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RESUMEN

El texto que se presenta tiene la intencion de reflexionar sobre
tres aspectos: la cultura digital, la retérica digital y la relacion
entre ecosistemas sociales (o sistemas complejos) y los affor-
dances, entendidos como un arreglo o disefio ambiental para
las practicas especificas de diversos temas en las sociedades. La
propuesta de este texto es que la retorica digital debe estudiar
la relacion primordialmente sobre cémo leemos, nombramos
y habitamos el mundo desde la desterritorializacién del cuerpo
y su re-locacion digital. Asi pues, se establece un ezhos, en tanto
que las narrativas digitales enuncian la manera en que construi-
mos nuestros complejos ecosistemas sociales. Sobre esta base,
los affordances permiten y han re-localizado la propia mente de
las sociedades, para generar desde los espacios educativos esta
cultura de lo digital que es entendida como habilidades digi-
tales. La cultura digital no se refiere a un capital “de la cultura
digital” sino a las distintas practicas epistémicas, éticas, y de
la lectura del mundo. De ahi que la cultura digital no sea algo

extraordinario sino lo cotidiano.

Palabras clave: Affordances, cultura digital, narrativas digitales,
retérica digital, tecnologia digital.

ABSTRACT

The following text reflects on three key aspects: digital culture,
digital rhetoric, and the relationship between social ecosystems
(or complex systems) and affordances, understood as an ar-
rangement or environmental design for the specific practices
of different topics in societies. The proposal of this text s that
digital rhetoric should study firstly the relationship on how we
read, name, and inhabit the world in the context of body deter-
ritorialization and digital relocation. This establishes an ethos,
while digital narratives articulate the construction of complex
social ecosystems. From the ground, the affordances allow and
had re-localized the very mindset of societies, generating from
educational spaces the digital culture understood as digital skills.
Digital culture is not referred to a capital of “digital culture”,
but to different epistemic, ethical, and reading practices of the
world. Therefore, digital culture is not extraordinary, but rather

an everyday occurrence.

Keywords: Affordances, digital culture, digital narratives, digital
rethoric, digital technology.
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INTRODUCCION

La cultura digital, entendida como “una técnica, un saber hacer, cultural él mismo
determinado por la relacion dialéctica entre innovacion tecnoldgica y transformacion
social, que abarca desde los nuevos modos de creacién simbolica hasta sus procesos
de almacenamiento, difusién y uso social” (Bustamante, 2011, p. 61), no se limita a
los proyectos educativos, pero tampoco ha sido del todo aprehendida por las huma-
nidades o las ciencias sociales. Por el contrario, esta se ha convertido en una nueva
metanarrativa social contemporanea, no en el sentido que Lyotard (1996) le dio en
la posmodernidad en tanto que grandes discursos legitimadores tanto de creencias
como de practicas que han marcado la modernidad, sino en un contexto mas amplio
de praxis social y del correspondiente estudio de sus procesos intrinsecos, que con-
lleva identidades asi como diversas lecturas del mundo. De aqui que retomar a Levy
(2007) implique principalmente entender que
La cultura digital abarca mds alld de los sistemas, practicas, entornos y medios culturales simbolicos
(como los directamente relacionados con la informacién, la comunicacion, el conocimiento o la
educacion) y se extiende practicamente por todos los dambitos de la sociedad digital, los rapidos
procesos de innovacién desencadenados por las TIC digitales han transformado radicalmente,

junto con los sistemas, los colectivos y las dinamicas de la informacion y la comunicacion, también

las formas de conocimiento e investigacion tecno-cientifica [p. 129].

Esta metanarrativa a la que se hace referencia, en un sentido amplio y epistémico,
es la retorica digital. Para entender el papel que juega conviene recuperar a Zappen
(2005) cuando sefala:

Una teorfa de la retérica digital debe reconocer cémo la retérica tradicional de la persuasion
se ha transformado en espacios digitales, invita a tales preguntas y, por lo tanto, ofrece nuevas
oportunidades de investigacioén en teorfa y critica de la retérica y una visién ampliada de lo que
la retérica de la ciencia y la tecnologfa podria convertirse dentro de la teorfa [...] préxima década
y mas alla [p. 324].

Estos nuevos espacios digitales son lo que deberfa reconocerse como affordances.
Bajo este esquema, la cultura digital tiene que ver mas con una revision de nuestros
entornos transaccionales y contextuales, lo que rebasa lo ecosistémico para conver-
tirlo en el affordance social en el que todas las sociedades se mueven y potencializan
sus interacciones cotidianas. Lo “digital” nos envuelve permanentemente, su apro-

piacion es subjetiva (de sujeto) en tanto que es individualizada y colectiva al mismo
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tiempo, por eso nos cuesta trabajo aceptarnos como una cultura digital, una cultura
de practicas en la que no nos podemos diferenciar y, a la vez, aceptamos-negamos
nuestra identidad:
Las posibilidades del entorno [...] son, en cierto sentido, objetivas, reales y fisicas. [...] Un affordance
no es una propiedad objetiva ni una propiedad subjetiva; es a la vez ambas. Un affordance atraviesa
la dicotomia de objetivo-subjetivo y nos ayuda a comprender su insuficiencia. Es igualmente un
hecho del medio ambiente y un hecho de comportamiento. Es tanto fisico como psiquico, sin

embargo, ninguno. Un affordance apunta en ambos sentidos, al medio ambiente y al observador

[Gibson, 1979, p. 129].

Este ultimo aspecto, a su vez, deberfa llevarnos a establecer una lectura de la
retorica del mundo en el que nos movemos, porque lo “digital” no solo ya nos ha
atravesado como humanos y sociedades, sino que es parte de nuestra relacion con el
mundo, hay una narrativa y un discurso co-construido. Es asi que la epistemologia
contemporanea deberfa estar ampliando la pregunta de “scémo conocemos?” en tanto
que se recuerda a las grandes teorizaciones, evitando asi la eterna discusion sobre
las mediaciones tecnolégicas —dado que ya es claramente una parte intrinseca al ser
humano del dfa a dia— en favor de su aceptacion y asimilacion como una cuestion
de facto para llevarla al estudio de los procesos retéricos digitales. Es en estos donde
podemos encontrar cémo se estan dando (en curso) los procesos de aprendizaje;
pasar de los discursos sobre como deberfa ser nuestra relacion con la tecnologia a
la manifestacion humana digital. En la medida en que comencemos a aceptar que
nuestro conocimiento y relacién con el mundo, desde hace algunas décadas, conlleva
una tecnologia en su fase electronica-digital, podremos entender que los procesos
de aprendizaje en lo social y en lo personal son “abiertos” y menos catedraticos. O

como nos recuerda Zallo (2011),

Del discurso racional, vertical y prescriptivo de la alta cultura se pasa a la cultura que el usuario
construye fragmentando y mezclando el orden abstracto alfanumérico de la lectoescritura con
el orden mas sensitivo de imagenes y con el conocimiento intuitivo, de prueba y error, dando
lugar a nuevas significaciones. El (casi) ‘todos creadores’ como utopfa se acerca y se aleja. Sin
soportes y a coste casi cero, las herramientas de la creacién y de la comunicacion se extienden mas
facilmente y permiten intercambios en todas direcciones, colectivizar los procesos productivos

y romper la dicotomia entre cultura activa y pasiva [p. 104].

De hecho, como reflexionan Nadkarni y Priigl (2021), toda transformacion digital
no solo conlleva el componente tecnolédgico, sino también el humano; en este sen-
tido es que apelamos que toda retérica digital conlleva un manifiesto cambio como
re-retorializacion de la literacidad digital; es decir, de como leemos, aprehendemos,
aprendemos y escribimos el mundo. Es claramente notorio que desde los primeros
aflos en que se hizo uso de Internet por los sistemas financieros, hasta su uso escolar
y académico, en comparacion con lo que hacemos en el siglo XXI, nuestra lecto-

escritura tanto como nuestra epistemologia en el mundo se han modificado. No se
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trata inicamente de la mayor accesibilidad a la informacién y su procesamiento, sino
de que el territorio digital que hemos co-construido es otro totalmente distinto.

Los ecosistemas sociales, al estar interpelados por el analisis de la retérica, nos
dicen cémo es el mundo en un sentido dinamico y a través de la reflexion de tres
entornos: de descubrimiento, de aprendizaje y de lo cotidiano. Pasamos de la vision
de los sujetos definidos y limitados a la de agentes definidos por sus propios procesos
asf como por sus interrelaciones. Es justamente el affordance 1o que pone en evidencia
la necesidad de pensar a la sociedad desde el favorecimiento de los procesos creativos
de los distintos agentes sociales (con mayor énfasis en la educacion), pero también
de interactividad, conectivismo, literacidad e hipertextualidad. La cultura digital im-
plica en todos los ambitos sociales la colaboracién y la co-construccion abierta de
las practicas y los ambitos de pensamiento. El affordance permite desde el paradigma
de la complejidad construir escenarios creativos y socializados.

En ultima instancia, lo que tendrfamos que entender es que la cultura digital es
la cultura contemporanea, y que la complejidad de los procesos ya ha sido rebasada
por la narrativa del siglo XXI, por lo que ni la educacion, ni la vida profesional, fa-
miliar, de pareja, ni cualquier otra relacion o proceso social pueden entenderse si no
es por una visién del mundo que alcanza a relacionarse con los discursos cerrados y
controlados. En tanto que la informacion “esta a disposicion” ahi en la red, nuestra
comprension del mundo es diferente, y su arreglo, disefio y disposicion también
requieren condiciones de apropiacion. Si la modernidad es liquida, recordando a

Bauman, la cultura digital es su estado social.

Cultura digital y sociedad

Cuando se habla de cultura se suele aceptar, por un lado, que 1) se trata de cualquier
tipo de interaccion marcada por las practicas, valores, reconocimientos e identidades,
y por otro, 2) que son todo tipo de interacciones propias de diversas sociedades o
culturas. En ambos casos, si hay algo que marca las condiciones de las practicas cul-
turales es que existe una ambivalencia sobre su aceptacion, incluso se puede negar
de esa cultura, pero es mas complejo aceptar las condiciones socio-culturales de una
comunidad en el aqui y ahora. Lo que hacemos dfa a dia al ser detectado, “etiqueta-
do” y estudiado, genera en las sociedades un sentimiento de insatisfaccion y a veces
de reprobacion.

Al respecto, Byung Chul Han (2012) se refiere a la sociedad del cansancio o
sociedad burnout —sindrome psicologico originalmente planteado hacia profesiones
especificas como la educacion, medicina, enfermerfa, bomberos, entre otros— para
nombrar las caracteristicas de las sociedades contemporaneas a disgusto consigo
mismas. Mas alla de los argumentos del autor, lo que genera con los lectores entra

en una condicién contradictoria: aceptar y negar que se es parte de esa sociedad,
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particularmente porque no nos sentimos coémodos al identificarnos con practicas y
valores que reprobamos, pero que llevamos a cabo desde nuestro sistema cotidiano.
Por ejemplo, si se dice que una sociedad « es xen6foba, lo primero que haran sus
miembros es negar que lo son; si una sociedad 4 es calificada como de las mas feli-
ces en el planeta, acto seguido sus miembros se sentiran poco identificados con la
etiqueta debido a que sus problemas, por poner un caso, no les permiten ser felices.

Una situacion similar pasa con la cultura digital. Aunque estamos inmersos en ella,
porque es parte de nuestro entorno, en ella nos hemos ido definiendo, la negamos
y la enviamos al estudio de los campos sociales donde pensamos que seguramente
debe tener una funcién, aun cuando esta nos atraviesa como un /ggos en todos los
sentidos. Tales campos, principalmente la educacion, han asumido la cultura digital
como denominador de progreso y desarrollo, limitando su concepcion al uso de
tecnologia comunicativa e informacional (TIC). Las tecnologias asi vistas parecen
“extraordinarias” y no “ordinarias”; la creciente generacion de aplicaciones educativas
basadas en dispositivos electronicos no tiene comparacion en la historia tecnolégica
y econoémica de la humanidad. Los nuevos territorios construidos a través de las
TIC conllevan necesariamente a que en el ecosistema retérico, epistémico y literario
se re-localicen como innovaciones, aun y cuando son mas bien oportunidades de
negocio (Nadkarni y Prigl, 2021). Esta disposicion a ver en las TIC el mejoramiento
de la educacion tiene un peligroso trasfondo porque, entonces, se han limitado los
esfuerzos en mejorar los curriculos, los modelos educativos, los espacios de interac-
cion, etcétera, en pos del “milagro” del dispositivo, las aplicaciones y las tendencias
“técnicas”. Curiosamente, en las escuelas se usa menos la tecnologia que fuera de
ellas, y ademas se ha establecido un doble discurso de autoridades y sociedad frente
a los alumnos: por un lado evitar el uso del celular en el aula porque “interrumpe”,
y por el otro, la idea de que la tecnologia en tabletas o computadoras mejorara los
procesos de ensefianza y aprendizaje, como si el curriculo dependiera de ello.

Para entender las culturas digitales, cualquier punto de vista debe elevarse por
sobre las fronteras espaciales, tanto fisicas como digitales, y entender los contextos
de los agentes. En este sentido, desde los sistemas complejos la propuesta deberia
centrarse en trabajar las comunidades digitales como ecosistemas interconectados a
partir del sistema-agente (microsistema), que en el campo educativo es toda aquella
persona que tiene una relacion por lo menos con otro agente. De este modo, profesores
y estudiantes se identifican por las unidades de correlacion en diversos ambientes que
co-construyen y no necesariamente por roles, porque somos seres interconectados.
En consecuencia, la evaluacion de la cultura digital contempla a los ecosistemas en
tanto que comunidades; son las practicas, los actos sociales, las comunicaciones, las
identidades compartidas y los intereses los elementos que rodean el analisis.

También es importante sefialar que la cultura digital ha tenido implicaciones

mas profundas, algunas —a veces poco optimistas— se ven como claroscuros que es
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necesario reflexionar. Parejo Mota (2011, pp. 98-101) nos propone, a proposito de la
relacion entre sociedad y cultura digital, once aforismos que nos permiten reflexionar
sobre las dicotomias, aunque también podriamos decir que, dado el contenido de los
mismos, parece mas una suerte de oximoron digital. En una reinterpretacién mas
reflexiva de ellos, se podria mencionar lo siguiente:

1. Sila era digital hiciera las veces de una luz, como pasé con la Ilustraciéon o
el iluminismo kantiano, probablemente estamos corriendo el enorme riesgo
de deslumbrarnos, es decir, de cegarnos ante lo digital. Entonces, este com-
ponente digital puede ser visto como la luz oscura (UV-A) que en medio de
la oscuridad solo nos permite ver ciertos objetos que emiten un espectro de
menor intensidad.

2. La cultura digital podria compararse con “unas tijeras, o un cuchillo, [pues]
son cuando menos ambivalentes: construyen o destruyen. Curan o matan”, si
esto es asi y de momento no hay mejor narrativa a la que apegarse, entonces
el mayor riesgo no esta en lo digital como amenaza, sino en no reflexionar
permanentemente si cada manifestacion le permite a la sociedad construirse
o destruirse.

3. Nos “jactamos” tanto de la cultura digital y de sus manifestaciones —por no
decir productos— que hemos perdido de vista el contenido mismo de esta
idea; es practicamente imposible pensar una moda si la damos por sentada
como un hecho cientifico.

4. Es clerto que la era digital nos ha impulsado hacia nuevos desarrollos tec-
nolégicos que nos permiten conectarnos mejor, pero, spor qué suponer
que la cultura digital es solo propia de las comunicaciones y las redes, de la
educacion y de las artes, cuando también esta pasa por un ejercicio del poder
que se manifiesta mas vivido que nunca?

5. Enlaeradigital, la relacién con el mercado se ha vuelto mas interdependiente,
todo es un producto, un contenido, una preferencia que se vuelve un dato
potencialmente vendible, comparable y compartible; estamos atados a un
permanente consumismo sin satisfaccion, un fetichismo digital que aparece
para todo tipo de consumidores, segmentados no ya como personas sino
como perfiles.

6. Derivado de lo anterior, nos enfrentamos a la inmediatez digital y el protago-
nismo individualista. La cultura digital también implica un falso supuesto de
que cada producto esta creado “pensando en mi”’, de modo que la llamada
“experiencia” del usuario apela a hacerle sentir un ser unico dentro de un
mar de consumidores. También implica que existe una infinidad de productos
que creemos necesitar y que estan hechos pensando en un perfil como el

nuestro, por lo que la angustia existencial se transfiere hacia el mercado.
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10.

11.

No alejado se encuentra el tema de la salud y la enfermedad. La exposicion
o sobre-exposicion de informacion sobre lo que aparentemente es una vida
sana se cruza con ambigliedades como los dafios a las articulaciones por el
uso intensivo de nuestros miembros superiores, de las cervicales dobladas,
de la vista cansada, pero también del aumento de casos de depresion, histeria
digital y angustia acompafiada por la facilidad del clic para comprar medica-
mentos y productos defox.

Las actuales formas de trabajo, de consumo digital, de cibertrabajo, conlle-
van sus propias enfermedades. Lo que Parejo Mota llama “tecnoestrés” y
“tecnoadicciones” tampoco son casos nuevos ni extraordinarios, sino que
constituyen la norma. ¢Cuanto tiempo somos capaces de estar sin celular,
sin abritlo, sin revisar los #pdate de cualquier red social, de mensajes, co-
rreos, contenidos? Mark Zuckerberg habifa comentado que la idea detras de
Facebook es que la fiesta nunca termine (en referencia a las fotos), y ahora
nos toca decir que el trabajo tampoco termina, podemos seguir trabajando
exactamente en donde nos quedamos gracias a la ubicuidad y al uso intensivo
de varios dispositivos.

La medicina también estd cooptada por lo digital. No solo hay avances en
resoluciones digitales o nuevos instrumentos con mayor precision, también
hay una separacion de las especializaciones con sus propias herramientas y
sus enfoques. La salud se parcializa en extremo, el cuerpo en la era digital
pareciera tener sus propios malestares diferenciados de aquellos emocionales,
porque es mas facil proponernos dispositivos ergonémicos a dejar de estar
conectados.

Frente a lo anterior, hay dos campos poco estudiados desde la cultura digital:
la biotecnologia y la biopolitica. En el primer caso, coincidimos con Parejo
Mota en los claroscuros de la ciencia, la investigacion y su relacion con la
tecnologia. La bioética tiene avances desde un frente, pero no puede cubrir-
los todos, lo que despierta fuertes sospechas sobre los nuevos arsenales de
tratamientos, medicinas, vacunas, etcétera, que, mas que transmitirnos tran-
quilidad como sociedad, han generado debates feudales sobre su beneficio
y han cuestionado otros que pensabamos que ya habrfamos superado, de
modo que enfermedades del pasado se cuelan a través de redes fisicas con
falsas alertas digitales.

Por su parte, la biopolitica deberia ser pensada probablemente en términos de
lo digital y del modo en cémo se establece la relacion entre la vida cronolégica,
la digital y las formas de poder. Gracias a que las nuevas metanarrativas y los
nuevos protagonistas tienen limites incluso en la era digital, y la respuesta en
red de la sociedad también es una realidad, el poder politico y de cualquier

tipo amplia su espectro también a través del quinto poder.
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Una vez establecido el contexto de la relacién entre tecnologia y cultura digital,
es conveniente revisar y discutir definiciones en torno a la cultura digital en cuanto
tal. Rabinovitz y Geil (2004, p. 3) consideran que la cibercultura apela a fenémenos
sociales que 1) expresan la sobresaturacion tecnologica de la sociedad —pensamos
principalmente en lo electrénico y lo digital— y 2) se relacionan con un ezhos en el que
lo que define a la vida como existencia es la velocidad, la mutabilidad y otras caracte-
risticas de la tecnologfa digital vinculadas, o bien, aplicadas a la sociedad. En este caso,
las autoras llaman la atencioén sobre autores como McLuhan, quienes reinterpretan el
desarrollo social desde el punto de desarrollo de la tecnologfa, pero a manera de una
narrativa profética unidireccional, omitiendo el ejercicio critico complejo (Rabinovitz
y Geil, 2004, pp. 2-4). Desde este punto de vista, recupera Fernandez Utrera (2000,
p. 4), se establece un discurso que asimila o emplea la analogia para hacer coincidir
los cambios en la tecnologia, comparandolos con los que se dan en las comunidades
humanas.

Por su parte, Bell y Kennedy (2000) optan por hablar de ciberculturas en plural, en
tanto que existen tantos dominios de representacion y experimentacion como practicas
del uso de las nuevas tecnologias, por lo que cada practica se diferencia de la de otra
agrupacién. Si debe leerse el ciberespacio a partir de este lugar de encuentro entre
distintas ciberculturas, tal lectura requiere un reordenamiento para comprenderlas,
y este debe hacerse cuidando la arquitectura descentralizada, no-lineal y rizomatica
del propio ciberespacio (p. 1). La cibercultura, en tltima instancia, es un entramado
de subjetividades en el ciberespacio, que no es otra cosa sino redes interconectadas.

Para abonar, Schulte (2008, p. 10) avanza sobre el objeto (histérico) de la ci-
bercultura y su trasfondo social al asociarlo de manera especifica al mundo de las
computadoras, y en especial del Internet. Su postura en este sentido es que la red, asi
como el Internet, constituyen puntos desde los que se lee el mundo y se construyen
identidades y redes. La cibercultura implica, entonces, estudiar representaciones a
manera de rizomas y no de manera jerarquica (2008, p. 18); lo que denota la ciber-
cultura en dltima instancia es una serie de construcciones narrativas en el entramado
del ciberespacio que no es otra cosa que la red. Si atendemos que en los sistemas
complejos lo que define a los agentes son sus relaciones en torno a los ambientes
en los que estan inmersos, entonces habria que aceptar que las relaciones y ciber-
ambientes que creamos en la red son lo que nos esta definiendo hoy en dia, incluso
en aquellos espacios como la familia, donde pensarfamos que la relacion interpersonal
no se encuentra mediada por la tecnologfa. La cibercultura es una narrativa, o mejor
dicho la meta-narrativa.

Decir que la cultura digital es lo que define a la cultura contemporanea exhor-
ta, en primer lugar, a la aceptacion de nuestra identidad y cotidianeidad digital. Las
sociedades de hoy dia cuentan con un mayor numero de interconexiones digitales

que cuando se inventaron el telégrafo o el teléfono. En caso de emergencia, nuestro
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celular es tan importante como tomar nuestro bolso, cartera, mochila, llaves —puede
que incluso hasta mas— Nos podemos sentir vacios, desnudos, inquietos o limitados
si no tenemos un dispositivo con nosotros. Entonces, ¢por qué cuesta tanto trabajo
aceptar que somos seres socio-digitales?: lo digital nos define ontolégicamente y no
solo educativa o comunicativamente. De ahi que problematizar sobre la cultura digital
sea problematizar sobre la sociedad misma; incluso se deberia hablar de culturas y
sociedades digitales en plural y no en singular. Los cambios sociales se relacionan
tanto con la percepcion de la realidad como con el entorno transaccional (inmediato)
y contextual.

La cultura digital se encuentra presente en ambos niveles porque en ella se mueven
las personas, de manera que pensarla implica reflexionar sobre los distintos contextos
en los que las sociedades se encuentran, no de manera nacional, porque se limita, sino
por las distintas regiones, a veces por local, y a veces meta-nacional, pero también
por generaciones, por practicas, adhesiones, comunicaciones, preferencias. Las rela-
ciones casa-escuela y casa-trabajo no pueden ser limitantes de la problematizacion
de la cultura digital, ya que han sido las formas tradicionales de enfocar los estudios
sobre la educacion, como si los estudiantes se aislaran realmente de sus practicas y
entornos familiares o de trabajo.

Para este texto, la invitacién es a pensar la cibercultura como un ezhos que va
mas alla de la lectura tradicional de practica cultural, poniéndola como el centro de
lo que nos esta definiendo —en presente, porque es un aspecto dinamico y en trans-
formacion—; es un principio que cruza la condicién humana actual en lo cotidiano y
lo ordinario mas que en lo extraordinario. En dltima instancia, lo que negarfamos es
la limitacion conceptual y funcional de la cibercultura solo a la educacion, las comu-
nicaciones y las artes, como si el resto de la existencia humana no fuera interpelado

por lo digital.

Retorica digital como ethos

Analizar la retérica digital en las distintas sociedades es, en principio, adentrarse y
explorar las intersecciones sociales en un mundo altamente interconectado por medios
digitales. Sin embargo, seguir pensando que existe una dicotomia entre sociedad y
tecnologfa es limitar el estudio de la primera; serfa como pensar que hay un “impacto”
tecnoldgico independiente del propio desarrollo social e histérico. Lo anterior difiere
en leer la tecnologia en términos del tipo de uso que tiene en un mayor o menor
nimero de miembros de una comunidad, o bien los distintos “impactos” en los di-
versos escenarios contemporaneos. No se trata de ver las nuevas tecnologias como
un tren imparable, sino de aceptar que siempre han existido, pero que las condiciones
bajo las que se dan se modifican permanentemente. Asi que la exploracion de las

distintas narrativas sociales en torno a la interseccion con la tecnologia deberia ser el
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objeto de estudio de la retérica digital, como un solo concepto y no la unién de dos
elementos. Para ello, debemos partir de que la retérica digital, aunque es un campo
de estudio relativamente nuevo —que por lo menos lleva 30 afios siendo estudiado—,
implica aceptar que lo digital, en palabras de Hess (2018),
...es tanto viejo como nuevo. [La] retérica digital no es meramente la suma de la tecnologfa a la
retorica —o viceversa— y revolverlas. El concepto de retérica digital requiere atencion sustancial a

las formas en las que la retérica cambia en una era tecnolédgica y cémo la tecnologfa es formada

por la expresién humana, tanto sobre como y a través de la propia tecnologia [p. 2.

En este mismo orden de ideas, debe anadirse que los cambios epistémicos, éticos,
estéticos, politicos y antropologicos han tenido una fuerte relacion con los cambios
de la tecnologia digital, pero con respecto a un avance en su demanda y en las fun-
ciones que le hemos ido atribuyendo, de modo que la retérica digital deberfa iniciar
su estudio delimitando los contextos socio-digitales en los que pretende analizar las
interconexiones, sin olvidar que limitar no significa aislar. No podriamos pensar la
educacion contemporanea, por ejemplo, sin tecnologia, como tampoco podemos
obviar que cada estudiante la ha adoptado y adaptado a diversas areas de su vida y no
solo como marco de un proceso educativo. En este sentido, la retorica digital se sitia
en la reflexion especifica sobre lo digital, no como procesos y dispositivos electronicos,
sino como la meta-narrativa social que se ha construido en torno a ella. De ahi que
se plantee, a modo de aportacion de este texto y desde el enfoque de los sistemas
complejos, que se deben analizar las narrativas no solo como discursos, sino como
el conjunto de practicas/interacciones humano-digitales, es decit, como un ethos: el
espiritu de una época o una cultura que incluye no solo acciones consensuadas, sino
costumbres, valores y creencias dentro de diversas comunidades, pero también en
cada ser humano, respecto a los sistemas en los que se encuentra.

Bajo este enfoque, serfa complicado establecer el periodo exacto a partir del cual
hablar de retérica digital. En este caso probablemente no valga la pena establecer
el punto de partida de la retérica digital con el nacimiento del Internet, dado que
nos reduce a su uso; tenemos mas probabilidades de una lectura enriquecida bajo la
propuesta del ezhos desde la década de los noventa del siglo XX con la produccién
industrializada de computadoras personales, su adopcion y adaptacion, hasta llegar
a los teléfonos inteligentes en el siglo XXI. El uso de dispositivos computacionales
personales irrumpié como un caso paradigmatico porque cambié nuestra concepcion
del mundo, de la escritura, la lectura, de conocer, de interactuar. Los servicios de men-
sajerfa, los correos electronicos, los portales y paginas, todos modificaron en buena
medida a los medios de comunicacién e informacion. Con el tiempo, estas formas
de interaccién cambiaron el sentido de la interpelaciéon con los otros, llevandonos
del sentido univoco a los multicanales (web 2.0 o la web 3.0). Como explica Haraway

(1991), estas tecnologias abarcan nuevas formas de encarnacion fisica que dirigen la
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atencion hacia lo que ella denomina como “reivindicaciones ciborgianas”, una nueva
manera de ver el cuerpo sin eliminar el aspecto tecnoldgico, pero es entonces cuando
lo digital se lee como un correlato antagonico de lo analégico: el cuerpo humano
fisico no es digital, aunque se sirve de este; la pantalla tampoco es un libro, un teclado
no es un cuaderno, ni la mente un dispositivo. Los defensores de lo “analégico” lo
ven en si mismo como un periodo mejor, una época dorada de un posible equilibrio
entre humanos y tecnologia, aun cuando esta fuera de hecho digital. Incluso esta
lectura de una relacion “bifurcada” (Hess, 2018, p. 4) es parte de la retorica digital:
ni somos plenamente digitales ni plenamente analogos, porque incluso un lapiz y un
cuaderno son tecnologfa.

En 1992, Richard Llanham hablé por primera vez de este término en su ensayo
“Digital rhetoric: Theory, practice, and property”, donde sefiala que “en la practica,
la computadora a menudo resulta ser un dispositivo retorico y 1ogico, ya que deriva
su estética del gran opuesto historico de la filosofia en el pensamiento y la educacion
occidentales, el mundo de la retorica” (1992, p. 221). Si bien Lanham en este punto
lo limita a un aspecto simbdlico, tuvo el tino de vislumbrar la relacién del tema con
un aspecto epistémico, gnoseoldgico y social: “Es la computadora como realizacion
del pensamiento social lo que necesita explicacién”, sefiala mas adelante (1992, p.
243). Aunque de manera logica, la limitante de Lanham se da en el contexto de la
reflexion sobre las adaptaciones que se dieron a la escritura y las artes a partir del
uso de la computadora, pero falté “postular una teoria o definicion de retorica digital
completamente desarrollada” (Eyman, 2015).

En The electronic word: Democracy, technology, and the arts, de 1993, Lanham atiende
la importancia del discurso del hipertexto en el marco de los sistemas universitarios
entre otros aspectos. A partir de la propuesta de Lanham, otros autores destacaron
en su trabajo las nuevas creaciones y composiciones ambientales a partir del hiper-
texto, formas literarias novedosas y la epistemologia rizomatica (Moulthrop, 1994;
Landow, 1994; Bolter, 2001). Otros mas, como Welch (1999), comenzaron a hablar
de “retdrica electronica” en relacion a las intersecciones que se dieron a partir de
estas nuevas formas de escritura de manera muy clara en las computadoras, pero
también en relacion a la escritura fisica o impresa. Aunque para este periodo ya se
habia establecido una primera linea de investigacion de la retorica digital en relacion a
la produccion escrita, autoras como Laura Gurak (1997) —al igual que Welch lo habria
hecho— expresaron su preocupacion por la limitante del estudio de la escritura digi-
tal desde la teorfa de la retérica clasica contemporanea no-digital. Quedé claro para
finales de la década de los noventa que el uso de las computadoras habia modificado
no solamente la escritura, sino la forma de argumentacioén y de relacionarse con el
mundo. Barbara Warnick en 1998 (Warnick, 2018) puso en evidencia la necesidad de

analizar los ambientes electrénicos al tiempo que divisé la importancia de ir mas alla.
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A inicios del nuevo milenio fue evidente que el avance en los estudios de retérica
digital, junto con la produccién masiva de computadoras personales y teléfonos celu-
lares, habfan influenciado de manera amplia las dindmicas sociales. En este sentido, los
estudios literarios parecieron haber dado un paso mas grande respecto a los sociales
al ofrecer nuevos componentes de analisis respecto a la practica digital. Por ejemplo,
para Gurak (2001), el alcance, el anonimato y la interactividad son los principales
constituyentes de la comunicacion en linea, pero en el 2009, junto con Antonijevic,
recuper6 el ethos, el kairds y la comunidad, la colaboracion y la entrega para entender
lo que constituye la retérica digital. A partir de ello, Zappen (2005) argumenta y pro-
porciona un balance de la situacion entre la retdrica tradicional y la reconfiguracion
de la misma en los espacios digitales. En suma, estos primeros esfuerzos se ubicaron
en pensar la teorfa dentro de los margenes de lo digital.

Por otro lado, aunque de manera simultanea, otro grupo de autores puso como
foco de atencién el papel de las tecnologias de redes como retos para teorizar la
retérica digital, particularmente en el marco del uso masivo de redes sociales en los
dispositivos digitales. Losh (2009) apela a los cambios que se han dado desde el uso
cotidiano de la tecnologfa en relacion ala esfera puablica y politica (discursos, gobierno
e instituciones); los medios de comunicaciéon son objeto de estudio que ejemplifica
las expresiones humanas en linea. Pfister (2014) ofrece un concepto distinto al de
“retorica digital” con “retérica en red” (networking rbetoric), con el que subraya los
elementos sociales y comunicativos de la tecnologia, relacionando la ubicuidad de las
tecnologias digitales con las formas de expresion que evidencian la naturaleza social.
En este mismo tono, Eyman (2015) muestra que la retérica digital podria considerarse
como un campo de estudio propio que supera la aplicacion de la teorfa de la retérica a
la literacidad textual y a sus practicas, y que las herramientas digitales, con la cualidad
de ser ubicuas, se iran ampliando y por lo tanto dandose otro tipo de narrativas, por
ejemplo, la expresion del descontento social en protestas o en fenémenos politicos.

Por otra parte, la retérica como campo de estudio propio ha cambiado de sentido,
dependiendo del contexto en que se le estudie. Ha ido desde la nocién aristotélica de
persuasion hasta la identificacién con diversas audiencias (Burke, 1969), la invitacién
(Foss y Gritfin, 1995) y hasta la promocién de ideologias (McKerrow, 1989), aunque
también se relaciona con la narrativa (Fisher, 1984), o incluso como metafora (Osborn,
1967). A pesar de esto, el punto central de la retdrica sigue siendo la comunicacion
humana, expresion a través del cuerpo, las palabras y las herramientas de mediacion.
Pero como sugiere Hess (2018) nuevamente, la retérica digital ha cambiado la natu-
raleza del modo en que se expresa el humano. La comunicacion se estructura dentro
de los limites de la propia tecnologfa comunicativa por el nimero de palabras en una
caja de texto o en un mensaje. Otros tienen que ver con los espacios digitales en los

que se da como un videojuego, o el tipo de discurso que se da dentro de distintos
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ambientes sociodigitales, como una red social o una plataforma educativa. En cada
caso, el discurso se adapta y adopta, creando nuevas realidades y habilidades. A lo
anterior habria que afiadir que la ubicuidad modifica la actividad creativa y la circula-
cion de la retérica. Nos comportamos segun el espacio digital y fisico en el que nos
encontremos, de modo que no solo el dispositivo o el canal delimitan nuestra practica,
es decir nuestra narrativa, sino que enfatizan los distintos modos de ser y estar en
el mundo. Derivado de lo anterior, Hess (2018, p. 6) propone entender la retérica
digital como “el estudio del sentido, como expresion a través del lenguaje, cuerpo,
maquinas y textos que han sido creados, circulan o se experimentan por medio de
tecnologias digitales”.

Entre las diversas narrativas bajo las que se da la retérica digital, nos parece que
existen cuatro a las que debemos prestar atencioén y que nos permiten entender la

correlacion entre retorica digital y cultura digital:

Primera narrativa.- Accion algoritmica

En el contexto digital, todas nuestras practicas dejan una huella de datos. El discur-
so computacional lo analiza y va en la bisqueda de nuevas formas de entender tal
comportamiento. Lo que vemos en una pantalla es determinado por una serie de
algoritmos que son analizados combinando el factor humano y el computacional. Pese
a las criticas, para que haya un avance tecnolégico se requiere una constante dinamica
digital que comenzo6 en la web 2.0 hasta nuestros dias. Dentro de esta interaccion
llama la atencién el papel que juegan empresas digitales como Google, Apple o Meta
en tanto que operan como vigfas del conocimiento, la interaccion, la experiencia e
incluso las emociones a través de sistemas que recuperan tales algoritmos (Pfister,
2014; Pariser, 2011; Vaidhyanathan, 2012). La narrativa del big data supone que la
sociedad puede alcanzar procesos automatizados vy, paraddjicamente, innovacion,
pero que pasan por un filtro de seleccién acorde a lo que la empresa juzga que se
debe conocer y experimentar (Pariser, 2011; Sunstein, 2007; Boyd y Crawford, 2012).
En consecuencia, cada uno de nosotros leemos y actuamos en el mundo segun lo
que vemos en nuestra pantalla a través de Instagram, TikTok, Google, Instagram,
Telegram o WhatsApp.

Segunda narrativa.- La pantalla como lugar de juego

Poco se ha analizado el caso de los videojuegos, o el factor ladico detras de la pan-
talla. El videojuego como un espacio sociodigital no se limita al instante del juego o
la adopcién de roles, sino a la narrativa de lo momentaneo —en los términos en que
Bachelard habla del instante—, de la identidad y de la practica. Tiene implicaciones
sociales, econémicas, antropolégicas y politicas, pero la pantalla como lugar ludico

tiene un componente de inmersién, de agencia (Murray, 1997) y de funcién social.
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Probablemente la pantalla como espacio ludico sea la narrativa artificial mas impor-
tante de la cultura digital. Su creacién a propédsito y con un fin da un sentido al juga-
dor, es decir, una experiencia que le suspende y le persuade del contexto inmediato
sin sacar lo que realmente es él. Este poder del juego (Bogost, 2007) avanza por su
cometido interactivo en un mundo especifico dentro del cual se generan reglas que
el jugador esta dispuesto a obedecer, interiorizandolas como parte de su experiencia;
lo que jugamos no sucede en la vida real. Si jugamos en linea o sin conectarnos, sea
videojuego o una aplicacion, atendemos a la pantalla como nuestro referente inme-
diato, podemos cooperar o no, aceptamos la recompensa cual sea o nos enfurecemos
y frustramos; estamos decididos a ser parte de la parodia. Incluso dentro de una

plataforma educativa, estamos dispuestos a manejarnos segun las reglas.

Tercera narrativa.- El espacto colaborativo

Probablemente sea en la educacion y en las artes donde, dentro de la retérica digital, se
haya asumido que las personas colaboran con mayor ahinco. No obstante, el espacio
digital probablemente ha generado por primera vez la mayor cantidad de ambientes
de colaboracion, busqueda y participacién que no se limitan a los antes sefialados. La
politica, como la economia también, han sido terrenos que se han visto beneficiados
por la participacion, creacion y difusion de proyectos e iniciativas a través de textos,
video e imagenes principalmente. El ciberespacio es antes que nada un socio-espacio
de recepcion. En la retorica digital jugamos un doble papel: escritores y audiencia,
productores y receptores, productores y usuarios (Warnick, 2018[1998], p. 77; Hess,
2018, p. 9). Asi, la sociedad en red toma un sentido mas amplio, dinamico y particu-

larmente pro-activo que el simple hecho de estar conectado.

Cuarta narrativa.- El cuerpo no presente y la mente extendida

El cuerpo sigue siendo ese territorio donde la tecnologia toma su forma mas acabada y
fisica. En buena medida, esta tiene como objetivo ultimo realizar actividades y funcio-
nes que, por diversas cuestiones, los cuerpos humanos no realizaran primordialmente.
Enla retérica tradicional (no digital) el cuerpo esta relacionado tanto con la identidad
como con la actividad performativa, ya que los rasgos como la voz, expresiones y
gestos se combinan para dar un mensaje (Porter, 2009), y por lo tanto alguien los
lee. Pero en la retorica digital, en esa busqueda del ezhos digital, la tecnologia cumple
una funcién que ha trastocado diversos aspectos como la percepcion del otro y la
propia, como la relacién entre cuerpo y dispositivos, en especial desde la aparicion
y desarrollo de los teléfonos celulares (Hess, 2018, p. 9). Existe una dicotomia entre
los espacios virtuales en los que el cuerpo formalmente no se mueve, o aquellas sec-
ciones de la casa conectadas que contrastan con los teléfonos inteligentes conectados

en todo el mundo en la sociedad contemporanea en la que los usuarios pueden estar
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constantemente conectados en lugares realmente remotos (Hess, 2018; De Souza,
2006; De Souza y Frith, 2012).

Enlos espacios virtuales, el cuerpo no desaparece, pero si se construye diferente,
nos dice Porter (2009), e incluso se tendria que decir que se reconstruye. En este
sentido, la mente también juega un papel importante. En 1998, Clark y Chalmers
lanzaron una pregunta por demas provocadora: “:Dodnde termina la mente y comienza
el resto del mundor”. El tema no es menor, principalmente cuando nos encontra-
mos en un mundo donde basicamente toda la informacién y eso a lo que llamamos
“conocimiento” se encuentran digitalizados en la “nube”. Se trata de un tema tan
cognitivo como fisico. Los dispositivos, no solo el celular —aunque este cumpla un
papel decisivo—, se erigen como parte de nuestra mente: ideas, citas, fotos, nombres,
teléfonos, direcciones, apuntes, libros, etcétera, estan ahi. De ahi que llame nuestra
atencion que la cultura, y en especial la retérica digital, haya abierto una tercera via
de aprendizaje que no se habfa considerado por si misma: la digital. “Lo que no es
experiencia es academia”, dijo alguna vez Gaos (2000), pero resulta que si tenemos
frente a nosotros el buscador de Google pareciera que no necesitamos ni experimen-
tar ni estar en la academia para aprender —aunque la misma funciéon la cumplian los
libros—. El papel que juegan los celulares nos permite ampliar nuestra cognicion al
tiempo que viajamos y no a distintos lugares, somos ubicuos y no al mismo tiempo,
tenemos mas capacidad de “recordacién” y de guardar informacién, pero esta y a
la vez no esta en nuestra mente. Andy Clark, en “Natural born cyborgs?” (2001),

sefiala al respecto:

Mi cuerpo es una virgen electronica. No incorporo chips de silicona, ni implantes retinales o
cocleares, ni marcapasos. Ni siquiera uso gafas (aunque si uso ropa). Pero poco a poco me estoy
volviendo mas y mas un ¢yborg. Usted también. Muy pronto, y atn sin la necesidad de cables,
cirugfa o alteraciones corporales, estaremos familiarizados con Terminator, Eve 8, con Cable. .. solo
llene el formulario de su cyborg de ficcion favorito. Quizas ya lo somos. Porque seremos cyborgs
no en el sentido meramente superficial de combinar carne y cables, sino en el sentido mas pro-
fundo de ser simbiontes humano-tecnoldgicos: sistemas de pensamiento y razonamiento cuyas

mentes y seres se extienden a través del cerebro biolégico y los circuitos no biolégicos [p. 17].

Adicionalmente, cuando establecemos habilidades y competencias digitales,
estas ya no se limitan al uso y manejo de ciertas tecnologias de lecto-escritura. Por
el contrario, como refieren Reddy et al. (2023), también se suma una combinacion
de procedimientos tecnologicos (technical-procedural), cognitivos (cognitive), habilida-
des socio-emocionales (emotional-social skills), a las que deberfamos sumar la lectura,
interpretacion y habitar el mundo fisico desde los territorios digitales.

En este sentido, mente y cuerpo se desterritorializan y re-localizan en virtud de
una dindmica de vida que nunca se habia virtualizado tal como la conocemos hoy.
La mente re-localizada a través de la literatura, o la mano a través de la escritura en

el papel; el cuerpo cibernético que se mejora, reconstruye y extiende a través de ar-
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ticulaciones y dispos, que aprehende el mundo desde aplicaciones y plataformas, nos

hacen reflexionar sobre nuestra propia ontologia.

Ecosistemas y affordances

Un ecosistema esta constituido por un conjunto de seres vivos con diversos proce-
sos que se relacionan e interconectan entre si en distintos niveles y en funcion del
entorno en el que se encuentran (RAE, 2014). A partir del concepto de ecosistema
se ha integrado una serie de metaforas que asocian a un conjunto de agentes en un
campo especifico de conocimiento y/o de praxis con las comunidades de seres vivos.
De la nocién de ecosistema habria que retomar dos conceptos claves que también
encontramos en los sistemas complejos: relacion e interaccion. Un ecosistema es
por definicién un sistema complejo en funcién de la cantidad de interacciones e
informacién que los agentes derivan en los co-agentes. Lo que debemos reconocer
es que si bien existen diferentes elementos que todo sistema complejo contiene para
serlo (emergentes, interdependientes, historicos, adaptativos, no-lineales, rizomaticos,
retroalimentados, etc.), en el caso de los ecosistemas humanos es fundamental que
exista una serie de elementos culturales que los unan, en el entendido de practicas e
identidades; en otras palabras, un ezhos. Esta caracteristica apela a la intersubjetividad
de los agentes en los diversos sistemas en los que se puede mover cada uno, y en
mas de uno.

Las diversas comunidades constituyen sus propios espacios —ecosistemas— en
relacién a un orden y un ehos comin que puede modificarse o variar en otro sistema.
En este entendido, la escuela como ecosistema varia en relacion a la familia o a una
oficina porque el ezhos compartido es diverso; a su vez, una entidad educativa puede
tener un ezhos que no comparte con otra o a la que la une un minimo de relaciones y
de informacion. En la cultura digital, los ecosistemas digitales se constituyen no por
ser casos excepcionales sino por tener un ehos comun. Podemos encontrar simili-
tudes entre una comunidad de aprendizaje en una plataforma educativa y un grupo
de personas que se comunican en Twitter, Instagram o TikTok con respecto al tema
de la educacion, y diferenciatla de otra que le gusta el futbol o la economia, aunque
todas viven territorialmente de manera digital. El entorno digital no necesariamente
define a un ecosistema, sino el ezhos que tienen los agentes. Aunque en buena medida
lo que pasa entre la diversas plataformas digitales pudiera ser el principal aspecto que
genera comunidad, no constituye el centro a partir del cual se unen los agentes. De
ahi que no debamos confundir plataforma digital con ecosistema, y menos aun en
la educacion, en la que se confunde mucho esta relacion. De hecho, como sefalan
Farias-Gaytan et al. (2023), hoy mas que nunca las organizaciones se centran mucho
en la capacitacion para adquirir habilidades digitales, justamente eso que mal enten-

demos como cultura digital, dado el nivel de especializacién que los modelos socio-
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econémicos estan requiriendo. Las instituciones educativas, sefialan Farias-Gaytan
et al. (2023), son esos territorios por excelencia para que las personas sean parte de
los ecosistemas digitales “innovadores”, especialmente en el nivel universitario. En
consecuencia, el ezhos se forma y forja desde el territorio de la educacion y sus aulas,
para que se defina un sinnumero de agrupaciones con diferentes vocaciones.

Es el ethos y 1a organizacion del sistema por los agentes lo que define. Cuando
la comunidad, ahora establecida como un ecosistema, logra definir sus objetivos, es
altamente probable que defina sus acciones, informacion e interacciones externas e
internas de manera mas dinamica. De ahi que se pueda coincidir con Snyder (2005)

cuando sefala que

Una cultura digital requiere que veamos a la organizacién como un actor central en el intercambio
interactivo entre la dinamica humana y los sistemas técnicos. La organizacion es un dispositivo
humano facilitado por la tecnologia para llevar a cabo su misién. Por un lado, la organizacién
da forma a la tecnologia, dando necesidad y uso al avance. Por otro lado, esta moldeado por la
tecnologfa, ya que los avances mecanicos ocurtren a una velocidad mas rapida que el crecimiento
en los sistemas humanos. Es la interaccion entre los roles de moldeador y la forma en que surge
una nueva cultura organizacional lo que sugiero ser la cultura digital. Con esto no me refiero a
sugerir un espacio puramente tecnolégico para vivir y trabajar, sino mas bien un espacio en el
que vivir con y a través de la tecnologia da lugar a nuevos simbolos, acciones, retorica y sistemas
de trabajo que se apoyan y llevan a cabo a través de la comunicacion de patrones. Dicha cultura
transforma nuestras formas diarias de conexion y crea espacios para que el aprendizaje organi-

zativo tenga lugar en un plano multidimensional entre lo virtual y lo fisico [p. 0].

Snyder vislumbra una cultura digital mas dinamica y propositiva que implica un
movimiento desde lo fisico a lo virtual y una interconexién de pedagogia, tecnologfa,
comunicacién y sistemas de organizacion. Este disefio-propuesta es lo que puede ser
concebido como un affordance en la cultura digital. En 1979 James Gibson hablé de
affordances por primera vez en relacion a los ecosistemas animales: “Los affordances son
aspectos ambientales que dictan y determinan los comportamientos que son posibles
dentro de un espacio dado. Por ejemplo, un entorno pantanoso tendra factores que
conduzcan a la supervivencia de insectos acuaticos, pero no tanto al movimiento
de cuadrapedos” (p. 127). Posteriormente, el concepto fue llevado al campo de la
tecnologia. Para Davisson y Leone (2018), “en los espacios digitales, los affordances
pueden parecer naturales, pero estan disefiados por los creadores del sitio para dirigir
especificamente al usuario a navegar la tecnologia de una manera particular” (p. 87).
Lo anterior podria parecer exactamente lo opuesto a lo que hasta este punto se ha
seflalado en tanto que la cultura y la retérica deberian exponer un ezbos caracterizado
por la libertad y la comodidad para su realizacién. Después de la pandemia por la
COVID-19, los modelos de alfabetizacion y de cultura digital se han tenido que re-
formular (Reddy et al., 2023), porque se crearon nuevos territorios a partir de nuevas

interacciones a las que nos enfrentamos; generamos nuevos ecosistemas, si bien con
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una base previa, pero nuestra capacidad de agencia se ha modificado sustancialmente.
No todos los modelos de affordance digital han permitido que se genere un ethos que
efectivamente propicia el reforzamiento social e individual de la educacién (Reddy et
al., 2023); por el contrario, muchas veces la brecha digital conlleva una brecha socio-
econdmica, socio-emocional y cultural.

Sin embargo, el aspecto al que deberfa llamarse la atencion sobre el affordance es
su relacion, en primer lugar, con el ecosistema en tanto que esta disefiado para los
agentes de un sistema determinado. El objetivo no es restringir sus posibilidades
de actualizar o ejercer el ezhos al que nos referimos, sino ampliarlo. Recordemos que
Snyder sugiere que en la cultura digital debe fortalecerse la organizacion, que leemos
aqui como el ecosistema o sistema complejo, y dado que las personas y las socie-
dades contemporaneas se manejan en diversos subsistemas, los affordances, en tanto
que disefios ambientales de los ecosistemas, deberfan buscar fortalecer las redes de
colaboracién y construccion a partir de un ezhos que permita la circulacion de ideas
y la articulacién de nuevas formas de pensamiento, auto-expresion, participacion y
colaboracion creativa (Zappen, 2005, p. 321).

CONCLUSIONES

La vision del affordance desde la cultura y retérica digital interpela a los ecosistemas y
el fortalecimiento de sus redes no desde la restriccion de la vida digital sino del disefio
del ambiente. Visto de otra forma, los affordances son arreglos ambientales especificos
que permiten tener sistemas dinamicos y de auto-construccion acordes a los agentes
que los han de ocupar. Se trata, en ultima instancia, de facilitar el intercambio de
experiencias, de potencializar preferencias y de respetar los distintos perfiles de los
agentes. Los affordances en la cultura digital permiten que la “agencia” de cada miem-
bro se potencialice. De ahi que, si bien su disefio no se limita al ambito curricular,
tienen un enorme peso en procesos educativos que favorecen la interactividad, el
conectivismo, el trabajo colaborativo, la literacidad, e incluso retomar la retérica di-
gital y la hipertextualidad sin limitarse al mundo digital, pues afecta también al fisico
o analogo —si se quiere mantener la separacion—.

En los proximos afnos la demanda de tecnologia se ira encaminando hacia el
disefio de affordances sociales. Esta es una nueva forma de pensar a los ecosistemas;
que den soporte a las interacciones, conexiones e interpretaciones del mundo desde
un sentido y una praxis socio-digital que incite a la practica libre del e#hos, sin importar

si se trata de un cuerpo en no-movimiento o de la mente extendida.
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