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Resumen

El objetivo de este estudio consistio en explorar los patrones de consumo culeural digital v su
relacion con la construccion de identidad online de jovenes de 18 a 24 afios en La Paz y El Alto. Este
trabajo se baso en la tesis de Maestria en Gestion de la Comunicacion presentada por el autor al
Instituto de Investigacion, Posgrado e Interaccion Social en Comunicacion (IpiCOM). Se constato
que el consumo de contenido d151t¢11 permite expresar no solo sus intereses y valores, sino que fo-
menta lazos sociales y la construccion de una identidad colectiva. La investigacion uso un enfoque
cualitativo, mediante entrevistas, grupos de discusion y analisis del contenido en comunidades vir-
tuales Cosplay, K-Pop, gamers y redes sociales, se exploraron las experiencias de los jovenes sobre su
identidad digital. Los resultados revelan una conexion directa entre el consumo cultural digital y la
autoafirmacion en el entorno virtual, resaltando tanto beneficios como desafios en la negociacion
de su identidad online.
Palabras clave: Identidad digital, consumo cultural, comunidades virtuales, jovenes, La Paz, El Alro.

Abstract:

The objectiv@ of this srudy was to examine the patterns of digiml cultural consumption and their impact
on the online identity construction of young people aged 18 to 24 in La Paz and El Alro, Bolivia. This paper
is based on the author’s thesis for the Master's in Communication Management at the Institute for Research,
Graduate Studies, and Social Interaction in Communication (IpiCOM). In the context of growing digitali-
zation and active social media engagement, it highlights that digital content consumption not only enables
youth to express their interests and values but also fosters the creation of social bonds and collective identity.
The research followed a qualitative approach, employing semi-structured interviews and content analysis of
user-generated material on virtual communities such as Cosplay, K-Pop, gamers and social networks. The
findings reveal a direct relationship between digital cultural consumption and the self-affirmation of youth in
vircual spaces, emphasizing both the positive aspects and the challenges in negotiating their online identities.
Keywords: Digital identity, cultural consumption, virtual communities, youth, La Paz, El Alro
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INTRODUCCION

Esta investigacion tuvo el objetivo de iden-
tificar algunos de los principales elementos que
componen el consumo cultural digital y su rela-
cion con la construccion de identidades digitales
de los jovenes.

Las nuevas generaciones en La Paz y El Alto, en-
tre los 18 y 24 anos, estan transformando su relacion
con la tecnologia mediante el consumo cultural
que induye la interaccion con diversas expresiones
de cultura en contextos tradicionales, y el consu-
mo cultural digital a través de su participacion en
comunidades virtuales Cosplay, Gamers, K-Pop y
redes sociales (Facebook, YouTube, TikTok, What-
sapp, Telegram, entre las principales).

Las preguntas de investigacién se enfocaron en
como los jovenes emplean las comunidades virtua-
les de Cosplay, K-Pop y Gamers, asi como en redes
sociales para explorar sus intereses y preferencias,
y de qué manera la participacion en estos espacios
facilito la conexion con otros que comparten los
mismos intereses. Una pregunta fundamental fue
como las dinamicas en estas plataformas y comu-
nidades digitales contribuyen a la autodefinicion
y autoafirmacion de los jovenes en la esfera virtual;
investigando también como la interaccion contri-
buye a la percepcion que tienen de st mismos y la
manera en que construyen su identidad online. Estas
preguntas buscaron no solamente entender el con-
sumo cultural digital en la vida de los jovenes, sino
tambicn los desafios y oportunidades que emergen
en el proceso de construccion de una identidad sa-
ludable en el entorno digital.

El consumo cultural digital de los jovenes fue
medido a partir de indicadores como: 1) la autoafir-
macion en redes sociales, 2) la participacién actriva
en comunidades virtuales (Cosplay, K-Pop y Ga-
mers) y 3) la internalizacion de discursos culturales
en las redes sociales. Adicionalmente, la identidad
digital se analizo a traves de la construccion de
perfiles en redes, la interaccion simbolica con otros
usuarios y la representacion de st mismos mediante
narrativas digitales.

En America Latina, el consumo cultural digital
ha adquirido un papel central en la vida cotidiana
gracias a factores tecnologicos, sociales y econo-
micos, especialmente a traves de los medios movi-
les que han generado nuevas formas de lenguaje y
practicas. Este estudio resalto las particularidades
de los contextos paceno y altefio ya que existen
limitaciones economicas que no impiden que los
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jovenes exploren e interactien en la red, adapran-
do sus estrategias de uso segin sus posibilidades.
Monasterios (2023, p. 152) describe “las limitaciones
economicas y el acceso restringido a datos moviles,
y como, a pesar de ello, los jovenes encuentran for-
mas de interactuar con las tecnologias, diferencian-
do sus précticas de otras realidades”.

El consumo digital puede fortalecer la identidad
colectiva, pero también tener efectos negativos. El
contenido no regulado puede tener efectos sobre la
percepeion de st mismos y sus relaciones virtuales;
ademas, la presion en comunidades virtuales puede
limitar la autenticidad y desconectar a los jovenes
de sus entornos locales, debilitando sus lazos socia-
les. Es por ello que este estudio espera contribuir
en el debate académico sobre el impacto de la digi-
talizacion, ofreciendo una base solida para futuras
investigaciones sociales y psicologicas.

MATERIALES Y METODOS

El marco teodrico de la investigacién se estructu-
16 sobre tres enfoques centrales: el Interaccionismo
Simbolico (IS), la convergencia digital y la socie-
dad de la informacion. Desde el IS, Blumer (1969) y
Mead (1937) establecen que los significados se cons-
truyen y negocian a traves de la inceraccion social,
siendo las identidades productos del intercambio
de simbolos y de la percepcion que los individuos
tienen de st mismos en funcion a la valoracion de
los demas. Mead desarrollo el concepro de self, que
se refiere a la capacidad de verse a uno mismo como
sujeto y objeto en la comunicacion. Esta teoria sos-
riene que el self se forma mediante la interaccion
con los demas, lo que “facilita la creacion de signi-
ficados compartidos en la sociedad” (Blumer, 1969,
Mead, 1937).

Monasterios destaca que “esta perspectiva per-
mite entender como el lenguaje y los simbolos ayu-
dan alos individuos a definir su identidad y ajustar
su comportamiento segun la percepcion de los de-
mas” (2023, p. 222).

Este estudio explora la construccion de la iden-
tidad desde el Interaccionismo Simbolico y la con-
vergencia digital, se analizo como el “self” se con-
figura en el entorno digital mediante el consumo
cultural. La convergencia digital facilita la creacion
de narrativas y dinamicas que unifican medios y
tecnolog{as, permitiendo autoexpresién y redefini-
cion de la identidad en constante transformacion:
“yo soy yo”. El consumo digital abarca desde la bus-
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queda de informacion hasta la compra de productos
que se ha vuelto fundamental en la vida cotidiana;
por tanto, transforma la interaccion con el mundo
en linea al ofrecer conectividad constante y acceso
inmediato a contenidos (Lazo y Espinoza, 2022).

En la “ccologia de los medios™, Postman (1970)
sugiere “redefinir los entornos mediaticos y las
formas en que interpretamos el mundo”. Las inter-
faces tecnologicas, como membranas que median
entre el usuario y la tecnologia, permiten la crea-
cion y distribucion de contenidos en tiempo real,
alterando las practicas culturales y sociales.

Definicion y construccion de consumo
cultural digital

En la sociedad digital actual,
el consumo culeural de los jo-
venes esta influenciado por
factores como el acceso a
la tecnolog{a; “las redes
sociales han revoluciona-
do la interaccion con la
cultura, permitiendoles
acceder a diversos con-
tenidos y ampliando sus
preferencias”  (Monaste-
rios, 2023, p. 144). La glo-
balizacion y el acceso masi-
vo a la informacion también
han facilitado la exploracion de
culturas globales, transformando
las formas de consumo cultural.

Garcia Canclini (1990) define al consu-
mo cultural como “el conjunto de procesos median-
te los cuales las personas se apropian y utilizan pro-
ductos en los que el valor simbolico tiene mayor
relevancia que los valores de uso o intercambio”.

Por su parte, el consumo cultural digital se en-
tiende como el proceso mediante el cual los jove-
nes no solo acceden y usan contenido en linea de
acuerdo con sus intereses y valores simbolicos, sino
que, ese consumo contribuye a la construccion ac-
tiva de su identidad digital en entornos virtuales.
Segun Monasterios (2023, p. 239) “la cultura digital,
a través de las comunidades virtuales, ofrece una
plataforma para que los jovenes experimenten con
su identidad, exploren nuevas formas de autodefi-
nicion y se relacionen con otros en base a intereses
compartidos”.

En el entorno digital no solo se impulsa el con-
sumo, sino que permite a los jovenes producir y
compartir contenido a través de blogs, redes socia-
les y plataformas fomentando su participacion ac-
tiva en la creacion y difusion cultural. Ast, la teeno-
logia no solo media el consumo, sino que convierte
a los usuarios en generadores de cultura.

Por tanto, este estudio se centra en el consumo
cultural digital de los jovenes, espacio en el cual
se conﬁguran y transforman las identidades digi—
tales a traves de la expresion en linea. En esa pers-
pectiva Scolari afirma que “los medios modelan
las percepciones de los sujetos: los seres humanos

crean instrumentos de comunicacion, pero,

en un segundo momento, estos mismos
medios les modelan la percepcién
y cognicién sin que sean real-
mente conscientes de  este
proceso” (Scolari, 2015 en
Monasterios, 2023, p. 68).
Martin Barbero (1991 en

Monasterios, 2023, p. 81)

también resalta como “el

consumo cultural es un

espacio de resistencia y

negociacion ante las es-
tructuras de poder”, donde
se enfatiza la importancia
de los contextos sociocultu-
rales y poh/ticos‘
Las  plataformas  digicales
como WhatsApp, Facebook, Insta-
gram, TikTok, X (anteriormente Twitter),
YouTube y Telegram han transformado las for-
mas de interaccion de los jovenes, donde coexis-
te comunicacion constante y especifica para cada
medio. Estos cambios han modificado también la
percepeion del tiempo y el espacio. La idea de que
‘el medio es el mensaje” (McLuhan, 1969) resulta
fundamental, ya que dispositivos como telefonos
moviles y computadoras determinan el modo y el
alcance de nuestra comunicacion.

Construccion de identidad online en jévenes

A su tiempo, Garcia Canclini (1990) examino
como las tecnologias digitales “permiten un acceso
mas personalizado y diverso a los contenidos culcu-
rales, influyendo en la construccion de identidades

hibridas”.

2 Se podria hallar de una analogia con la convergencia digital y su afectacion a las estructuras sociales.
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La construccion de la identidad, siendo un
proceso dinamico y fluido, se estima a traves de
la interaccion con simbolos culturales, la autoa-
firmacion en redes sociales y la participacion en
comunidades como Cosplay y K-pop. Esta cons-
truccion se evalua por la capacidad de los jévenes
para negociar su identidad en espacios digitales,
donde proyectan narrativas personales mediante
publicaciones, perfiles y contenido audiovisual
(Monasterios, 2023). Por otro lado, la identidad
digital se operativiza mediante el analisis de las
representaciones del self en redes sociales, obser-
vando la construccion de una imagen publica en
base a interacciones, likes y comentarios que re-
flejan la percepcion social de los usuarios en estos
entornos.

La identidad 2.0, o identidad online, se refiere
a la construccion de narrativas, imagenes y com-
portamientos que los individuos proyectan en
entornos digitales, especialmente a traves de las
redes sociales. Segtin Pantoja y Rendon (2020), es-
tos “actos performativos constituyen la subjetivi-
dad del usuario y caracterizan la dinamica fluida
y cambiante de su identidad social”.

Por su parte, Monasterios (2023, p. 188) anade
que “los jovenes construyen su identidad online
paralelamente a su vida offline, utilizando las re-
des sociales como un ‘territorio simbdlico” donde
las narrativas mediaticas juegan un papel clave en
la definicion de lo propio y lo ajeno”. Los simbolos
culturales e iconicos que circulan en estas plata-
formas permiten a los usuarios proyectar im:ige—
nes de exito y diferenciacion.
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Rosalia Winocur (2013) destaca que los medios
digitales —comunidades virtuales y redes sociales
en este estudio—han transformado las relaciones so-
ciales, dando lugar a una “complejidad de las nuevas
formas de alteridad que hicieron estallar los referen-
tes tradicionales que organizaban en el imaginario
lo intimo y lo publico, lo propio y lo ajeno”™ A esta
complejidad se suma la propuesta de Yus (en Mo-
nasterios, 2023, p. 92), quien senala que la identidad
2.0 permite a los jévenes experimentar con diversas
facetas de su personalidad, e “influye considerable-
mente en la percepeion cognitiva”.

Parafrascando a ambos autores se subraya que la
identidad en la era digital es un proceso en constante
transformacion, influido por las narrativas mediaticas,
los stmbolos culturales y la interaccion social virtual, lo
que convierte a la identidad 2.0 en un fenomeno esen-
cial para comprender la subjetividad contemporanea.

Complementariamente, el analisis del consumo
cultural y mediatico en La Paz y El Alto tambicn
se fundamento en la propuesta teorica de los cin-
co mundos de referencialidad de Marcelo Guardia
(2021) a partir de cinco esferas clave: micro social,
macrosocial o publico, mediatica, imaginado y de las
redes sociales, para el estudio de la cultura y los me-
dios. Estas dimensiones permiten entender como las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)
influyen en la vida cultural juvenil, especialmente en
su participacién en comunidades vircuales.

A través de este analisis se busco explorar la inte-
gracion de las TIC en la esfera piblica, privada e in-
tima, proporcionando una comprension mas amplia
de las dinamicas culturales en estos contextos.

Figura 1

Esferas de los mundos mediaticos de referencia

Esfrra pablica

Fuente: Elaboracion propia, basada en Guardia (2021)

Exfiera intimn
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La esfera publica incluye plataformas como
Facebook, Whatsapp, YouTube y TikTok, y anali-
za la participacion de los jovenes en “la creacion
y contenido compartido”, asi como su interaccion
con audiencias amplias. La esfera privada se centra
en entornos mas restringidos, como chats y grupos
cerrados, explorando como los jovenes interactian
con familiares, amigos cercanos, buscando recono-
cimiento en redes mas exclusivas. La esfera intima
aborda las interacciones mas personales, donde los
jovenes comparten pensamientos y emociones con
alta confianza y privacidad.

Este enfoque permite entender como los jovenes
se desplazan entre estas esferas, qué plataformas
prefieren en cada una y como estas interacciones
contribuyen a la construccion de su identidad y re-
laciones en linea.

Metodologia

Monasterios (2023) opto por un enfoque cuali-
tativo debido a su efectividad en el analisis de fe-
nomenos sociales complejos, especialmente en la
construccion de identidades digitales. Segun Va-
silachis de Gialdino (2006), este enfoque “permite
explorar la diversidad de perspectwa% Y Procesos,
facilitando una comprension profunda de las tra-
yectorias identitarias”. Asimismo, el enfoque natu-
ralista, que se centra en entender la realidad des-
de la logica interna de los participantes, lo cual es
esencial para analizar las interacciones digitales sin
alterar su dinamica natural.

El Interaccionismo Simbdlico fue el referente
teorico y metodologico porque busca comprender
a profundidad los fenomenos sociales y humanos
a traves de las experiencias, significados y percep-
ciones de los participantes, utilizando merodos no
numericos para el analisis de datos. La teoria fun-
damentada en Glaseer y Straus (2017) fue clave, ya
que sostiene que “las categorias teoricas deben surgir
inductivamente de los datos recolectados, permi-
tiendo un proceso de generacion de teoria basado
en la evidencia empirica”. Para validar los resultados,
se implemento la triangulacion, siguiendo a Guba y
Lincoln (1985), como una “estrategia clave para la ve-
rificacion de la consistencia y fiabilidad de los datos
a partir de diversas fuentes y perspectivas”.

Primero, se identificaron las principales carac-
teristicas de las comunidades virtuales de Cosplay,
K-Pop y Gamers, ast como el uso de redes sociales
a las que estan registrados. Luego se evaluo el tipo
de participacion y el tipo de contenido que consu-
men o crean. Posteriormente, se examino como los

jovenes interactuan y consumen cultura digital y, a
la vez, definen su autopercepeion y autoimagen. Fi-
nalmente, se observo como los jovenes proyectan y
representan su identidad digital en distintas redes
sociales.

Las téenicas de recoleccion de datos fueron en-
trevistas en profundidad, grupos de discusion, ana-
lisis documental, observacion participante y ana-
lisis de contenido (Kvale, 1996; Kreuger y Casey,
2000 y Malinowski, 1922). Se realizaron 15 entre-
vistas individuales, se trabajé con 5 grupos de dis-
cusion. Ademas, se analizo los contextos sociocul-
turales de jovenes seleccionados de 18 a 24 afios de
La Paz y El Alto, activos en comunidades digitales
como Cosplay, K-pop y Gamers; pero tambicn, el
tipo de dispositivo tecnologico, el nivel de parti-
cipacion y el uso de distintas plataformas digitales
como Facebook, YouTube, TikTok, Instagram in-
cluso WhatsApp porque reflejan diversas interac-
ciones en linea.

Desde la perspectiva del Interaccionismo Sim-
bolico se enfoco en como los significados sociales
se construyen a traves de la interaccion, lo que fa-
cilitd la Compl‘ensién de como los jévenes negocian
su identidad en el entorno digital. La teorta funda-
mentada permitié que las categorias surgieran de
los datos, mientras que la triangulacion fortalecio
la validez de los hallazgos. Los resultados se inter-
pretaron en el contexto de los riesgos y desafios del
consumo cultural digital, como la erosion de iden-
tidades culturales tradicionales y la homogeneiza—
cion culcural.

RESULTADOS

Monasterios (2023) a traves del levantamiento
de datos se reveld como los jovenes construyen sus
percepciones y opiniones con las interacciones en
redes sociales, destacando la diferencia entre estas
plataformas y los medios convencionales. Tambicn
se identificaron patrones y tendencias en el consu-
mo cultural, lo que ofrece una base solida para fu-
turas estrategias educativas y medidticas dirigidas a
esta poblacion en Bolivia (La Paz y EI Alto).

El analisis para el estudio se estructuro en cua-
tro fases:

. Revision documental: Se investigaron las
caracteristicas y particularidades de diversas
comunidades virtuales.

. Relacion de los jévenes con la tecnolog{a: Se
examino el nivel de vida, el consumo cultural
y el uso de redes sociales, enfocandose en sus
experiencias con multiples pantallas.



. Entrevistas en profundidad: Se entrevisto
a jovenes de La Paz y El Alto para evaluar
la relacion entre el nivel socioecono-
mico, consumo cultural, impac-
tos de las redes sociales y uso
de la tecnologia.

. Analisis de contenido: Se
estudio el uso de texto
¢ imagen en redes como
YouTube, TikTok e Ins-
tagram, revelando que lo
jovenes no solo consumen
contenido, sino que tam-
bi¢n lo producen, reflejando
aspectos de su identidad ¢ in-
fluencias globales, como el K-Pop.

Consumo cultural digital y esferas de referencia
Los resultados reflejan como los jovenes par-
ticipan activamente en comunidades virtuales y
producen contenido que refuerza su sentido de
pertenencia ¢ influencian su identidad online.
La investigacion muestra que el consumo digital
permite expresar sus intereses, desarrollar ha-
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bilidades y establecer conexiones signiﬁcativas.
También se observa una transicion de roles tra-
dicionales hacia una identidad mas fluida,
adaptada segin la comunidad virtual a
la que pertenecen, lo cual se eviden-
cia en la frecuencia de interaccion
y los patrones de consumo cultu-
ral que reﬂejan sus identidades
culturales y colectivas.
Las comunidades de Cosplay
y K-pop suelen ser mas cerradas,
mientras que plataformas digi-
tales como YouTube y TikTok
permiten identidades mas  flui-
das y accesibles, facilitando que los
usuarios exploren y compartan multi-
ples facetas de st mismos, mientras que los
Youtubers aportan perspectivas sobre la creacion
de contenido y la autogestion en la era digital.
Estas diversas plataformas permiten a los jovenes
adaptar su expresion y pertenencia de acuerdo con
el entorno y la identidad que descan proyectar,
aprovechando la versatilidad del espacio digital
para encontrar afinidad y visibilidad en comunida-
des de interes compartido.

Tabla 1

Porcentaje de jovenes que interactian en comunidades virtuales

YouTube 85 Videos educativos, tutoriales, entretenimiento
TikTok 75 Desafios virales, bailes, tendencias de moda
Instagram 65 Fotografias personales, moda, influencers
Comunidades de K-Pop 40 Musica, coreografias, cultura coreana
Comunidades de Cosplay 30 Creacion de disfraces, eventos, fotografia artistica

Fuente: Tomado de Monasterios (2023)

En la investigacion sobre las redes sociales
utilizadas por los jévenes se identificaron va-
rios criterios para asegurar la representatividad
y profundidad del estudio. Los smartphones son
los dispositivos mas utilizados por su portabili-
dad y facilidad de uso, aunque tambicn se em-
plean laptops y computadoras fijas. Los partici-

pantes expresaron sus preferencias: A. Pefialoza
edita contenidos en el celular por su accesibi-
lidad, J. Amani utiliza TikTok como medio de
expresion emocional, S. Poma prefiere YouTube
por su contenido variado y A. Villarroel enfatiza
la importancia de discernir entre fuentes confia-
bles en Internet.
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Tabla 2

Sistematizacion a partir del concepto esferas de referencia

Eventos publicos Contenido de cosplay Contenido de cosplay
COMUNIDAD . o ) o
Grupos cerrados Amigos y familiares Amigos y familiares
COSPLAY . . .
Mensajes personales Amigos cercanos Amigos cercanos
Transmision de MV Fans publico Clubes de fans
K-POP : . - .
; Comunidades de fans Amigos cercanos Fanaticos de confianza
FANATICOS Lo
Charlas personales Discusiones en grupo
Comunidad de jugadores Foros de juegos Comunicacion del equino
COMUNIDAD Juegos en linea Grupos de amigos Compaieros de e u? opde
GAMERS Chats de clanes Amigos cercanos del juego .p auip
o - confianza
Mensajeria personal Eventos de deportes electronicos
Subidas de videos Comentarios y me gusta
COMUNIDAD . Colaboraciones cerrar pares de contenido | Colaboradores de
, Chats de suscriptores ) . S .
YOUTUBERS'S . X Discusiones publicas confianza
Mensajes privados :
Interacciones con los fans
TIKTOK Retos de tendencia Compromisos con la tendencia Contactos confiables
COMMUNITY Comentarios publicos Seguidores limitados

Fuente: Elaboracion de Monasterios (2023) a partir de Guardia (2021)

J. Amani (Comunidad TikTok) reflexiond sobre
como los jovenes, especialmente las chicas utilizan
TikTok para expresar emociones, considerandolo
una forma de liberacion emocional:

.algunas muchachas, cuando estan tristes, em-
piezan a hacer videos digamos ‘de tristes’. Enton-
ces, a veces le pregunto porqué el video ‘de tristes’
;Qué ha pasado? Me dicen: no s¢, necesito sacar de
una manera o desahogarme y lo hacen también a
través de las redes...

S. Poma menciono que prefiere YouTube por
su relevancia, ademas de participar en grupos de
Facebook y WhatsApp. Sus respuestas reﬂejan sus
preferencias y patrones de uso en redes sociales y
plataformas digitales, adaprados a sus necesidades
especificas.

R. Yun enfatizo el uso de plataformas: “que desem-
penian un papel crucial en mi experiencia en linea”, des-
tacando Twitch, Discord y Reddit, que le proporcio-
nan entretenimiento y conexion con comunidades
de intereses comunes.

A. Villarroel (Comunidad YouTube) comparti6
su experiencia de discernir entre fuentes confiables
en internet, resaltando la importancia de conocer
gente con gustos similares en comunidades virtuales:

Mi presencia en las comunidades virtuales
en linea es amplia y me motiva el hecho
de que puedo conocer gente interesante y
encontrar gente con los mismos gustos.

A. Villarroel (Youtuber) destacod que los videos
son una expresion significativa de su identidad, re-
flejando gustos y permitiendo el aprendizaje gra-
tuito a traves de recursos en linea:

Se pueden hacer muchas cosas y las intere-
santes son aprender cosas desde cero gratis
y poder pedir ayuda a gente con conoci-
mientos de algun tema.

El consumo cultural es fundamental para los
jévenes en la era digita], donde las redes socia-
les sirven como herramientas para participar en
actividades culturales. La tecnologia es un fac-
tor clave. A. Villaroel de La Paz menciond que
las plataformas digitales favorecen la conexion,
aunque pueden provocar ansiedad por la expo-
sicion.

Los jovenes han demostrado una gran adapta-
bilidad al entorno digital, “el teléfono sigue sien-
do el recurso principal debido a su portabilidad y

accesibilidad” (Monasterios, 2023).
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B. Violetta destaco que, mediante una gestion
eficiente de tiempo y recursos, los jovenes pueden
participar activamente en el ambito digital, sor-
teando las restricciones econdmicas. Para maximi-
zar su acceso a contenido digital, muchos dependen
de redes pﬁblicas 0 espacios con WIFI gratuiro, lo
que permite una mayor continuidad en su consumo
cultural en linea.

A pesar del aumento en el acceso a la teenologia,
la desigualdad economica sigue influyendo en el
consumo digital. El alto costo de los datos moviles
limita su conectividad, como lo senala O. Gurtié-
rrez, quién menciona que la restriccion de 150 MB
diarios en teléfono impide su participacion activa
en redes sociales y actividades en linea. Ademas,
debe destinar una parte considerable de sus ingre-
sos para acceder a internet en casa, evidenciando el
impacto economico en su vida digital.

Analisis de las comunidades virtuales

Los jovenes de La Paz y EI Alto comparten ex-
periencias y crean contenido a través de comuni-
dades virtuales que, entre otros factores, le permi-
ten construir su identidad. La conexion constante
transforma como acceden, consumen y contribu-
yen al panorama cultural, siendo esencial en su de-
sarrollo social.

El mundo del Cosplay se destaca como una de
las comunidades en linea mas activas, donde jove-
nes crean trajes y accesorios para eventos de anime
y festivales. Esta subcultura permite la expresion
de identidades hibridas, combinando elementos
culturales locales con influencias globales, especial-
mente de Japon y Corea del Sur. El uso de redes
sociales ha evolucionado, desplazando a Facebook
por plataformas como Instagram y Tik Tok, siendo
esta ultima clave para la “interaccion visual y ma-
siva, especialmente despues de la pandemia”, como
senala la cosplayer W. Duran.

Los Gamers se destacan por su interaccion en
tiempo real, lo que fomenta una experiencia com-
partida e inmediata.

A.  Perialoza sefialo que, durante la pandemia,
utilizo su computadora principalmente para alma-
cenar archivos y disefiar trajes, lo que le permitio
perfeccionar su proceso creativo. Sin embargo,
opto por divulgar su contenido en formato de ca-
talogo desde el celular, debido a su accesibilidad,
aunque esto implicara un mayor consumo de datos.
Adicionalmente, Pérez (Blue) enfatiza su partici-
pacion en la comunidad K-pop, donde sigue a sus
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artistas favoritos y comparte contenido en redes
sociales como Instagram y Twitter.

La participacion en comunidades como Cos-
play, K-pop y Tik Tok ayuda a jovenes pacerios y
alterios a formar y reafirmar su identidad digital.
Ademas, las redes sociales “son herramientas eco-
nomicas que promueven la economia creativa’,
como destaca B. Violetra. Sin embargo, la brecha
digital sigue siendo un desatio, limitando el acceso
de muchos jovenes a estas plataformas debido a los
altos costos de los planes de datos, lo que O. Gurie-
rrez considera “una barrera para su participacién
plena en el ecosistema digital”.

Consumo cultural digital en la construccion de
identidades online de los jovenes

Varios factores influyen en la construccion de
identidad en jovenes de 18 a 24 afios, como expe-
riencias personales, interacciones con amigos y
familiares, y la conexion con su cultura que pro-
porciona un sentido de pertenencia. B. Violetta ad-
vierte que, aunque las redes facilitan la interaccion,
su influencia en la identidad debe ser positiva.

En la construccion de identidad digital, “es fun-
damental comprender el papel del signo codifica-
do”, como indica Monasterios (2023, pp. 125-126). El
enfatiza que el uso de los signos visuales (emojs,
gifs, corazones, likes, stickers, memes o reacciones
en vivo) en redes sociales es una estrategia comuni-
cativa que permite a los jovenes moldear y proyec-
tar su identidad a través de elementos simbdlicos
reconocidos por sus pares.

Siguiendo a Rizo (2015) los signos en las redes
sociales como fotos de perfil y likes funcionan como
representaciones del self, facilitando la comuni-
cacion de intereses y valores. Este proceso, como
indica el interaccionismo simbolico, implica una
constante negociacion de significados comparti-
dos entre los individuos y sus comunidades en li-
nea, donde los jovenes no solo consumen conteni-
do, sino que tambicn participan activamente en la
construccion de sus identidades.

Las comunidades virtuales y las redes sociales
actian como espacios donde los jovenes moldean
su identidad a través de la interaccion constante.
La publicacién de im:’igenes y contenidos narrati-
vos les permite recibir retroalimentacion en tiem-
po real, contribuyendo a la creacion de codigos
sociales y normas compartidas, lo que fomenta un
aprendizaje colectivo sobre la expresion y el com-
portamiento en el entorno digital.
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“Las redes sociales son fundamentales en la construc-
cion de identidad juvenil”, como seniala C. Espinoza.
Por otro lado, A. Villaroel tambien menciona que
“ha adaptado su forma de comunicacion debido a los
modismos y la brevedad necesaria en los mensajes, y que
su consumo de musica y videos moldea su identidad en
el entorno digital”.

El consumo cultural digital en comunidades
como las de K-pop es clave para la construccion
de identidades entre los jovenes. A traves de redes
sociales, los participantes crean y comparten expe-
riencias que refuerzan tanto una identidad colec-
tiva como personal. La interconexion entre estas
plataformas permite a los jovenes involucrarse ac-
tivamente en la creacion de contenido dentro de
subculturas especificas.

A. Vargas, entrevistada en la investigacion, des-
taco la relevancia del lenguaje y principios funda-
mentales en los grupos de K-pop, que no solo re-
fuerzan la identidad compartida de la comunidad,
sino que tambi¢n reflejan la internalizacion de va-
lores culturales en sus interacciones. Este analisis
revela como los jovenes adopran practicas culcura-
les globales, como las del K-pop, para reforzar su
identidad en el entorno digital, buscando identi-
ficarse con valores que no se encuentran reflejados
€Nl Sus CNEOrnos familiar o social. Esto demueﬁtm
la apropiacion de la cultura popular coreana en su
vida cotidiana y en la formacion de comunidades
virtuales que comparcen intereses y valores afines.

J. Amani senald como al principio, pub]lcaba
en redes sociales de manera impulsiva, pero con el
tiempo se volvio mas reflexiva y selectiva en su uso.
Esto refleja un proceso de maduracion digital, don-
de los jovenes aprenden a gestionar su identidad en
linea de manera consciente, adaptandose a las nor-
mas y expectativas de sus comunidades virtuales.

El uso de redes sociales entre los jovenes se ve
influenciado no solo por el acceso econdmico y
tecnologico, sino tambicn por la consciencia de las
consecuencias a largo plazo de sus publicaciones. B.
Violetta destaco la necesidad de actuar de manera
racional y empatica en linea, senalando que “debe-
mos ser conscientes de que todo lo que publicamos
en internet nos marcara para siempre”. Esto resal-
ta la importancia de gestionar cuidadosamente el
contenido compartido, no solo para proteger la
reputacion personal, sino también para contribuir
positivamente a la comunidad digital. En este con-
texto, el consumo cultural digital esta incimamente
ligado a la construccion de identidades juveniles,
con las redes sociales actuando como espacios clave

para la interaccion y la autoexpresion, aunque tam-
bien presentan desafios que requieren un enfoque
responsable y critico.

El consumo cultural digita] impacta signiﬁca—
tivamente la identificacion y construccion de la
identidad online de los jovenes. Por un lado, les
brinda acceso a recursos digitales y la oportunidad
de interactuar con otros usuarios, permitiendo la
expresion de su individualidad y un sentido de per-
tenencia. Sin embargo, también conlleva riesgos
como la pérdida de privacidad, la presién social en
la representacion online y la tension de mantener
una imagen constante, aspectos que pueden influir
en el bienestar emocional.

Interactuar en comunidades virtuales y redes so-
ciales les permite explorar diferentes facetas de su
personalidad y gustos, ademas, de estar al tanto de
las tendencias culturales. El consumo cultural digi—
tal fomenta la creatividad y el desarrollo de habili-
dades digitales, pero también expone a los jovenes
a contenido inapropiado y ciberacoso, afectando
en su desarrollo social.

El uso de Internet y redes sociales ha transfor-
mado las précticas juveniles, ofreciendo acceso a
informacion educativa, pero también plantea de-
saffos como la exposicion a contenido nocivo y el
riesgo de aislamiento social.

DISCUSION

El acceso a la tecnologia y las redes sociales ha
crecido exponencialmente, permitiendo que los
jévenes participen activamente en la construccion
de sus identidades digitales dentro de un contexto
cultural cambiante. La investigacion concluyo que
el consumo cultural en redes sociales y la participa-
cion en comunidades de videojuegos son esenciales
para la construccion de identidades digitales en La
Paz y El Alco.

Los resultados de la investigacion de Monas-
terios (2023) refuerzan estudios como el de Rizo
(2015) que destaca el papel de las redes sociales en la
representacion simbolica de la identidad, valores y
experiencias. Los jovenes no solo usan medios digi-
tales para proyectarse, sino tambi¢n para negociar
significados y formar redes sociales amplias. Este

roceso se alinea con teortas del interaccionismo
simbolico y del self, como las planteadas por Mo-
nasterios (2023) quien afirma que la identidad se
codifica y expresa estratégicamente en comunida-
des virtuales como Cosplay, K-Pop, Gamers y redes
sociales como TikTok.
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El consumo tecnologico de estos jovenes refle-
ja una integracion entre su identidad personal y el
entorno digital. Turkle (1997) argumenta que los
espacios en linea facilitan identidades muiltiples,
algo que se observa en su participacién activa en
plataformas como Facebook, Instagram y TikTok.
La cultura participativa de Jenkins (2006) tambien
“se valida en este contexto” pues los jovenes consu-
men contenido y contribuyen activamente a estas
comunidades, reforzando su identidad digical.

A continuacion, se presenta un resumen esque-
matico de los principales argumentos de Monaste-
T108 (2023) que se proponen como discusion e insu-
mo para la reflexion de investigaciones similares:

1. Reflexiones sobre la construccion de identidad

en comunidades virtuales: A traves de platafor-
mas como YouTube y TikTok, los jovenes no
solo consumen contenido, sino que lo producen,
solidificando su sentido de pertenencia e identi-
dad. Compartir experiencias, trabajos creativos
y comentar eventos son mecanismos clave en la
construccion de roles dentro de estas comunida-
des virtuales.
Las comunidades virtuales permiten a los jove-
nes explorar y construir su identidad. Pero estan
influenciadas por el consumo digital y los idea-
les en linea. Aunque las redes sociales facilitan la
autocxpresién también presentan riesgos, como
la “cultura de la comparacion” y la sobreexposi-
cion, afectando la autopercepcion.

2. Tmp]mauones sociales, culturales y academicas:

Las redes sociales democratizan el acceso a la
informacion, permitiendo a los jovenes partici-
par en eventos globales como cosplay y video-
juegos. Académicamente, este fendmeno genera
nuevas oportunidades de investigacion sobre el
impacto de los entornos virtuales en el compor-
tamiento juvenil y las dinamicas de poder en su
consumo cultural y teenologico.
Los jovenes utilizan las redes sociales princi-
palmente para mantenerse en contacto con su
circulo social, en linea con la teoria de las co-
munidades de practica de Wenger (1998). Crear
contenido digital es una forma de autoafirma-
cion y empoderamiento, Contribuyendo a la vi-
sibilidad e influencia social de los jovenes. Estos
hallazgos subrayan la necesidad de estrategias
educativas que fomenten un uso critico de redes
sociales y de medidas como wif1 gratuito en es-
pacios publicos para reducir desigualdades en el
acceso digita].

3. Comparacion de los hallazgos con estudios pre-
vios: Los hallazgos coinciden con investigacio-
nes previas que destacan el papel de las redes
sociales en la socializacion juvenil. Boyd (2014)
subraya que las plataformas digitales “no solo
son herramientas de comunicacién, sino tam-
bi¢n espacios para la creacion y la autoafirma-
cion”. El caso de los jovenes, utilizan estas pla-
taformas para compartir contenido y establecer
conexiones significativas en sus comunidades
virtuales.

Adicionalmente, existen implicaciones sociales,
culturales y académicas del consumo cultural digi-
tal que han sido clasificadas de la siguiente forma:

- Sociales: la dependencia de las TIC influye

en las relaciones y habilidades offline, acen-
tuada por la desigua]dad en el acceso digita].

«  Culturales: Las interacciones digitales pro-

mueven el consumo cultural global, aunque
pueden diluir expresiones locales.

- Académicas: Es necesario fomentar el ana-

lisis critico de las TIC para que los jovenes
sean creadores activos de contenido.

Por tanto, se puede concluir que existe:

«  Impacto en el consumo tecnologico: El mo-
vil es el dispositivo mas utilizado, seguido
de laprops. Los jovenes adaptan su consumo
tecnologico a sus actividades cotidianas. Las
plataformas como YouTube y TikTok son
preferidas por su accesibilidad y convenien-
cia. En redes sociales, los jovenes crean per-
sonalidades digitales que pueden diferir de
su identidad real, buscando acepracion en
su comunidad virtual.

« Interaccion simbolica en redes sociales: El
Interaccionismo Simbolico destaca como los
signiﬁcados se negocian y reinterpretan me-
diante signos y simbolos en las redes socia-
les. Los usuarios crean y comparten conteni-
do que, a su vez, es interpretado por otros,
lo que moldea tanto las relaciones como las
identidades digitales. Cada publicacion o
interaccion genera nuevas interpretaciones
dentro de este espacio.

«  Construccion de la identidad digital: Se
construye a través de una seleccion inten-
cional de signos que proyectan una version
descada del self. Segiin Monasterios (2023),
“los usuarios seleccionan fotos, biografias y
publicaciones para mostrar como desean ser



SABERERES Y DIALOGOS. REVISTA BOLIVIANA DE ESTUDIOS EN COMUNICACION, N° 5 43

percibidos en un proceso continuo de au-
toconstruccion que se negocia mediante la
interaccion con otros”.

«  Representaciones simbolicas y comunica-
cion en linea: La comunicacion en linea se
convierte en un espacio clave para que los
jovenes construyan y negocien su identidad.
Monasterios (2023) subraya que “estos ac-
tos simbolicos no solo reflejan al individuo,
sino también su deseco de conectar con una
comunidad que valore esos signos, consoli-
dando una identidad compartida”.

La triangulacion de datos revelo la profunda in-
terrelacion entre el uso de las TIC, redes sociales y
de construccion de identidad en los jovenes, desta-
cando hallazgos relevantes que se pueden analizar a
traves de la teorta y la liceratura existente.

CONCLUSIONES

El consumo tecnologico y cultural en los jove-
nes en La Paz y el Alto es un proceso complejo que
va mas alla de la interaccion digital, involucrando
dinamicas de construccion identitaria y participa-
cion cultural. Se debe destacar que las comunidades
no solo facilitan la autodefinicion y autoexpresion,
sino que permiten a los jévenes desafiar normas
sociales y crear identidades auténticas, hibridas y
adaptables.

El consumo cultural digital emerge como un
proceso creativo que fomenta una identidad flexi-
ble, permitiendo a los jévenes construir un sentido
de pertenencia y desarrollar una comprension mas
profunda de st mismos. Ademis, se enfatiza la im-
portancia de orientar a los jovenes hacia un uso res-
ponsable de estas plataformas para mitigar desatios
como la presion de mantener una imagen actuali-
zada y el impacto de la sobreexposicion en redes.

A partir de lo planteado se concluyo lo siguiente:
I. Identificacion con caracteristicas de comu-
nidades virtuales: estas comunidades juegan

un papel crucial en la construccion de la
identidad online, proporcionando un espa-
cio global de interaccion, aprendizaje y au-
toexpresion.

2. Analisis del consumo culcural digical: los jo-
venes consumen y producen contenido cul-
tural que refleja sus intereses e identidades,
desde blogs y fanfiction hasta arte digital y
musica. La participacién €N retos y la crea-
cion de tutoriales también son formas co-
munes de interaccion.

3. Evaluacion del impacto en la identidad
online: El consumo digital influye profun-
damente en la autopercepcion, quienes
adoptan multiples identidades en distintos
espacios virtuales, lo que refuerza su sentido
de pertenencia en estas comunidades.

Las redes sociales y comunidades virtuales son
centrales en la construccion de identidad de los jo-
venes de La Paz y El Alto porque son espacios clave
de validacion externa. Aunque las interacciones en
linea pueden fomentar una autoimagen positiva,
también pueden generar aislamiento si no se reci-
be la retroalimentacion esperada. Las plataformas
digitales permiten a los jovenes crear comunidades
autonomas, difundiendo tendencias rapidamente y
desarrollando conductas propias.

Es necesario implementar politicas publicas que
garanticen acceso gratuito o mas economico a Inter-
net en espacios pﬁblicos y mejorar la alfabetizacion
digital, permitiendo a los jovenes un uso mas cons-
ciente y productivo de las plataformas virtuales. Es
crucial fomentar habilidades digitales y emociona-
les, proteger la informacion personal y crear entor-
nos seguros en linea. Reflexionar sobre la influencia
de la cultura digital en la identidad de los jévenes es
vital para promover la diversidad y autenticidad en
comunidades virtuales y redes sociales.

<3@§>
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