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Abstract

In this article, it is expressed that there are very few academic papers that bet on the new
and complex relationships between analog and digital. First, it was proposed to address the
analogicalanddigital mediationsinthe perception-learning-interactionin daily practices,and
second, the revaluation and reinvention of the analogical in the current context. A qualitative
documentary review methodology was used. As a result, it was obtained that analogical
mediations are very superior to develop perception, learning and interaction within human
development. On the other hand, it was discovered that new bets are emerging in the XXI
century that put in tension the analog-digital, not only in the expressive forms, but also
in unprecedented contemporary practices that are being woven in the daily socio-cultural
relations, which are created as conscious praxis, which creatively overflow from the digital
homogenization.

Keywords: analog and digital media, perception, learning and interaction, reality and
virtuality, revalorization and reinvention of the analogical

Resumen

En el presente articulo, se expresa que existen muy pocos documentos académicos que
apuesten por las nuevas y complejas relaciones entre lo analdgico y digital en siglo XXI.
Se planted primeramente el abordar las mediaciones analdgicas y digitales frente a la
percepcidn-aprendizaje-interacciéon en las practicas cotidianas, y segundo, la revalorizaciéon
y reinvencion de lo analégico en el contexto actual. Se empled la metodologia desde la
revision documental de tipo cualitativo. Como resultado se obtuvieron que las mediaciones
analdgicas son muy superiores para desarrollar la percepcién, el aprendizaje e interaccion
dentro del desarrollo humano. Por otro lado, se descubrié que estan emergiendo nuevas
apuestas en el siglo XXI que ponen en tensiéon lo analégico-digital, no solo en las formas
expresivas, sino también en practicas contemporaneas inéditas que se estan tejiendo en
las relaciones socio-culturales cotidianas, que se crean como praxis consciente, que se
desbordan creativamente de la homogenizacion digital.

Palabras clave: Medio analdgico y digital, Percepcidn, aprendizaje e interacciéon, Realidad y
virtualidad, Revalorizacion y reinvencion de lo analdgico,
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1. Introduccion

Dentro de la masa documental de investigacién académica, se abordan distintas relaciones
entre y desde lo analdgico y lo digital, donde mayoritariamente se propone un transito de
lo analdgico a lo digital. En diversos campos de conocimiento existe una amplia bibliografia
que lo trabaja, entre los casos que abordan esta relacion se pueden ver en campos como
la comunicologia (Camarero, 2015), las artes (Herraiz y Alonso, 2019), la arquitectura,
(Cervero, Agustin y Vallespin, 2018), la fotografia (Monroy, 2014), la cinematografia (Daniel,
2013), la television (Said, 2009), la educacidn (Pedrosa, 2023), la filologia (Fradejas, 2022),
la administracion publica (Mojica y Mora, 2021), y por supuesto en el area técnica como
la electromecanica (Sotaquira y Pineda, 2013). Por otro parte, en medios divulgativos no
académicos se aprecia una postura distinta, se manifiesta una ola creciente del renacimiento
y revalorizaciéon de medios analdgicos en el cine (Pepe Cerda, 2023), el sonido (Cue & Play
Magazine, 2024), o la fotografia (LimbO, 2023) resaltando la cualidad analégica como
potenciador de la creatividad en la era digital.

No obstante, no se logra evidenciar apuestas académicas que aborden el renacimiento, la
revalorizacién y la reinvencién de lo analégico (RRRA) en el contexto actual, comprendido
como una interaccidon multifacética, diversay compleja en el siglo XXI. En este caso particular
de esta apuesta, sobre las mediaciones analégicas y digitales frente a la percepcion,
aprendizaje e interaccion en las practicas cotidianas (PAIPC). En esta apuesta, se labrard
la RRRA como posibilidad de tensidon en la era digital del siglo actual, comprendiéndola
como marco desde el cual se puedan descubrir y reflexionar algunas situaciones cotidianas
vivenciadas en especial por los jovenes sobre sus PAIPC.

Para esta propuesta se usd el paradigma investigativo histérico-hermenéutico como
metodologia desde la revision documental de tipo cualitativo de Barbosa et al. (2013), y el
meta-andlisis desde la teoria fundada de Trinidad y Jaime (2007) con algunos aportes. Como
resultado del ejercicio heuristico explorativo, en la hermenéutica se abordd dos categorias:
1) mediaciones analdgicas y digitales frente a la percepcidén-aprendizaje-interaccion en las
practicas cotidianas, y 2) revalorizaciéon y reinvencién de lo analdgico en el contexto actual.
Por ultimo, se empled la etnografia virtual (en Hine, 2004) en su modalidad no participativa,
sobre algunos videojuegos. El analisis documental se situé también en la busqueda de
noticias con el objetivo de evidenciar algunos rasgos de las dos categorias planteadas.

2. Desarrollo

Desdelo anterior, losautoresacadémicos anteriormente citados rescatan lainteraccién entre
lo analégico y digital (AD) en el siglo XXI, manifestando la validez de los medios analdgicos
para algunas situaciones, y afirmando que los nuevos medios digitales son “el futuro” y “la
evolucion”, pues entregan multiples posibilidades para proporcionar optimizacion y nuevas
oportunidades, pudiendo reemplazar el medio analdgico en la mayoria de circunstancias,
sino en todas. No obstante, si se recupera el foco de esta investigacion, es decir la PAIPC que
experimentan los jévenes en la actualidad —situacidon que también es pertinente para ninos,
ninas y adultos— con los medios AD, otra perspectiva acontece como lugar de enunciacién y
asuncion, en la cual se concientiza el arco vital de desarrollo humano. En virtud de lo anterior,
se recurre al campo de la educacién para conceptualizar la percepcidn, el aprendizaje y la
interaccién. Se comprende aqui la percepcién del ser humano como aquello con lo cual
el sujeto le da un orden al mundo (Schunk, 2012). Percepcién labrada desde los sentidos.
En linea con la apuesta, Piaget afirma que el aprendizaje se genera en construccioéon, en
relaciéon e interaccion con el entorno del propio sujeto, por su parte Vygotsky manifiesta que
para que se produzca el aprendizaje la interaccidon social es fundamental (en Schunk, 2012;
Carrera y Mazzarella, 2001, Dongo, 2008).

En virtud de lo asumido, la interaccién acontece en una primera instancia cuando el
humano interactda con la realidad desde sus sentidos, y en una segunda instancia cuando
en base a sus percepciones y sus conocimientos adquiridos en el aprendizaje, interactua
nuevamente con la realidad. A razén de lo presentado, el ser humano interactda con la
realidad, comprendida aqui como realidad todo aquello que entra dentro del marco de lo
percibido y conocido por los humanos. Bajo esta apuesta se propone situar la reflexion de
la percepciodn, aprendizaje e interaccion con la realidad de los jovenes actuales con: otros
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humanos, -reconociendo que existen otros seres vivos como animales y vegetales—, y los
objetos, sean corpdreos; como una roca, una silla o un celular [smarphone], y asi mismo en
este caso puntual, con los objetos incorpdreos digitales-virtuales como; un libro electrénico,
un podcast o un videojuego.

Una vez asumido lo expuesto, en el campo académico se disponen diversas investigaciones
gue validan en los procesos educativos desde el empleo de medios digitales, distintos
autores bajo las categorias como; educacién mediante tecnologias de la informaciéon y
conocimiento (TIC) (Arriscado, Jiménez, y Gargallo, 2022; Alvarez y Gonzalez, 2022; Honrubia,
2022; Rivera y Cobo, 2019; Carbajal-Barrios, 2019; UNICEF, 2017; Valencia-Molina et al, 2017;
Artopoulos et al, 2016; Piscitelli et al, 2010; Roig et al, 2016; Scolari et al, 2018), aprendizaje
mediante TIC (Gallego, Fernandez y Medina,2022; Lopez, 2023; Otero et al, 2022; Olalla, 2016;
Lopez-Company, 2021; Romeroy Muhoz, 2022), y alfabetizacién transmedia (Albarelloy Mihal,
2018; Gonzalez et al., 2018; Morales, Cabrera y Rodriguez, 2018; Hernandez, 2020; Rambla,
2020; De la fuente, Lacasa y Martinez, 2019; Gomero et al., 2023; Mendieta y Garcés, 2022;
Anguita et al., 2018; lbarra et al., 2019; Vicaino et al., 2020; Rovira et al., 2019; Alonso y Terol,
2020; Pineiro, 2015; Corona, 2018; Ortiz, 2018; Broulldn, 2022) exponen diversos beneficios
como mejorar la motivacién, comprension, y trabajo auténomo del educando, ayuda a
encontrar nuevas formas de enseflanza-aprendizaje, comunicaciéon educador-educando y
desarrollar alfabetizacion digital [manejo de software y hardware]. Estos autores también
resaltan como problemas de la inclusiéon de las TIC en la educacién, las brechas digitales y la
mercantilizacidn en cuanto a la oferta y demanda, la que excluye a los desfavorecidos.

3. Discusion

A continuacién se planteard el desarrollo de las dos categorias propuestas, desde la
discusion con otros aportes no encontrados en la mayoria de la perspectiva académica, los
gue ponen en tension la PAIPC desde los medios AD. Por lo anterior, se propone abordar
muy sintéticamente otros trabajos realizados anteriormente a este texto, pues no se han
encontrado investigaciéon académica que traiga este tipo de aportes. Pues solo hasta el
2023 por el ultimo informe de la UNESCO, algunos sectores de comunidad académica estan
iniciando a observar estos descubrimientos con detenimiento.

3.1. mediaciones analégicas y digitales frente a la percepcién-aprendizaje-interaccién
en las practicas cotidianas

<>A lo anterior, se propone situar el primer momento reflexivo en el siguiente comercial
de la empresa inmobiliaria La Haus (2022, en Perez-Velasco, 2021b), el que por medio
de un contraste resalta el contexto actual de la tecnologia digital como mas novedoso,
divertido, transparente, rapido, eficaz y sin necesidad de “la molestia” de los intermediarios
de carne y hueso, y por otro lado, re-presenta el contexto tecnoldgico analdgico del siglo
XX, con interaccidn presencial, como engarnoso, lento, aburrido, improductivo e ineficaz.
Si bien es un comercial del dmbito inmobiliario, como comercial es cristalizacion de la
percepcion y creencia que se manifiesta en lo sociocultural de la época presente. Es decir,
re-presentaciones como esta, la que abundan en la actualidad, imponiendo un modelo de
PAIPC con la realidad que serian deseables en el contexto actual.

<>Como segundo momento reflexivo en la discusién, se propone abordar el Unico material
con enfoque académico que se logro descubrir que proponia combinar lo mejor de lo
analdgico y digital, como “lo mejor de ambos mundos”. Comprendiendo aqui, el enfoque
de percepcidon, aprendizaje e interaccidon. En la conferencia de Edvolution, el ponente
Giobani Gutiérrez entrenador certificado de Google, y miembro de la Universidad privada
Insurgentes, quien asegura que esta universidad es “la primera institucion privada de México
en convertirse en escuela de referencia de Google”.

En la conferencia Gutiérrez (2023) menciona constantemente el contexto de la industria
4.0, en el cual se debe introducir las TIC desde la educacidn basica [primaria], pero, dice
gue existen educadores que quieren volver a practicas educativas antiguas, del pasado,
“revirtiendo el avance, frenando el futuro”. Gutiérrez afirma que se puede recuperar practicas
del pasadocomo el “face toface”, las habilidades blandas de inteligencia emocional, el trabajo
en grupo, la escritura a mano en papel “en ciertas actividades”, sin embargo, en contraste
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con lo anterior, el autor asevera que se debe hacer el transito de entrega de actividades
en fisico a entrega en digital no solo en el salén de clase sino también en la direccién y
administracion educativa, y sostiene que en la época actual es incoherente y retrégrado
regresar a realizar “largos resimenes escritos a mano” para memorizar, y “dictados en voz
alta”. Es decir, el autor propone que las actividades analégicas como escritura a mano en
papel quedarian reducidas al minimo, pues asegura que se debe pasar de entregar las
actividades en fisico a entregarlas en digital. Por otro lado, también los resimenes escritos
a mano, la memorizacion y los dictados en voz alta —siendo medios de PAIPC analdgicas—
deben ser digitalizadas, pues Gutiérrez asegura que estas practicas antiguas ya no tienen
I6gica en la actualidad. Para terminar, Gutiérrez expresa que el “fase to fase” y el trabajo en
equipo también se puede realizar desde las TIC. De lo anterior se podria interpretar que las
actividades donde se pone en juego PAIPC desde lo analégico podrian ser eliminadas, pues
el proceso de digitalizacion ya esta pudiendo remplazar desde esta I6gica toda practica
analdgica.

Desde lo planteado, esta conferencia con enfoque académico, mostraria cual es el
posicionamiento sobre las relaciones y usos de los medios AD que se encuentran en
la produccidén académica actual, tal como ocurre también con los textos citados en la
introduccién. Para finiquitar este momento reflexivo, en la conferencia anterior se podria
detallar lo siguiente. Siendo el ponente y la institucién a la que pertenece aliada a Google,
se podria sefalar la posibilidad en la cual la multinacional tecnoldgica Alphabet [duefia de
Google] podria extraer la macro data de las aulas de clase y las instituciones educativas —de
ahi se comprende, que proponga pasar de las entregas en fisico a digital- por medio de
las nuevas prdcticas educativas con base a aplicativos y programas [software] de Google
gue promueve autores como Gutiérrez, las que son presentadas por este como el futuroy
la evolucién de estos tiempos. En otras palabras, se fabrica una nueva educacion bancaria
(en Pérez-velasco, 2023a) donde ya no son los profesores quienes prescriben al alumnado,
sino las grandes empresas tecnoldgicas quienes prescriben la educacidn, los educadores e
instituciones educativas desde la nueva educacién digital.

Si bien se comparte la concepcidon en la cual las TIC pueden generar buenas oportunidades
y aportes para y por el aprendizaje, proceso dinamico el cual estd fundamentado en la
percepcidn y la interaccién con la realidad como se observd. Sin embargo, en una revision
detenida con una mirada critico-social de los textos académico citados en el apartado
anteriormente, se logré hallar que, que en estos textos no se afirma y no argumentan que
las TIC tienen que emplearse en todo proceso de ensefanza y aprendizaje en todo tiempo
y espacio educativo, tampoco argumentan hasta donde y como deben estar las TIC en |a
educacion,sinembargolaexistenciadediversosarticulosacadémicosque muestrandistintos
usos muy puntuales de las TIC en la educacion, pueden crear una percepcidn [creencial
gue las TIC deben y pueden usarse en todo espacio y tiempo educativo (Pérez-Velasco,
2023a; 2023b). Es decir, no se argumenta que las TIC deben estar transversal, constante y
profundamente presentes en cada clase, asignatura, materia o practica educativa. Segun
el autor, en la revisién se hallé que la mayoria de estas experiencias educativas con TIC
realmente no argumentan una real mejoria de las capacidades humanas [competencias]
conelempleodelasTIC, peroen unos pocos casos para usos muy puntuales si se observa un
aporte cuando los medios digitales remplazan al objeto real-corpdreo para su conocimiento
cuando la institucion educativa no cuenta con el objeto real-corpéreo.

En esta linea, Pérez-Velasco manifiesta que si bien las TIC cumplen un papel pertinente en
algunos aprendizajes requeridos como en ofimatica —aprendizaje de software y hardware-
y en procesos de educacidon remota-sincronica y a distancia-asincrénica, empero, citando
a la UNESCO en su ultimo informe del 2023 -muy tardio—, la que asevera que la educacion
presencial es mucho mas afectiva para el aprendizaje que la educacion remota o a distancia
mediante TIC. Por otro lado, el autor cita distintos casos y medidas de paises que han tomado
la decision de regresar a los medios clasicos analdgicos, deteniendo la digitalizacidn total en
la educacion debido a la pronunciada perdida de calidad integral del aprendizaje. Siguiendo
a Pérez-Velasco (2023a; 2021a; 2015) las medidas tomadas por estos paises se pueden
comprender ajuicio de los multiples aportes de distintos autores situados en la neurociencia,
neuroeducacién, medicina, biologia, educacién, filosofia y psicologia, quienes por un lado,
resaltan las graves afecciones a la salud provocadas por las caracteristicas de luz LED, la
radiacion de microondas y ondas electromagnéticas que emiten celulares, computadoras,
tabletas, consolas de videojuego portatiles, etc. Y por otro lado, segun el autor, los aplicativos
como redes sociales y videojuegos —como objetos incorpoéreos digitales-virtuales— han sido
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planeados, disefados y fabricados para generar en la poblacién comportamientos adictivos
desde la economia de la atencion debido a la monetizacion que estos buscan generar para
las grandes empresas tecnolégicas.

Con el objetivo de desvelar el rol fundamental de los medios AD en la PAIPC, dejando una
via propicia para el renacimiento, la revalorizacion y la reinvencion de lo analdgico (RRRA),
se expondra muy sucintamente a los autores citados en Pérez-Velasco (2023a; 2021a; 2015),
guienes exponen desde aportes de la neurociencia, neuroeducaciéon y la psicologia, se
descubre que la percepcioén, el aprendizaje y la interacciéon se realiza y desarrolla mucho
mejor dentro del arco vital del desarrollo humano desde la presencialidad directa con otros
seres humanos, desde el empleo de la corporalidad humana y sus sentidos, y con el uso
de objetos corpdreos en estas dindmicas. Y por otro lado, segun los autores la percepcidn,
aprendizaje e interaccién mediante el uso de aparatos tecnoldégicos [como celular o
computadoral, y aplicativos [como videojuegos y programas educativos] es mucho mas
deficiente para el desarrollo humano en su arco vital.

<>A razén de los aportes anteriores, se presenta como tercer momento reflexivo en la
discusidn, la observacién critica de las dinamicas presentes en los videojuegos en relacién
a la PAIPC. Quien escribe, ha tenido la oportunidad de emplear videojuegos por mas de 23
anos, y en sus Ultimos 9 anos desde una mirada investigativa. En virtud de lo anterior, se trae
este corto espacio reflexivo para senalar la légica de la PAIPC realizado con objetos digitales-
virtuales, puntualmente en videojuegos. Es decir, cual es la dinamica de la percepcion,
aprendizaje e interaccidn que pone en ejercicio el gamer [videojugador], desde una doble
via, A) desde un objeto corpdreo —sea la videoconsola portable, el control del videojuego, el
celular o el techado y mouse—, y B) también desde el propio videojuego como objeto digital-
virtual incorpéreo.

En esta mirada, se sefhala algo muy simple y basico, pero que termina siendo dejado de
lado o ignorado por la investigacion, y es que la percepcidn-aprendizaje-interaccion en los
videojuegos, se realiza en primera instancia con un objeto corpdreo, en este caso con un
dispositivo de entrada como un control [mando] al cual se oprimen botones o la pantalla con
los dedos, interactUa con el control de forma sencilla, con un acto muy simple. Razdn por la
cual Han (2021) denomina al sujeto actual como homo digitalis. Y esta es una de las l6gicas
principales por la cual incluso un nino puede aprender e interactuar con el videojuego —asi
mismo el propio videojuego como objeto digital-virtual ha sido disefado para ser intuitivo,
para su facil aprendizaje y manejo-. Lo anterior conduce a la segunda instancia, y es que el
avatar’ que es controlado por el videojugador a través del control [mando o interfaz grafica
de pantalla tactil] interactla de forma bdsica y simple con ese mundo virtual-digital creado
en el videojuego. En otras palabras, el videojugador interactda con ese mundo realizando
actos con su avatar que serian complejos en la realidad, como; montar un caballo, manejar
una barca, pescar, construir, disparar arco, luchar con espada, etc, todo esto de forma
sencillay fingida, desde la accién [interaccién] de apretar botones que accionan comandos
programados dentro del videojuego para que el avatar realice un acto fingido.

Sisecomprendelosefalado,y setiene en cuanta que autorescomo Catela (2019) manifiestan
que en promedio las/los jévenes pasan su tiempo en entornos virtuales un promedio de 5
a 7 horas. Y reconociendo que las/los jévenes desde las grandes ciudades a los pueblos en
la actualidad realizan cada vez menos actividades analégicas. Bajo esta dinamica de PAIPC
en los videojuegos, el videojugador a través de los afios irfa asimilando inconscientemente
una percepcidn-aprendizaje-interaccion de la realidad desde una légica digital-virtual, en |a
cual se interactda con la realidad desde el accionar comandos que modifican “la realidad”
con un simple gesto. Toda la enorme complejidad de la realidad queda reducida a una
comprensiéon en la que, por un lado, todo se transforma [interactuando] con simples gestos,
y la segunda en la cual, la realidad es percibida y aprendida como shape [forma], como
una superficie carente de estructura [structure] e inexistente de interaccién con dindmicas
y leyes complejas. Es decir, el sujeto en sus vivencias en los videojuegos, va asimilando
inconscientemente una percepcidén-aprendizaje-interaccion depauperada, desprovista de
comprensione(S) de la realidad que partan desde unas PAIPC complejas. Se propone la
siguiente figura para sefalar esta situacion.

1 El avatar es el personaje que representa al videojugador en el videojuego, con el cual interactUa en el mismo.
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Figura 1. Percepciones, aprendizajes e interacciones fallidos de los jévenes actuales
con la realidad. Collage, autoria propia
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Como se detalla en las fotos Ay B de la figura, los jovenes tuvieron un fatal accidente cuando
se les rompid el techo al caminar por el —al interactuar con la realidad—-, pues su percepciéon-
aprendizaje-interaccién con la realidad ha generado una comprensidén pauperizada de la
misma, que mMmas allad de buscar llamar la atencidn a través de redes sociales, los eventos
accidentados ocurren por su conexion debilitada con la realidad, pues entienden la realidad
desde sus PAIPC. Razdn por la cual no comprenden que existen variedad de tipos [structure]
de techos, donde muchos de estos no son actos para soportar el peso humano, pues solo
los perciben-aprenden-interactUan como shape. El caso de la foto C donde el joven también
sufre un grave accidente, se comprende bajo la misma dindmica, donde nifios y jévenes
“formados” bajo las dindmicas de PAIPC de videojuegos, en |la cual los avatares no se cansan,
y donde una caida desde esa altura no manifiesta un real dafio grave. Lo que demuestra un
conocimiento de su cuerpoy de la realidad muy empobrecido generado por una interaccién
muy escaza con la misma, llevando al joven a realizar un acto que las generaciones anteriores
—dados sus PAIPC muchisimo mas complejas y présperas— jamas habrian realizado.

Para terminar, se aclara que los aportes realizados por diversos investigadores profesionales
y profesores universitarios citados en este apartado, solo han iniciado a ser descubiertos
por la comunidad académica a partir del informe de UNESCO ya mencionado, pues como
manifiestan estos mismos autores, el lobby [grupo de presion] de las grandes empresas
tecnoldgicas han hecho todo lo posible para ocultar, desviar o desmentir lo hallado, incluso
pagar y manipular resultados de “estudios”. De lo anterior se puede comprender, que la
comunidad académica en general todavia tenga la idea positiva de |la digitalizacion total
de la ensenanza-aprendizaje, idea que termina naturalizandose en distintos campos de
investigacion.

En razédn de lo presentado, se presenta la siguiente figura a través de una ficcidn futurista, la
que logra resumir lo anteriormente expuesto clara e implicitamente, y por otro lado, propicia
la aparicion del RRRA en el siglo XXI.
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Figura 2. Fragmento del anime Darling in the Franxx, del afio 2018. Collage, autoria
propia

Dice voz en off:

Se fundo el Garden como una instalacion para desarrollar a los nifios. Las Plantation se
equiparon con zonas de cuarentena para ellos: Mistilteinn. Los parasitos* necesitaban
emoaciones, y descubrimos que los ambientes anticuados eran mejores para criarlos.

*Los parasitos: son los ninos y jovenes pilo de robot.

3.2. mediaciones analdgicas y digitales frente a la percepcién-aprendizaje-interaccién
en las practicas cotidianas

Como se observd en la introduccion, existe una mira actual que busca el RRRA en algunos
campos como la fotografia, el ciney el sonido, posturas que resaltan el medio analégico como
fuente diversa y pletdrica de expresiones mas profundas, personales y diversas. Empero,
también aparece el RRRA en otras practicas contemporaneas en otras esferas humanas,
como actos conscientes en una realidad permeada por lo digital.

En el resurgir de una nueva mirada a lo analdgico, algunos autores como Lopes y De
Oliveira (2018) resaltan el derecho de los adultos mayores y otros seres humanos a poder
emplear tecnologia analdgica en un contexto digital, con el objetivo de no quedar excluidos
de diferentes actos y practicas del dia a dia como los tramites con instituciones publicas y
privadas, en las que puedan comprender e interactuar con objetos analdgicos con estas
instituciones para no quedar en el ostracismo social. Saumell, Fatta y Docci (2022) propone
mantener un equilibrio en la expresidén grafica entre lo analégico y digital (AD) en el
contexto del diseflo como campo expresivo. En esta linea Mercader, J. (2015) muestra que la
posibilidad analégica es mas expresiva que la digital en la expresiéon grafica. Aguirre (2019)
propone para el fanszine, un medio tradicionalmente analdgico, buscando la interaccidn
con lo digital en su disefio y distribucion para promover este medio en entornos digitales.

Desde lo anterior, y rememorando lo detallado en la primera categoria, el RRRA en el
siglo actual no es ejercicio de la nostalgia, tampoco de una mirada descontextualizada
y anacrdnica, es un ejercicio pertinente, es praxis contemporanea consciente de las y los
ciudadanos, de los pueblo(s), e incluso de los estados como se podra observar, quienes se
hacen conscientes de ciertas anomalias, desafios, dificultades, problematicas y amenazas
gue se conforman en la denominada sociedad de la informacién y el conocimiento (SIC) en
relaciéon al desarrollo humano integral. Asi, en estos desafios, anomalias y amenazas, que
emergen de los ecosistemas digitales-virtuales, autores como Sadin (2018; 2020), Han (2018;
2019), y Zuboff (2021) exponen y profundizan en el usurpamiento que ejercen las grandes
empresas tecnoldgicas sobre los ciudadanos, quienes con la big data, y el uso de la smart
data fabrican nuevos productos y servicios, nuevas necesidades.

En este marco contextual, como detonante de las RRRA. Desde aproximadamente el 2016
inicia a parecer hasta la actualidad una nueva practica contemporanea que consiste en
regresar y revalorizar los viejos teléfonos celulares [mdvil], eleccion que emerge en el deseo
de dejar atras todo el estrés y ansiedad [nomofobia] que genera el celular actual conectado
a internet. Desde la segunda década del siglo XXI, un sector de la poblacion regresa a
usar los “teléfonos tontos”, es decir no smartphone, estos teléfonos de estilo “viejo” estan
desconectados de internet, solo tienen las opciones de llamada y la clasica mensajeria SMS
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(El Mundo Espafia, 2016). Otra opcidén esta en los “teléfonos ligeramente inteligentes” de
la empresa Light Phone que vende celulares que permiten llamadas, mensajeria SMS, oir
musica y podcast, y conexion con bluetooth, pero sin conexidn a internet (BBC News, 2022).
Si bien este tipo de practica que recupera y revalora las I6gicas de teléfonos viejos andlogos,
no se materializan con tecnologia analégica, pero si nace desde una consciencia sobre las
practicas desde la tecnologia, en las que se revalora las dinamicas de las “viejas” tecnologias
analdgicas, asi mismo, la relacion de la tecnologia con las dindmicas socioculturales que
realizan las personas.

Desde laemergencia que inicia a suscitarse como se ha podido observar, se propone focalizar
el RRRA en el contexto actual, desde el concepto de nueva urbanidad japonesa, en el que se
logra detallar una interaccion multifacética, diversa'y compleja de los medios AD en el siglo
XXI. Para este objetivo se propone recuperar muy sintéticamente otros trabajos anteriores,
entendiendo la existencia escasa de textos académicos que presenten y apuesten por
nuevos mundos posibles desde lo AD. A continuacidn, una figura que sirve para ilustrar lo
expuesto por el autor, como provocacion sobre la abundante relacién AD.

Figura 3. Dos de las cuatro ilustraciones del Oneshot Nosotros Dos.

Autor desconocido. https://www.facebook.com/photo?fbid=966001754308944&set=a.254026285506498

Recuperando la concepcién de la nueva urbanidad japonesa siguiendo a Perez-Velasco
(2021b; 2021c) esta se crearia desde las politicas publicas accionadas por el gobierno
japonés aproximadamente entre 1997 y 1998, el gobierno estaria realizando esta politica
a través del uso de la teoria de cultivo para orientar los contenidos del anime [animacion
japonesa], subvencionando y concediendo permiso de emisién a las productoras de anime
gue promocionen estas nuevas practicas. Esta tendria el objetivo de promover practicas
cotidianas con las tecnologia(S) mas sanas biolégica-emocional-cognitivamente, que
formente una consciencia sobre las problematicas que generan las nuevas tecnologias
digitales-virtuales como; videoconsolas, computadoras, blogs, redes sociales, videojuegos y
el celular. Impulsando segun el autor la recuperacion y revalorizacion, y en consecuencia la
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reinvencion en el uso de los objetos analdgicos presentes a finales del siglo XX e inicios del
siglo XXI.

Esta nueva urbanidad se manifiesta observando en los animes desde 1998 una consciencia
en elempleo de la tecnologia digital, exhibiéndose como deseable reducir su uso al minimo,
y se muestra como deseable en las ficciones —en todo género y subgénero- la RRRA, como
el reloj de pulso, despertador, las libretas, cuadernos, libros, entre otros, incluso el celular
se fragmenta para regresar al uso los objetos analdgicos, fomentando una redistribuciéon
consciente de lo AD. Se fomenta un uso consciente en cuanto breve y pertinente de las
llamadas, mensajeria instantanea y redes sociales, promoviendo como deseable el contacto
directo con los otros, en la presencialidad. Es decir, se observa coherencia con los aportes del
anterior apartado sobre la PAIPC en relacién al arco vital del desarrollo humano.

En virtud de lo presentado, se apuesta por el abordaje de la propuesta nipona sobre la
RRRA, la que revisita lo que se ha comprendido como no moderno (en Ortega y Gasset),
reapropiandose nuevamente la “vieja” tecnologia analégica para actualizar la relaciéon entre
medios AD en una metamorfosis de nuevos sentidos y practicas contemporaneas. Postura
gue es resistencia a la homogenizacidn de los ecosistemas virtuales-digitales.

4. Ultimas apreciaciones en el cierre y apertura

Ante la homogenizacién univoca y persistente de lo virtual-digital que se fabrica como
Unica via ferroviaria, amparadas en el presupuesto capitalista del desarrollo, el futuro y la
evolucion. Es apremiante nuevas apuestas académicas que tejan practicas contemporaneas
gue RRRA, que pongan en interaccion multifacética, diversa y compleja en el siglo XXl los
medios AD, desde los cuales se puedan crear nuevos mundos posibles. Tiempos-espacios
gue ejerzan consciencia activa sobre la comprensidon de la PAIPC como fundamentos que
propician la propia condicidn humana.

Notas

' El avatar es el personaje que representa al videojugador en el videojuego, con el cual
interactUa en el mismo.
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