones emergentes que llevan

a esta segregacion pues, aunque los consumos culturales median al
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momento de socializar, también se presenta como una herramienta

segregadora, aunque en algunos casos necesaria.

En el momento del analisis se pueden encontrar menciones como las

siguientes:

Juntos no hacemos nada, yo veo mis novelas en el celular, mis hijos la tele
viendo el YouTube y mi marido Netflix en el cuarto (Sefiora N, septiembre 2022,
entrevista)

Pues, tengo que trabajar, entonces ellos se entretienen con el celular
(Seriora A, abril 2023. Entrevista)

En la primera afirmacion podemos ver una segregacion por eleccion, es
decir en ella se esta consciente de las diferentes formas de consumo
culturales, que pueden ser determinadas por la brecha generacional entre
los consumidores y segregarse por la diferencia de gustos o intereses de los

miembros de la familia

En la segunda afirmacion, se habla de la utilizacion de los consumos
culturales como recursos que dan respuesta a una necesidad de la madre
de familia, al momento de salir a trabajar, es decir, podemos visualizar una
nueva modalidad de uso de los consumos culturales y como esto abre la
brecha a la mediacion mas directa al suplir con los consumos culturales

digitales el papel del padre o madre de familia.

En este orden de ideas, se ponen a los consumos culturales como uno
de los principales mediadores pues, agregan a las estructuras sociales como
la familia esas reconfiguraciones socioculturales que llevan a los agentes a

modificar sus asociaciones, relaciones y constructos sociales.
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CONCLUSIONES

La socializacion es un proceso esencial del ser humano, las primeras
apariciones de este proceso se dan en la familia y conforme crecemos

nuestra socializacion se va esparciendo a otros espacios.

Al ser el humano un agente sociocultural, estos procesos de
socializacion no se dan de manera aislada, en €l se hacen presentes nuestras
ideas, contextos, sistemas de creencias, actividades, habilidades y en la

actualidad incluso la conectividad, los productos y los consumos culturales.

Ahora, podemos aseverar que este proceso aparte de ser mediado por
diferentes factores, también lo es por diferentes agentes, pues las
caracteristicas antes mencionadas no solamente son del agente-actor en

cuestion, sino también de las personas que conviven y se relacionan con é€l.

Podemos dilucidar este proceso desde la TAR como una red, donde se

asocian, actores, actantes, dispositivos, industrias e incluso instituciones.

Cuando abordamos la parte contextual es importante clarificar que no
se habla Unicamente de factores fisicos, sino también ciberespacios de
confluencia, acceso delimitado por cuestiones socioeconomicas, € inclusive

el contexto temporal propio del infante y de su familia.

El proceso de la socializacion sera entonces en un futuro interferido por
otros factores tecnologicos, ahora mismo encontramos en el internet otro
tipo de accesos como son las IAs o inteligencias artificiales cuyo uso

comienza a popularizarse.

Es importante aclarar que los resultados expresados en la presente

investigacion son comparados en la temporalidad en la que nos
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encontramos en este momento, es decir, las plataformas, videojuegos y
redes sociales presentes posiblemente en unos anos sean otros, debido al

constante cambio en los productos culturales y digitales.

Un ejemplo claro de estos saltos temporales es que durante la investigacion
el tema del dispositivo de gran importancia por los 80s la television, fue
mencionada en muy pocas apariciones y no se abordoé desde su presentacion

analoégica, sino de la evolucion en Smart Tv.

El papel que hoy en dia tienen los celulares inteligentes en las infancias nos
permite no solamente conocer la socializacion de los ninos a través de los
consumos culturales digitales, sino también podemos analizarlo a partir de
lo educativo. En muchas de las entrevistas podemos notar que el celular y
el internet son mencionados como herramientas de enriquecimiento
académico, ampliando el panorama de la informacion y conocimiento a los

que los ninos tienen acceso.

Las infancias son un campo poco explorado desde los estudios culturales,
sin embargo, en estos contextos podemos observar el desarrollo de los
jovenes y adultos. Investigar los contextos de los nifios nos permite
identificar procesos de formacion de subjetividades, los cuales han mediado
sus ideas y cultura a partir de factores emergentes que quiza los adultos del

presente no contamos.

Personalmente, atravesar la infancia en esta colonia me permite hacer una
comparacion. Todas las familias colaboradoras cuentan ahora con
dispositivos en casa, celulares, mientras que en los 90s los celulares no se
consideraban necesarios e incluso, en esta colonia en particular, las familias
no poseian un dispositivo, por lo que las infancias realizaron procesos de

socializacion de diferentes maneras.
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Mientas que hace algunos anos los ninos de la periferia usualmente salian
a jugar con los vecinos a la calle, hoy en dia la interaccion esta mediada por
dispositivos tecnologicos, estamos ante productos y consumos globales,
hace algunos anos la viralizacion de contenidos no se realizaba de la misma

manera, por tanto, no habia influencia global en los consumos culturales.

Podriamos concluir entonces que la mediacion cultural se lleva a cabo a
partir de diferentes factores tales como el acceso, pero también influyen
factores externos como son otros actores que se encuentran a su alrededor
no solamente de forma directa, sino al ejercer el poder de la agencia en los
actores (imagen 5.1). Por su parte, los actantes estan también determinados
por factores aun mas externos como son las industrias culturales

encargadas de fijar una agenda.
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Imagen 5.1 Red de relaciones TAR, Socializacion, Consumos culturales.

Creacion propia.
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La imagen 5.1 da cuenta de los objetivos planteados para la investigacion,
a través de la TAR se lograron visibilizar redes de asociaciones que vinculan
a los actantes/actores con los procesos de socializacion, en donde se
muestra la importancia que las relaciones del infante con sus contextos
fisicos, digitales, asi como, sus consumos culturales modificados a partir de

sus referentes culturales y mediados por estos mismos contextos.

Al mostrar estas relaciones, la TAR contribuy6é a responder la pregunta
central de la investigacion ¢Como se relacionan los consumos culturales y
la socializacion en la infancia? Estos consumos culturares se relacionan a
través de las cadenas de traducciones que los actores y actantes realizan a
través de mediaciones, esta teoria permitiéo que los agentes mediadores no
solamente se encuentren con sujetos humanos y mostro esta indispensable

mediacion que precede a las acciones y procesos como la socializacion.

Lo anterior, da cuenta a su vez del objetivo de esta investigacion al permitir
comprender como los consumos culturales digitales se relacionan con los
procesos de socializacion en la infancia. Se puede aseverar que la
configuracion en los consumos culturales, asi como de instituciones como
la familia, han ido evolucionando y adaptandose a nuevas formas de vivir,
comunicarse y expresarse. Hoy en dia es mas comun ver familias en las que
ambos padres trabajan, ninos con mas acceso a dispositivos e internet desde
temprana edad, clases en linea, amistades a distancia, videojuegos cada vez
mas vividos y conectados, cada uno de estos factores nos muestran

diferentes respuestas a necesidades de nuestros tiempos.

Los cambios seguiran existiendo y formulan nuevas preguntas con nuevas
respuestas y adecuaciones a las nuevas realidades. Sin embargo, hoy en dia
conoceremos los procesos que se han formado y cimentaremos los nuevos
procesos de socializacion de las infancias a partir de la incesante

construccion del ahora.
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Por tanto, los consumos culturales digitales se relacionan con los procesos
de socializacion de manera que se han convertido en la realidad en la que
vive la infancia semiurbana de Tuxtla Gutiérrez, pues los consumos
culturales digitales se han convertido en los nuevos “cuidadores”,

mediadores e incluso en agentes con poder en la actualidad.

Para finalizar, es importante dar cuenta de la importancia que tiene la
presente investigacion desde diferentes panoramas. A las familias les
permitié conocer las realidades del uso de los dispositivos y como estos no
son simplemente objetos sin agencia, sino que traducen, median e imponen

el poder de la red.

Por otra parte, desde los Estudios Culturales se trata de una triangulacion
inusual y emergente que permite dilucidar el poder de las redes en agentes
que han sido poco explorados como son la infancia semiurbana, la teoria del

actor red y la asociacion desde una perspectiva fisico-digital.
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ANEXOS

Anexo 1 compilacion de trabajo de campo

Se analizan los acercamientos hasta el momento, realizando la transcripcion
y analisis de un total de cinco diarios de campo y dos entrevistas semi
estructuradas. En primera instancia se analizan narraciones y comentarios
obtenidos con las familias, ninos y ninas participantes que dan cuenta de
la realidad en la que se situan.

En la tabla 1.2 se realiza la categorizacion de esta informacion para su
analisis como un preliminar de la triangulacion y comparacion a la cual
en ella se encuentran

estos datos seran sometidos posteriormente,

concentradas siete categorias.

Productos cotidianidad Percepcion Socializacion  Segregacion  Negociaciones Percepcion
culturales los padres digital digital en torno a sobre la
acerca de la consumos y pandemia
conducta dispositivos.
Televisién/ 2-3 horas al dia Vicio Comparten Por sus Firma de contrate =~ Aumento el uso
Netflix/peliculas/ tiempo entre preferencias, al obtener su de celulares.
Telenovelas hermanos noven TV, celular. Necesidad de
videos o Obtencién de internet en
: eliculas tiempo de juego casa
YouTube 2-3 horas al dia Mal P po dejueg »
. juntos por cuidar a los porla
comportamien .
o menores pandemia, nos
to/amanados L, . .
Disminucién de sentimos mas
tiempo en enla
Miisica dispositivos por tecnologia”
. . comportamiento Sufrimiento sin
Videojuegos 1 hora por Mal Comparten P .
q q q internet.
(minecraft/ semana/ 1 hora comportamien  tiempo entre
Freefire) al dia to/amanados hermanos y

pares después
de la escuela

Tabla 1.2 Concentrado de categorias de analisis (Elaboracién propia Liévano 2022)

Ente las principales aseveraciones mencionadas en estas categorias
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conocer los consumos culturales existentes en esta colonia semi urbana, se
enlistan entonces algunos productos siendo los mas consumidos, el
YouTube © y la television en la modalidad de streamings como Netflix o
aplicaciones de celular, los productos que mas se consumen son telenovelas
y tutoriales de videojuegos. Los videojuegos son también un consumo

frecuente sobre todo entre los ninos y ninas de edad escolar.

En cuanto a la segunda columna basada en la cotidianidad, en esta
categorizacion es representada con el tiempo que pasan realizando estas
actividades, lo que permite ver que es parte de sus actividades diarias, sin
embargo en este punto del analisis es necesario apuntalar discrepancias
verbales al momento de obtener esta informacion, los discursos sobre todo
de las madres y padres de familia se centran en mostrar que el tiempo que
sus hijos pasan consumiendo videos o videojuegos es menor al que
realmente es, esto se encontro en el analisis comparativo donde refieren por
ejemplo: Aseguran que el uso de las dispositivos se encuentra controlado
por el tiempo, cuando al mismo tiempo verbalizan que se pasan horas y
horas en el televisor, YouTube© o videojuegos. Esto relacionado con la
columna 3 de la tabla, donde los padres y madres de familia hacen alusion
a la conducta resultando de estos consumos, se vinculan estos productos
culturales a conductas, como el vicio, refiriendo a que no se logran controlar
los instintos del nino o nifia por consumirlos, también se denotan las
relaciones de poder ejercida por ambos agentes relacionando los consumos
culturales digitales con lo que refieren a “conductas negativas” o “mal
comportamiento”.

Las columnas cuatro y cinco, engloban el principal interés de la
investigacion, las columnas denominadas como socializacion y segregacion
digital brindan un acercamiento a la busqueda de la articulacion de como
los consumos culturales digitales realizan o interfieren en la socializacion,
en el analisis llama la atencion la forma en la que el vasto acceso a poder

elegir entre muchos productos digitales, hace que la segregacion se realice
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incluso dentro de las familias, en el pasado, la ver la television era una
actividad colectiva, en familia, pero muchas veces no era elegido sino que
quien ejerciera el mayor poder decidia que era lo que se veia. En la
actualidad los productos culturales son tan diversos que padres, madres e
hijos pueden estar compartiendo el mismo espacio y, sin embargo, aunque
se encuentran realizando la misma actividad que es ver la television, sea en
la modalidad de streaming o de YouTube, estan consumiendo diferentes
productos, tutoriales de juegos, novelas o peliculas.

En la columna seis podemos visualizar las negociaciones y las
relaciones de poder que se ejercen dentro de la familia, como se constituyen
acuerdos escritos o no relacionados con los consumos culturales digitales,
donde estos consumos se convierten en una moneda de cambio para realizar
lo que el otro quiere, aqui podemos bien dilucidar el poder con la concepcion
de Moises Naim (2013) , el poder es lo que hace que el otro haga lo que
queremos, incluso podemos ver esta columna como los micropoderes de la
agencia en la familia.

Y para terminar en la columna siete se enmarca el contexto del
comienzo de esta investigacion, la perspectiva de la pandemia, el aumento
innegable de dispositivos a partir de la pandemia y como esto paso de ser

un lujo a una necesidad en esta colonia semi urbana.
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Anexo 2 Guia de entrevista

CUESTIONARIO ABIERTO PARA PADRES DE FAMILIA

Nombre:

Edad

Fecha de aplicacién:
Lugar de aplicacidn:
Padres de:

1.- ;Como esta conformada su familia? (dar pauta a la descripcién) dirigir hacia el nifio
o nifia de interés (todo lo que permita conocer un panorama de la situacién familiar)

2.- ;Qué actividades en familia? realizan

3.- (Cuantas horas diarias dedica a actividades relacionadas con ver tv? Redes sociales,
videos, celular

4.- ;Cuales son los aparatos electronicos (especificar) mas usados en casa?
Computadora

5.- ;Cuanta con redes sociales? (WhatsApp, Facebook, Twitter) Tambien hijos?

6.- (Ve videos en YouTube®©? ;De qué
tipo?

7.- {Comparte alguna de estas actividades con sus hijos? ;Cuales?

8.- ;Qué actividad considera que es popular entre los nifios?
9.- ;Qué tipo de videos o actividades digitales son comunes en sus hijos u otros nifios?

10.- ;Qué piensa de las nuevas tecnologias? ;Internet, videos, zoom etc.?
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Anexo 3 Plan de trabajo
Se presentan las siguientes técnicas e instrumentos a utilizar para la recoleccion de
datos de la investigacién denominada Consumos culturales digitales y procesos de

socializacion en nifios y nifias de educacion primaria.

Se pretende realizar un trabajo integral que integre a nifios de educacién primaria y

padres de familia.

Técnica o Descripcion de | Espacios Objetivo Materiales
instrumento | la actividad
Diario de Se realizaran Escuelas Observar las Diario de
campo observaciones | Lugares de actividades campo plumas
en diferentes confluencia cotidianasy el | Dispositivos
momentos de | (campo de desarrollo de de audio
actividades de | futboly actividades celular
los nifios y parques) relacionadas o
nifas, se Hogares no con las
presente estar tecnologias.
presente
durante
sesiones de
juego, en la
escuelay
convivencia
con los padres.
Dibujo Se le entregara | Se realizara Conocer las Hojas
alos nifios y en conjunto, actividades impresas con
nifias una hoja | en un lugar relacionadas o | instrucciones
de papel con ajeno ala no con la Lapices de
indicaciones casa, tecnologia, con | colores
de dibujar sus | propuesta quieny que se | Lapices
actividades mesas frente | lleva a cabo. Borradores
comunes al campo de celular
cuando no se futbol.
encuentra en
la escuela.
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vinculados a
estos.

Cuestionario | Se realizan Serealizaran | Conocer la Cuestionario
abierto preguntas de manera vision de los abierto
abiertas, personal, en adultos Celular
guiadas a los hogares de | respecto a las Grabadora de
partir de las las familias. actividades VOZ
preguntas en relacionadas
el cuestionario con los
abierto que consumos
enfoquen a las digitales, asi
actividades como la
que los padres perspectiva de
de familia los adultos en
realizan con cuanto al
los nifios y contenido que
ninas. comparten con
sus hijosy
como se llevan
a cabo.
Juegos A partir de Se realizan en | Alentar Computadora
digitales juegos se grupo o opiniones y Celular
Jeopardy sugieren individuales debates Bocinas
opiniones alos | en un espacio | respecto a Grabadora de
nifios y nifias | ajeno a la casa | contenidos voz y video
relacionados sin presencia | digitales
con los de los adultos.
consumos
digitales.
Elaboracién | Se pretende A partir de los | Articular las Computadora
de realizar observables e | caracteristicas | productos del
trayectorias | trayectorias de | informacion relacionadas taller
de consumo | consumo recaudada, se | conlos
individuales realiza un consumos con
de los agentes | analisisdela | lafinalidad de
colaboradores | informacion identificar
relacionada exclusivamente
con los el proceso de
consumos. consumo
elaboracion cultural digital
personal de la | y los procesos
investigadora | de socializacion

Tabla 1.3 Propuesta de plan de trabajo (Elaboracién propia)
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ANEXO 4 Matriz de actividades digitales

ID

Contenido de cita

Comentario

1:3

puedo jugar

Entre las actividades que mas
se presentan en las familias
colaboradoras es el juego
digital, en todas las familias los
niflos y nifias juegan (Minecraft,
los denominados “jueguitos” de
Facebook o paginas de
navegadores.

1:7

jugar un ratito

El tiempo en el que se lleva a
cabo la actividad de juegos
digitales no esta regulado,
existe una discrepancia en lo
que se observaylo que refieren
padres, madres y nifios, en los
acercamientos etnograficos
podriamos hablar de wuna
brecha entre lo que se hace, lo
que se dice que hace y lo que se
considera que se debe hacer

1:12

su celular estaba en su lado izquierdo y de vez en
cuando escribir algin mensaje

La presencia de los dispositivos
durante los acercamientos y
entrevistas es imprescindible,
se encuentran presenten en
todo momento.

1:16

buscar en internet como se hacia

La pandemia surge como
principal potenciadora del
acercamiento a medios
digitales, en internet muchos
comentan “buscar como hacer
las cosas” desde la elaboracion
de figuras de plastilina, asi
como recetas de cocina u
operaciones matematicas.
Estos primeros acercamientos,
mostraron los diferentes usos
del internet y padres de familia
y nifios contintian utilizando
estas herramientas de
busqueda.

1:19

entre que tomaban sus clases y veian la tele al
mismo tiempo

Continua la presencia de las
clases en linea como referencia
del acercamiento a las
actividades digitales, también a
la referencia de espacios
compartidos, por ejemplo,
cuando los ninos tomaban
clases en linea  tenian
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oportunidad de interaccién con
otros miembros de la familia y
con otros dispositivos, a
diferencia de cuando estan en la
escuela, donde la atencién se
concentra en las clases.

1:20

corriendo el cuarto a ver la pelicula no mencioné
qué pelicula, el del medio (hijo)estaba ahi pidiendo
nuevamente el celular

Otra menciéon sobre los
espacios, las areas se relacionan
con los dispositivos, por
ejemplo, ver videos en la sala
porque ahi se localiza la
television inteligente (Smart
Tv)

El celular es el dispositivo mas
presente para los adultos y
nifios, en el caso de los nifios
que no cuentan con dispositivo
propio se despliegan
negociaciones en torno al uso,
intercambios y acuerdos,
regularmente ligados al “buen
comportamiento” (de alguna
manera los padres median el
uso de los dispositivos)

1:24

ya me aburri ya me quiero ir a ver la tele

Si bien Martin Barbero aborda
desde hace afios que la
television es parte de la
cotidianidad familiar, el cambio
se centra en los programas que
se ven en la actualidad, esto
como menciona Barbero en de
los medios a las mediaciones
(1987) se encuentra ligado al
poder adquisitivo de las
familias. A su vez Canclini
menciona los consumos
culturales como espacios de
diferenciacién social.

2:5

a veces buscaban en internet

Las busquedas en internet son
de los principales usos de los
dispositivos, posible educacién
informal mediante videos y
paginas de internet.

3:1

las actividades que realizan en familia destacan ver
peliculas y caricaturas regularmente

Esta cita marca una diferencia
en lo encontrado, entre la
familia N y la familia P, mientras
que en la familia N no es comun
compartir tiempo alrededor de
los dispositivos o productos
culturales, mientras que en la
familia P se realizan actividades
en familias, con atenuantes
como diferentes preferencias
de productos culturales, entre
las caracteristicas
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diferenciadoras de estas
familias encontramos
diferenciacién econdémica y
genero de los infantes, mientras
que la familia P tiene 3 hijos, la
familia P tiene 2 hijas y un hijo.
(Género y poder adquisitivo,
econdémico)

3:12

considera que las actividades mas comunes de los
nifios es el uso de los celulares y del internet sobre
todo en los videos

Reafirmaciéon del uso de
celulares, introduce los videos
como uno de los principales
productos consumidos a través
de los celulares, entre ellos
plataformas como YouTube y
Tik tok, este contenido
audiovisual en el caso del
YouTube es relativamente
seleccionado por los nifios y
adultos a diferencia del TikTok,
los videos que regularmente
ven son videos al azar y en
tiempo mas cortos que en
YouTube (Eleccién y agencia)

4:4

al fondo se escuchaban algunas instrucciones sobre
los videojuegos

Presencia de la interacciéon
social mediada por
dispositivos, nifio de 12 afios
comparte actividades con sus
compafieros de escuela dentro
de Freefire, se presenta como
una extensiéon de un espacio
fisico (la escuela) ahora en la
casa.

4.8

tenemos dos, pero mdas los nifios estdn viendo
siempre aca en la de a dentro estan viendo siempre
YouTube®© ya ven unos juegos

Se relaciona con el consumo de
producciéon audiovisual ahora
relacionado con los tutoriales
que se mencionaban
anteriormente, buscar como
realizar tareas, este patrén se
extiende a los videojuegos.

4:14

4:16

yo si ellos no
le presto el mio para jugar un ratito una hora una
vez por semana, una hora y regularmente no lo usa

La  cotidianidad de los
dispositivos compartidos, en
las familias los  padres
comparten mayormente sus
dispositivos con los nifios ya
que estos ultimos no cuentan
con dispositivos propios lo que
permite segin palabras de los
padres “limitar” el tiempo de
uso o da pie a negociaciones o
acuerdos, respecto a tareas y
comportamiento.

4:17

juegan regularmente ese Free Fire Se conectan con
otros amigos de la secundaria y se conectan con
otros cuatro y ahi juegan los cuatro

Indicios de interaccién digital
mediada por dispositivos con
personas cercanas
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4:18

También entra a jugar eso, entra a jugar con ellos

Participacion de miembros de
la familia, en este caso hermano
menor a un espacio que si no
fuera mediado por los
dispositivos no fuese posible y
que es requerido por el video
juego (Entra a jugar cuando no
completan el equipo, ya que una
regla parental es no jugar con
extranos)

4:22

mas el YouTube y el mayor que le gusta ver
peliculas en Netflix

La nueva television, los
streamings

4:24

con eso del minecraft y del freefire, eso tiene su
cabeza ahorita como es lo que hace su hermano mas
grande también él, es lo mismo y quiere estar ahi

La edad aparece como un factor
determinante en los consumos,
por su parte los nifios mayores
de 8 afios buscan esta ola
globalizadora, consumiendo
juegos y videos que se
consumen con alta popularidad,
asi como el llamado game
youtube, donde streamers dan
tutoriales o comentan partidas
de estos juegos.

4:27

las novelas turcas si esos me gustan mas porque son
mas sinceras y no tienen, asi como desnudos o
escenas de sexo también veo como doramas

La modificacion de las
elecciones, hablan de un
consumidor critico, de incluso
una critica hacia la determinada
“cultura” impuesta por medios
nacionales, como la repeticién
de los patrones en contenidos
de novelas que eran
consideradas como una espina
dorsal en los contenidos de las
familias mexicanas.

5:10

el internet ayuda a hacer las tareas y a mantenerlo
quieto

El uso de los dispositivos y
productos culturales como una
herramienta de consulta y
como una parte de la educacion
informal, refiriéndome a que
los dispositivos median el
comportamiento y el
intercambio de tareas, en
palabras de las madres de
familia se portan mejor o peor o
realizan actividades como
limpiar, ordenar o cuidar a sus
hermanos menores, a cambio
de jugar o ver videos.
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6:1 Mas juega con mi celular ver Goku o mira de esos | EL Tiktok como plataforma
6:14 videos en el Tik Tok audiovisual y la continua
6:5 lo que hace es jugar en su celular es mas como que | presencia de los videojuegos
pasa su tiempo presentes mas frecuentemente
TikTok que me salen varios videos, pero hay de | en nifios varones.
varias cosas mas de Minecraft es de lo que mas veo,
pero también juego 123 Player qué es donde hay
varios jueguitos a veces juego
6:16 las buscabamos alli en internet, pero hay que tener | mediacion de la madre en

cuidado porque yo veo que puede bajar muchas
cosas de violencia de pistolas

cuanto a los consumos,
solamente aparece en 1 de las 4
familias, donde la madre revisa
las descargas que su hijo genera
durante el dia, es decir una vez
que ya fueron utilizados por el
nifio.
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ANEXO 5 (Tablas de codigos)

Anexo 5.1 Tabla de codigo actividades
digitales/socializacion/segregacion

ID Contenido de cita Codigos
1:3 puedo jugar Actividades digitales
1:7 jugar un ratito Actividades digitales
1:12 | sucelular estaba en sulado izquierdo y de vez en cuando | Actividades digitales
escribir algin mensaje
1:16 buscar en internet cémo se hacia Actividades digitales
1:19 | entre que tomaban sus clases y veian la tele al mismo | Actividades digitales
tiempo
1:20 | corriendo el cuarto a ver la pelicula no mencioné qué | Actividades digitales
pelicula el del medio estaba ahf pidiendo nuevamente el
celular
1:24 ya me aburri ya me quiero ir a ver la tele Actividades digitales
2:5 a veces buscaban en internet Actividades digitales
3:1 las actividades que realizan en familia destacan ver | Actividades digitales
peliculas y caricaturas regularmente
3:12 considera que las actividades mas comunes de los nifios | Actividades digitales
es el Uso de los celulares y del internet sobre todo en los
videos
4:4 al fondo se escuchaban algunas instrucciones sobre los | Actividades digitales
videojuegos Socializacién y convivencia
4:8 tenemos dos, pero mas los nifios estan viendo siempre | Actividades digitales
acd en la de a dentro estan viendo siempre YouTube©
ya ven unos juegos
4:14 | yosiellos no Actividades digitales
4:16 | le presto el mio parajugar unratito una hora unavez por | Actividades digitales
semana, una horay regularmente no lo usa
4:17 | juegan regularmente ese freefire Se conectan con otros | Actividades digitales
amigos de la secundaria y se conectan con otros cuatro | integracién digital y
y ahi juegan los cuatro modificaciones
Socializacién y convivencia
4:18 | También entra a jugar eso, entra a jugar con ellosist; Actividades digitales
Socializacion y convivencia
4:22 mas el YouTube y el mayor que le gusta ver peliculas en | Actividades digitales
Netflix Productos culturales
4:24 | con eso del minecraft y del freefire, eso tiene su cabeza | Actividades digitales
ahorita como es lo que hace su hermano mas grande
también él, es lo mismo y quiere estar ahi isfp!
4:27 | las novelas turcas si esos me gustan mas porque son mas | Actividades digitales
sinceras y no tienen, asi como desnudos 0O escenas de | Productos culturales
sexo también veo como doramas
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5:10 el internet ayuda a hacer las tareas y a mantenerlo | Actividades digitales
quieto Comportamiento
integracién digital y
modificaciones
Segregacion familiar digital
6:1 lo que hace es jugar en su celular es mas como que pasa | Actividades digitales
su tiempo Dispositivos
6:5 mas juega con mi celular ver Goku o mira de esos videos | Actividades digitales
en el tik tok Productos culturales
6:14 TikTok que me salen varios videos, pero hay de varias | Actividades digitales
cosas mas de minecraft es de lo que mas veo, pero | Productos culturales
también juego 123 player qué es donde hay varios
jueguitos a veces juego
6:16 | las buscdbamos alli en internet, pero hay que tener | Actividades digitales
cuidado porque yo veo que puede bajar muchas cosas de | Comportamiento
violencia de pistolas Condicion
Productos culturales
Anexo 5.2 Tabla de codigo productos culturales
ID Contenido de cita Codigos
3:4 las peliculas de terror y las caricaturas Productos culturales
3:5 videos en YouTube Productos culturales
3:6 los videos mas vistos son los de carritos musica y | Productos culturales
videos de princesas
3:8 videos musicales no especifica cuales Productos culturales
3:9 n jueguitos de celular como encuentra la diferencia o | Actividad sin dispositivos
los colores Productos culturales
4:1 musica de cuna Presencia de dispositivos a
temprana edad
Productos culturales
4:9 unos hombres que les enseflan coémo hacer unos | Productos culturales
juegos o avances de pelicula o explicaciones de cosas
raras como extraterrestres o documentales, pero mas
0 menos de videojuegos
4:11 de este de minecraft ven mucho eso de minecraft | Productos culturales
como jugar los desempefian como estrategia
4:12 jugando freefire Productos culturales
4:13 peliculas es lo que siempre veo Productos culturales
4:20 en Netflix Productos culturales
4:21 una aplicacién que es turca que veo novelas turcasst; | Dispositivos
Productos culturales
4:22 mas el YouTube y el mayor que le gusta ver peliculas | Actividades digitales

en Netflix

Productos culturales

145




4:27 las novelas turcas si esos me gustan mas porque son | Actividades digitales
mas sinceras y no tienen, asi como desnudos OO | Productos culturales
escenas de sexo también veo como doramas
4:28 granja de Zenodn y ahi salié un gallo Presencia de dispositivos a
temprana edad
Productos culturales
5:3 depende de lo que haya a veces novela a veces | Productos culturales
pelicula O A él le gusta ver caricaturas de esas que
pasan en la teleists!
5:5 s de Minecraft y de juegos uno de los nifios comenta | Productos culturales
que él ve videos y también Netflix puras peliculas de
terror y a veces caricatura.ist!
5:6 los jueguitos haciendo referencia al Minecraft o lo | Productos culturales
menciona como ese que juega
6:5 mas juega con mi celular ver Goku o mira de esos | Actividades digitales
videos en el Tik Tok Productos culturales
6:6 algunas cosas de pistolas o de sangre y eso si no selo | Condicién
dejo ver Productos culturales
6:8 WhatsApp Facebook Productos culturales
6:9 Tik Tok Productos culturales
6:12 Minecraft Productos culturales
6:14 TikTok que me salen varios videos, pero hay de | Actividades digitales
varias cosas mas de Minecraft es de lo que mas veo, | Productos culturales
pero también juego 123 player qué es donde hay
varios jueguitos a veces juego
6:15 123 playe Productos culturales
6:16 las buscdbamos alli en internet, pero hay que tener | Actividades digitales
cuidado porque yo veo que puede bajar muchas cosas | Comportamiento
de violencia de pistolas Condicion
Productos culturales
7:1 Tik ToKis Productos culturales

Anexo 5.3 Tabla de codigo dispositivos

ID Contenido de cita Codigos

1:1 reproductores de discos Dispositivos
1:2 puedo jugar con tu celular Dispositivos
1:6 la television Dispositivos
1:10 Celular Dispositivos
1:11 un celular Dispositivos
1:17 le compré una tablet Dispositivos
3:7 2 celulares y 2 televisiones en casa no tienen | Dispositivos

computadora ni Tablet
4:15 la verdad el mayor, el mayor tiene un celular Dispositivos
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4:19 el celular mi celular, el de D... el mayor, y las teles, dos | Dispositivos
teles
4:21 una aplicacién que es turca que veo novelas turcasist; | Dispositivos
Productos culturales
5:4 tenemos 2 teles 2 celulares (El Nifio interrumpe | Dispositivos
diciendo que la tablet esta rota y casi no se puede usar
y menciona que tiene un ipad)
6:1 lo que hace es jugar en su celular es mas como que | Actividades digitales
pasa su tiempo Dispositivos
6:7 s es el celular y la tele Dispositivos

Anexo 5.4 Tabla de codigo segregacion familiar digital

ID Contenido de cita Codigos
3:3 uno de los nifos no estoy de acuerdo con lo que van | Segregacion familiar digital
a ver entonces se separan para ver cosas diferentes
3:10 esta actividad es principalmente realizada por los | Segregacion familiar digital
nifios sin compaiiia de sus padres
4:6 en familia ni una Segregacion familiar digital
4:7 porque no vemos tele juntos porque yo no veo tele | Segregacidn familiar digital
casi, mas me la paso en el cuarto viendo celular y los
niflos ven sus programas de caricatura que ven ellos
5:7 desconocer sobre los programas y juegos Segregacion familiar digital
5:10 el internet ayuda a hacer las tareas y a mantenerlo | Actividades digitales
quieto Comportamiento
integracion digital y
modificaciones
Segregacion familiar digital
6:3 pues mas que nada las tareas Actividad sin dispositivos
Segregacion familiar digital

Anexo 5.5 tabla de codigo socializacion y convivencia

ID Contenido de cita Codigos

3:2 ve en la television juntos Socializacién y convivencia

4:4 al fondo se escuchaban algunas instrucciones sobre | Actividades digitales
los videojuegos Socializacién y convivencia

4:5 seguimos escuchando de fondo los gritos por los | Socializacién y convivencia
juegos en el celular

4:17 juegan regularmente ese freefire Se conectan con | Actividades digitales
otros amigos de la secundaria y se conectan con otros | integracion digital y
cuatro y ahi juegan los cuatro modificaciones

Socializacién y convivencia
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4:18 También entra a jugar eso, entra a jugar con ellosisfr | Actividades digitales
Socializacién y convivencia
4:25 pues el internet esta bien, porque nos ayuda a para | integracién digital y
hacer las tareas, a veces, alguna tarea que no | modificaciones
entendemos lo investigamos Socializacion y convivencia
6:10 pues mas videos si juntos Socializacién y convivencia
6:11 o internet a veces buscamos de su tarea o cuando no | Socializaciéon y convivencia
sabemos bien cémo hacerlo por ejemplo como a él le
gusta hacer dinosaurios a veces buscamos en el
YouTube c6mo hacer los dinosaurios
6:13 ahijuego y tengo una casa grandota como mi hermana | Socializacién y convivencia
me ensefid y su novio ellos jugaban antes y ellos me
ensefaron a jugar ahi
Anexo 5.6 Tabla cédigo de referencia a clases en linea
ID Contenido de cita Codigos
1:21 era mas facil en linea Referencia a clases en linea
(cambios)
1:22 pero ni aprendian luego no entendian las indicaciones | Referencia a clases en linea
o les dejaban tarea que no podian hacer entonces yo | (cambios)
tenia que ocupar de mi tiempo
1:23 si es que fue bastante tiempo en linea, pero bueno | Referencia a clases en linea
ahora a ver como es en presencialiste! (cambios)
2:2 no porque primero y segundo grado lo habia llevado | Referencia a clases en linea
en linea (cambios)
2:3 habia sido dificil estar en la pandemia porque un su | Referencia a clases en linea
hijo no aprendia bien que muchos de sus compaiieros | (cambios)
apenas sabian leer y escribir
2:4 los maestros s6lo daban 1 hora solamente entraban | Referencia a clases en linea
dejaban tarea y practicamente los nifios tenian que | (cambios)
hacerlo solo a veces buscaban en internet
5:8 El Nifio a lo que responde que era dificil que se | Referencia a clases en linea
quedara quieto porque se aburria y que no podia | (cambios)
tomar sus clases
5:9 Uso de los celulares e internet incremento integracion digital y
modificaciones
Referencia a clases en linea
(cambios)

Anexo 5.7 Tabla de codigo modificaciones de acceso digital

\ID

’ Contenido de cita

‘ Codigos
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1:18 no teniamos internet y en el celular era mas facil | integracion digital y
contratar un plan ya con unos 50 MXN ya le duraba | modificaciones
bastantelss)

4:17 juegan regularmente ese freefire Se conectan con | Actividades digitales
otros amigos de la secundaria y se conectan con otros | integracion digital y
cuatro y ahi juegan los cuatro modificaciones

Socializacién y convivencia

4:25 pues el internet esta bien, porque nos ayuda a para | integracion digital y
hacer las tareas, a veces, alguna tarea que no | modificaciones
entendemos lo investigamos Socializacién y convivencia

5:9 Uso de los celulares e internet incremento integracion digital y

modificaciones
Referencia a clases en linea
(cambios)

5:10 el internet ayuda a hacer las tareas y a mantenerlo | Actividades digitales

quieto Comportamiento
integracion digital y
modificaciones

Segregacion familiar digital

Anexo 5.8 Tabla codigo comportamiento ligado a los dispositivos y
actividades digitales

ID Contenido de cita Codigos
2:7 le llamaba la atencion o le pedia que hiciera la tarea | Comportamiento
él no lo hacia y se golpeaba el cabeza, frustrado que
no queria hacer las cosas
3:13 principal desventaja es que pasan mucho tiempo en | Comportamiento
los celulares.
4:2 bajale la tele el sin separar la mirada del celular que | Comportamiento
llevaba en las manos camino hacia la tele y le baja
4:10 los 2, el mayor y y el de en medio y el bebé que | Comportamiento
también ya se hizo adicto porque le gusta ver muchos | Presencia de dispositivos a
videos temprana edad
4:26 pero los videojuegos no, porque ya los nifios ya estan | Comportamiento
amafiados con los videojuegos,
5:10 el internet ayuda a hacer las tareas y a mantenerlo | Actividades digitales
quieto Comportamiento
integracion digital y
modificaciones
Segregacion familiar digital
6:16 las buscabamos alli en internet, pero hay que tener | Actividades digitales
cuidado porque yo veo que puede bajar muchas cosas | Comportamiento
de violencia de pistolas Condicion

Productos culturales
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Anexo 5.9 tabla de codigo actividades sin dispositivos tecnologicos

ID Contenido de cita Codigos

1:5 jugando en la calle Actividad sin dispositivos

2:1 habia jugado tenta con sus amigos Actividad sin dispositivos

2:6 también habia jugado y que habia platicado con sus | Actividad sin dispositivos
amigos

3:9 En jueguitos de celular cémo encuentra la diferencia | Actividad sin dispositivos
o los colores Productos culturales

3:11 salen a la calle a jugar Actividad sin dispositivos

4:23 juegan mucho fatbol juega a tenta Actividad sin dispositivos

5:1 3 nifios jugando en la calle sobre la banqueta con | Actividad sin dispositivos
bloques formando figuras

5:2 yo pongo al nifio hacer su tarea a veces juega o dibuja | Actividad sin dispositivos
yo no le doy mi celular

6:2 mucho hacer dinosaurios de plastilina Actividad sin dispositivos

6:3 pues mas que nada las tareas Actividad sin dispositivos

Segregacion familiar digital

6:4 n las tardes también el juego carritos o dibujos en su | Actividad sin dispositivos

cuadernoist,

Anexo 5.10 Tabla de codigo negociaciones

ID Contenido de cita Codigos
1:4 molestando no le iba a dar el celular Negociaciones
1:8 ayudando a cuidar al nifio Negociaciones
1:9 molestando no vas a jugar en la noche ni me vayas a | Negociaciones
pedir el celular
4:3 se fue hacia el cuarto ella le dijo que s6lo tenia una | Negociaciones
hora
6:6 algunas cosas de pistolas o de sangre y eso si no selo | Negociaciones
dejo ver Productos culturales
6:16 las buscabamos alli en internet, pero hay que tener | Actividades digitales
cuidado porque yo veo que puede bajar muchas cosas | Comportamiento
de violencia de pistolas Negociaciones
Productos culturales
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