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ABSTRACT
Se propone repensar los relatos digitales personales (RDP) con las nuevas formas de comunicación, basadas en los contenidos que aparecen en las redes sociales, así como el valor central de la imagen en todos ellos. En primer lugar, se ha intentado mapear las principales funciones de los RDP en el Plan Curricular español de la Educación Secundaria, de 11 a 16 años, y algunas de las competencias asociadas. En segundo lugar, se ha construido una encuesta sobre las formas de publicación en esas mismas redes. Los resultados son analizados, obteniéndose algunas diferencias por edad, país y sexo, si bien con grandes dosis de similitud. Finalmente, se propone algunas sugerencias didácticas sobre cómo incorporar los resultados de la encuesta.


1. Los relatos digitales personales (RDP) provienen de las formas autobiográficas e historias de vida, de origen y formato oral, que se transforman en los años 90 del siglo XX con la llegada de nuevas tecnologías, la capacidad para producir fotografía, audio y viídeo digitales de manera fácil. Un grupo de activistas sociales del Center for Digital Storytelling, de Berkeley (en 2015 renombrado como StoryCenter; Lambert, 2013), promovieron realizar unos relatos cortos, de apenas solo 3 o 4 minutos, que se construyen mediante talleres presenciales, con el soporte de personal especializado, y con el objetivo de que se pueda contar y difundir un relato de tipo personal, en el que la historia se narra en primera persona y que, por lo general, tienen un alto grado de implicación de quien lo narra y son muy importantes para él o ella.

Estos RDP se empiezan a difundir también por Internet y se crea un cierto movimiento internacional con enfoques parecidos a los originales: no interactivos, hechos por personas no especialistas, predominio del contenido (historia) que se cuenta, atención moderada a los aspectos estéticos y tecnológicos. Los RDP expresan el punto de vista, la voz, de quien los narra y son, sin duda, muy subjetivos -dicho en clave positiva: permiten tener voz a aquellos que normalmente no la tienen (Burgess, 2006), manteniendo los aspectos formales y de contenido de los relatos personales y autobiográficos (Rodríguez Illera, 2014). Los RDP han tenido un nuevo interés teórico (Lundby, 2008; Erstad & Silseth, 2008) así como un buen número reciente de congresos y libros dedicados (Dunford & Jenkins, 2017; Núñez-James et al, 2017; Gregori Signes & Brígido Corachán, 2014; Londoño & Rodríguez Illera, 2017).

La difusión por Internet discurre en paralelo a la ascensión global de la cultura de la imagen (Fontcuberta, 2016; Gómez, 2012), un rasgo fundamental de la sociedad digital. No soólo por el avance tecnológico, su presencia impresa en el caso de la fotografía, que ha sido grande y rápido, sino por su importancia determinante en las redes sociales. Algo similar a lo ocurrido con la fotografía está ocurriendo con el viídeo en contraposición al cine o a la televisión: simplificación tecnológica y ayudas en la producción, formas abreviadas y sintéticas, visualización estandarizada, difusión simplificada. La cultura de la imagen, estática o en movimiento, ha invadido “lo social” completamente en forma de cultura popular, alejada de sus versiones profesionales, y de manera cercana a la evolución tecnológica —aunque ya desde el siglo XIX (la fotografía “nace” en 1839) algunos escritores quisieron incorporar la fotografía a sus formas autobiográficas (Rugg, 1997). 

Nunca se podrá enfatizar bastante la importancia de esta sociedad de la imagen que crea un tipo de audiencia “espectatorial”, una audiencia difusa que está siempre y en todas partes (Abercrombie & Longhurst, 1998), y de la que todos formamos parte, de maneras más o menos activas. Los relatos digitales personales ocupan una posición periférica en relación con otras formas visuales expresivas, al menos en términos cuantitativos, quizá porque insisten de manera explícita en su carácter verdadero, en la expresión de un aspecto de la vida que se hace público y se difunde para comunicarse a otras personas más alejadas del entorno familiar. 

Además de la imagen y del viídeo, los cambios tecnológicos sobrevenidos ya en el siglo XXI introducen unas nuevas formas de comunicación e interacción, instantáneas, así como de conexión y contacto siempre presente mediante las redes sociales y los teléfonos móviles. Creemos que este es un nuevo y profundo cambio para los propios relatos personales, incluso aunque sean soólo textuales, bajo la forma de mensajes instantáneos o en las páginas personales de una red social (Facebook, Twitter, WhatsApp, Instagram y muchas otras). Es un tipo de cambio que se daocurre en muchos otros ámbitos y en el que la tecnología posibilita pero tiene un papel secundario en relación a los aspectos sociales; dicho de manera sintética: se pasa de la interacción entre las máquinas y las personas a la interacción entre personas como elemento central, de la interacción a la participación en grupos humanos más amplios.  

Estos cambios han multiplicado exponencialmente los relatos que se encuentran en las redes. De manera más reducida en su extensión, incluso con contenidos de duración efímera, o formas abreviadas de una narración convencional. Es suficiente con Basta comparar las autobiografías literarias, los relatos digitales personales o las stories de Instagram: cada vez una extensión menor, propia de un movimiento general que acorta pero también simplifica aquello lo que se está contando. Y, sin embargo, las historias relatadas con imágenes siguen despertando un gran interés, incluso bajo formas aparentemente soólo estáticas (p.ej. como los selfies, Warfield, 2015).
Han sido estos cambios en las formas de comunicar, en gran medida introducidos por las redes sociales, lo que nos ha motivado a intentar comprender mejor la significación que los usuarios jóvenes dan a este tipo de mensajes, especialmente a los de tipo narrativo. Aunque el estudio de los patrones comunicativos de los jóvenes se ha realizado en varias ocasiones, no ha ocurrido lo mismo con  los relatos personales, que siguen muy cercanos en su concepción y en su práctica a los que se realizaban hace más de veinte años. Por ello, y como se verá más adelante, hemos procedido a revisar la metodología de los relatos personales tradicionales, con énfasis en su aplicación en la educación formal, para diseñar una encuesta y una entrevista posterior con el objetivo de intentar comprobar las prácticas actuales en adolescentes.	

Los relatos digitales personales y su inclusión en el contexto formal: el curriculum de secundaria
Revisando experiencias previas en las que se ha trabajado relatos digitales personales con adolescentes (Londoño & Rodríguez Illera, 2017) se ha identificado que su proceso conlleva poner en práctica competencias en muchos casos solicitadas en el contexto escolar. 
El proceso de creación de relatos digitales alrededor de una experiencia personal implica dar un espacio a los estudiantes para explorar y expresar sus inquietudes, conocerse y crear clima de convivencia entre los compañeros y para expresar sus vivencias a través por medio de estas nuevas formas de comunicación. Es conocido que en el ámbito escolar se presentan mayores dificultades para dar oportunidades de estas características ya sea por el tiempo de dedicación en detrimento de otras actividades de evaluación, por los recursos necesarios o, quizás, por la falta de conocimiento de nuevas propuestas.   
Situándonos en el enfoque del aprendizaje sin costuras, seamless learning (Chan et al., 2006; Sharples, 2015), la ecología del aprendizaje (Coll, 2013) o el aprendizaje entre contextos (Vadeboncoeur, 2014; Erstad et al., 2016), se comprende el interés de realizar prácticas educativas para los adolescentes en la que se recogen sus expresiones, a la vez que se adopta su habitus en relación con la tecnología y la sociedad digital.
La decisión de realizar relatos digitales personales en cualquier contexto académico requiere una planificación acotada al tiempo de intervención y a los recursos disponibles. En experiencias anteriores (Londoño, 2013; Londoño & Rodríguez Illera, 2017) se ha seguido una metodología compuesta por varias fases secuenciadas, tanto de trabajo individual como grupal y en la que se ponen en juego una serie de competencias. De modo genérico, los formadores siguen la siguiente secuencia:
1) Explicación de qué son los Relatos Digitales Personales
2) Decisión del tema, suceso, experiencia o pensamiento a relatar. Para ello, se solicita que el estudiante traiga hasta 3 ideas y las comparta en pequeño grupo. Posteriormente y con más pensamientos sobre estas ideas, se comparte en gran grupo. A esta dinámica se le llama “StoryCircle”. Nótese que algunos estudiantes necesitan intimidad para explicar su relato, así como para decidir su temática o bien algunos son reticentes a explicarlo. Aún más en estos casos, es muy importante la empatía y el acompañamiento de los formadores. 
3) Primer borrador escrito del relato. Se solicita escribir el relato en una o dos páginas. Generalmente, es la primera vez que van a dejar plasmado el relato de manera escrita y, por tanto, van a surgir nuevos pensamientos y se empezarán a estructurar las ideas, por lo tanto, se puede sugerir que escriban todo lo que necesiten. Seguidamente, se solicita resumir el texto en 1-2 páginas trabajando las partes importantes. 
4) [bookmark: _GoBack]Storyboard. El último borrador escrito se estructura y se modela en forma de Storyboard especificando el tipo de escena y recursos que acompañarán al texto: imágenes, ritmos de la voz en off, melodías de fondo...
5) Búsqueda o producción de recursos indicados en el Storyboard: fotografías, imágenes, audios (grabación de voz en off y sonidos de fondo), créditos finales...
6) Montaje del relato digital personal en formato video.
7) Visualización grupal de los relatos digitales personales, en grupo y de manera voluntaria.
Cada una de estas fases se trata con variantes y criterios de los mismos formadores, valorando la situación del colectivo y de cada uno de los participantes. Dentro de estas variantes es posible trabajar cada una de las fases con mayor detenimiento a fin de que la construcción del RDP forme parte de las materias académicas a evaluar. A continuación, vamos a mostrar la relación de las distintas fases con las competencias que se establecen en España (lugar donde se lleva a cabo el estudio y según la norma dictada en el Real Decreto 1105/2014) para el currículo básico de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. 

Tabla 1. Relación de competencias del currículo español trabajadas en cada una de las fases del relato digital personal.
	1 Competencia del
currículo
Fase
	2 Comunicación lingüística
	3 Competencia matemática y en ciencia y tecnología
	4 Competencia digital
	5 Aprender a aprender
	6 Competencias sociales y cívicas
	7 Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor
	8 Conciencia y expresiones culturales

	Explicación
	
	
	
	
	
	
	

	Decisión del tema y StoryCircle
	
	
	
	
	
	
	

	Borrador del escrito
	
	
	
	
	
	
	

	Storyboard
	
	
	
	
	
	
	

	Búsqueda y producción de recursos.
	
	
	
	
	
	
	

	Montaje del relato digital.
	
	
	
	
	
	
	

	Visualización grupal.
	
	
	
	
	
	
	


El RDP puede ser trabajado de manera transversal en las materias donde se traten los contenidos asociados, como, por ejemplo: Artes Pplásticas, Lengua Castellana o Cultura Audiovisual.

Metodología y resultados
Nuestro objetivo más general es intentar comprender mejor las prácticas digitales actuales de los adolescentes en redes sociales, para adaptar la metodología de los RDP a la educación Secundaria y a otros escenarios de actividad y educativos. Partimos de la idea de que en nuestra sociedad digital los contextos de actividad y aprendizaje son múltiples y que los adolescentes (aunque no soólo ellos) cambian y “saltan” entre contextos, intentando integrar lo que hacen y aprenden en todos ellos (Rodríguez Illera, 2018).

En esta primera fase, se ha aplicado el método de estudio por encuesta (Ruiz-Bueno, 2009; Torrado Fonseca, 2004), por medio de un cuestionario ad hoc elaborado y validado por el mismo equipo de investigación de este estudio. La encuesta se ha llevado a cabo de acuerdo con las orientaciones de la American Association for Public Opinion Research (AAPOR, 2018) y el diseño del cuestionario ha tenido en cuenta que sería aplicado digitalmente (Couper, 2000; Couper, Tourangeau, Conrad, & Crawford, 2004; Couper, Tourangeau, Conrad, & Zhang, 2013; Townsend, 2017).

El muestreo se hizo no probabilístico, por conveniencia y por conglomerados (Ruiz-Bueno, 2008) a partir de grupos accesibles para los encuestadores. El cuestionario se aplicó digitalmente a través por medio de la plataforma LimeSurvey, con la presencia de los encuestadores para aumentar la motivación, resolver cualquier consulta que pudiera surgir por parte de los respondientes y reducir el número de casos perdidos, solventando así estos inconvenientes que tienen los cuestionarios aplicados por internet (Couper, 2000; Estalella & Ardévol, 2011; Sills & Song, 2002).

El protocolo metodológico ha seguido las orientaciones deontológicas del código de buenas prácticas en investigación de la Universidad de Barcelona (2010).

El tamaño de la muestra final válida es de 345 sujetos, lo cual proporciona un margen de error del 5,3% para toda la población (proporción de heterogeneidad de 0,5 y nivel de confianza del 95%).

El estudio de campo se hizo en centros académicos de educación secundaria entre los meses de diciembre de 2017 y marzo de 2018.

Las técnicas de análisis aplicadas consisten en pruebas exploratorias descriptivas y pruebas de contraste tales como chi-cuadrado, t de Student y ANOVA en función de la naturaleza y tipología de las distribuciones analizadas (Berlanga Silvestre & Rubio Hurtado, 2012; Rubio Hurtado & Berlanga Silvestre, 2012).

De los 835 encuestados, 345 tienen entre 11 y 16 años. Todos los resultados que se comentan a continuación se refieren a estos 345 encuestados.

Datos sociodemográficos
La edad media es de 14,3 años (desviación estándar S = 1,48 años). Hasta 14 años hay un 46,1 % y el resto tienen entre 15 y 17. El 46,4 % son chicas y el 52,5 % chicos.
Por lo que respecta al país de residencia de los encuestados, encontramos que el 55,6 % son es de España y el 44,3 % son es de Colombia; y, con respecto al idioma materno o de uso, el 61 % tienen como lengua materna el castellano, el 34 % el catalán y el resto otros idiomas (árabe, inglés u otros). El 79,1 % publica en castellano, el 33,9 % publica en inglés y el 29,9 % publica en catalán (hay encuestados que publican en más de un idioma), y también publican en árabe, francés, portugués…
El 96,2 % tiene Smartphone, el 93,0 % tiene ordenador en casa (en España el % es significativamente más alto[footnoteRef:1]), el 75,9 % tiene tableta (en España el % es significativamente más alto[footnoteRef:2]), el 85,5 % tiene SmartTV y el 97,1 % tiene conexión a Internet en casa. [1:  Chi-cuadrado = 5,206; gl = 1; p = 0,023]  [2:  Chi-cuadrado = 9,554; gl = 1; p = 0,002] 


Caracterización como usuarios de redes sociales
La mayoría de los encuestados tienen una cuenta en WhatsApp, correo electrónico, Instagram, YouTube, SnapcChat, Facebook o Skype (ver Tabla 2).

Tabla 2. Redes en las que tienen cuenta en función de la edad, sexo o país.
	Cuenta
(ordenada por %)
	%
	Diferencia significativa en función de la edad, el sexo o el país (entre paréntesis el grado de significación)

	WhatsAapp
	98,8
	No


	Correo electrónico
	95,9
	No


	Instagram
	90,7
	Sí. El % es mayor en los que tienen entre 15 y 17 años (p = 0,020) y en las chicas (p = 0,013)

	YouTtube
	77,1
	Sí. El % es mayor en los que tienen entre 15 y 17 años (p = 0,027)

	Snapchat
	69,9
	Sí. El % es mayor en los que tienen entre 15 y 17 años (p = 0,001), en las chicas (p = 0,004) y en Colombia (p = 0,001)

	Facebook
	60,0
	Sí. El % es mayor en los que tienen entre 15 y 17 años (p = 0,000), en los chicos (p = 0,002) y en Colombia (p = 0,000)

	Skype
	55,4
	Sí. El % es mayor en los que tienen entre 15 y 17 años (p = 0,001) y en España (p = 0,020)

	Twitter
	37,1
	Sí. El % es mayor en los que tienen entre 15 y 17 años (p = 0,000) y en los chicos (p = 0,022)

	Musical.ly
	32,8
	Sí. El % es mayor en las chicas (p = 0,000)


	Blog
	30,1
	Sí. El % es mayor en los que tienen entre 12 y 14 años (p = 0,000) y en España (p = 0,000)

	Telegram
	10,7
	Sí. El % es mayor en los chicos (p = 0,012) y en España (p = 0,003)


	Página web
	9,0
	No


	Wiki
	2,0
	No





Dentro de las redes en las que los encuestados tienen cuenta, el 74,8 % conoce personalmente a casi todos o a todos sus seguidores de sus redes sociales. Las redes en que conocen más a sus seguidores son WhatsApp, SnapcChat e Instagram, y las redes en que conocen menos a sus seguidores son YouTube, Instagram y Twitter. Estos resultados se complementan, por un parte, con el hecho de que el 25,2 % publica en abierto, el 65,2 % publica solo para sus contactos y el 9,6 % solo para una selección de sus contactos, y, por otra, que el 40,6 % publica contenidos que se autoeliminan en un tiempo determinado.
El dispositivo utilizado con más frecuencia para publicar es el Smartphone.

Contenido de las publicaciones
Los contenidos que publican con más frecuencia son selfies grupales, selfies individuales y fotos, aunque un 34,0 % de los encuestados no suele aparecer nunca o casi nunca en las imágenes o viídeos que cuelga.
Los elementos que usan más en sus publicaciones son menciones o etiquetas a personas y emoticonos, y lo que menos usan son hashtags.
El 80,3 % de los encuestados suele publicar contenidos creados por ellos mismos, y un 32,7 % suele publicar contenidos sacados de Internet, retuiteados, reposteados, copiados o compartidos. Sea cual sea el origen de las publicaciones, el 66,1 % suele preparar (editar o retocar) los contenidos que publica.
Con respecto a la publicación de viídeos y su duración se han hallado los siguientes porcentajes:
· 57,4 no publica viídeos
· 22,6 publica viídeos de menos de medio minuto
· 20,9 publica viídeos de medio a un minuto
· 2,3 publica viídeos entre 1 y 5 minutos
· 3,5 publica viídeos de más de cinco minutos

Con relación a los temas sobre los que se publica, a pesar de que el 83,8 % son fan de alguna historia (película, serie TV, anime, videojuego, cantante, deporte, saga literaria…), de estos, solo el 21,7 % ha producido algún contenido relacionado con esta temática. Los temas sobre lo que publican son (ver Gráfica 1):
a) Aficiones, gustos o pasiones (63,5 %)
b) Lugares y espacios (48,7 %) –las chicas publican más sobre este tema (p = 0,009)–
c) Personas importantes en la propia vida (47,2 %), –las chicas publican más sobre este tema (p = 0,000)–
d) Vida cotidiana (cosas del día a día) (40,9 %) –las chicas publican más sobre este tema (p = 0,000)–
e) Eventos importantes de la propia vida (33,0 %) –publican más sobre este tema los que son algo mayores (media de edad de 14,5), a diferencia de los más jóvenes (media de edad de 14,2) que publican menos sobre ello (p = 0,047)–
f) Relaciones amorosas o sentimentales (18,3 %) –los encuestados más jóvenes (media de edad de 14,1 años) publican menos sobre este tema, y los mayores (media de edad de 15,0) publican más sobre este tema (p = 0,000); las chicas también publican más sobre este tema (p = 0,012)–
g) Reflexiones personales (17,7 %) –los que son algo mayores (media de edad de 14,7) publican más sobre este tema, los más jóvenes (14,2) publican menos (p = 0,030); las chicas también publican más sobre este tema (p = 0,000)–
h) Sueños o deseos personales (14,8 %) –en Colombia se publica más sobre este tema 
(p = 0,001)–
i) Objetos o artefactos evocadores o de valor sentimental (8,7 %)
j) Procesos de aprendizaje, descubrimientos o conocimientos (7,5 %) –en Colombia se publica más sobre este tema (p = 0,008)–
k) Actividades laborales o profesionales (4,3 %)
l) Otros temas: chistes, fúutbol, memes… (7,5 %)


Gráfica 1. Temas sobre los que publican

Momento y lugar de publicación
Con respecto al momento y el lugar en que se suele publicar con mayor frecuencia, encontramos que la gran mayoría, ya sea entre semana o en fin de semana, publica por la tarde (63,5—61,2 %) o por la noche (50,4—49,6 %), y que también una gran mayoría publica desde casa (92,2 %) o desde la calle/bar/tienda (36,8 %).

Tiempo dedicado a redes sociales, blogs y sitios web
Por lo que respecta al consumo de contenido en redes sociales, blogs y sitios web, entre semana, la mayoría dedica de 1 a 3 horas (37,4 %) o menos de una hora (27,0 %). En fin de semana, la mayoría dedica de 3 a 5 horas (28,4 %) o de 1 a 3 horas (26,7 %), aunque también hay un 24,3 % que dedica más de 5 horas. Mientras que, respecto a la creación de contenido, la mayoría dedica menos de un minuto a elaborar y publicar un contenido (31,9 %) o de 1 a 4 minutos (30,7 %) y un 21,4 % dedica de 4 a 9 minutos.

Propuesta de adaptación de los RDP a los contextos de los estudiantes de secundaria
En resumen, de los resultados podemos decir lo siguiente: 
Los estudiantes que visualizan historias en nuevos formatos digitales no conocen personalmente a los autores (modelos visuales) de dichas historias en las redes sociales en las que no hay una bidireccionalidad, pero se sienten fans de quienes siguen (83,8%).  
La gran mayoría (66%) publica fotografías y contenidos que ellos realizan y donde ellos salen. Casi la mitad de los encuestados (43,5%) publican viídeos, aunque duran menos de 1 minuto. 
La gran mayoría publica desde sus hogares, fuera del contexto formal, entre la tarde y la noche y bajo temáticas como: aficiones, gustos y pasiones (63,5%), lugares y espacios (48,7%) y personas importantes en la propia vida (47,2%). Estas publicaciones son realizadas en un tiempo de que varía entre 1 y 4 minutos. 
En cuanto a la difusión de sus publicaciones, los jóvenes publican principalmente solo para sus conocidos (74,8 %) y un 25,2% lo suelen hacer público. 
Por otra parte, tienen práctica en reutilizar otros contenidos a travéspor medio de “repostear” (32,7%) y en utilizar los emoticonos como forma de expresión (70,2 %) pero utilizan muy poco los hashtags como forma de identificar las publicaciones (16,8 %).

Aplicaciones didácticas en contextos formales
Las publicaciones en redes sociales son una actividad cotidiana para los estudiantes, por la que demuestran motivación para dedicar su tiempo y recursos, tienen la iniciativa de escoger y compartir sus propias temáticas. Acorde a esas prácticas habituales y al enfoque del aprendizaje entre contextos (además de seguir las aspiraciones del Currículo básico en cuanto a metodología docente) se puede proponer una adaptación de la metodología de RDP como la explicada anteriormente. Para ello, nos vamos a centrar en 5 aspectos: 1) Modelos audiovisuales de los estudiantes, 2) Ambientes de inspiración y producción; 3) Recursos utilizados; 4) Duración de las publicaciones y 5) Difusión de las publicaciones.
1. Modelos visuales: sus modelos suelen ser personas conocidas y también aquellas de quienes son fans.  Por ello, se propone una actividad intermedia en la que se analicen los aspectos narrativos y audiovisuales de publicaciones que ellos siguen, así como de otros referentes. Esto permitirá conocer e identificar las estrategias que utilizan otros relatores, así como generar nuevas ideas para sus producciones. Esta actividad puede ser realizada en asignaturas como Cultura Audiovisual y Artes Pplásticas. Los textos escritos y orales pueden ser analizados en Lengua Castellana o asignaturas de otras lenguas.
2. Ambientes de inspiración y producción: Crear en el aula un ambiente de bienestar, reflexión, silencio, respeto... facilitará que los estudiantes puedan concentrarse, generar ideas y querer compartirlas. Para ello, dentro de las fases 1. Decisión de la temática como el StoryCircle y la fase 2. Escritura del borrador, así como en las siguientes, se debe mantener este clima además de facilitarles a los estudiantes el irla ida a otros espacios de la escuela más tranquilos, realizar actividades de relajación, permitirles escuchar música para concentrarse e inspirarse, entre otras dinámicas.
3. Recursos: Más del 90% de los encuestados tiene Internet en casa, su propio Ssmartphone y ordenador con el la que visualizan sus modelos en redes sociales y producen sus publicaciones. Esto implica que tienen también sus propias herramientas de edición y publicación. 
En las experiencias previas analizadas (Herreros, 2012; Londoño, 2013) se han utilizado los ordenadores de sobremesa de los centros (en algún algunos casos sus portátiles), software de ordenador como MovieMaker o iMovie, Audacity y otros de edición de imagen, además de guardar los relatos en medio electrónico como en un CD, pendrive o disco duro. Por otra parte, los recursos como fotografías han sido rescatadas de fotos escaneadas o guardadas en muchos casos en discos de almacenamiento. Adaptándonos a sus prácticas y al avance tecnológico, proponemos las siguientes variaciones:
a) Utilización de aplicaciones móviles (apps) para editar contenido y realizar el montaje en formato de video.
b) Formación sobre el almacenamiento de los contenidos (posibilidades, ventajas, riesgos y limitaciones ante la variedad de opciones).
4. Duración de las publicaciones: las publicaciones que realizan se editan y tienen una duración de pocos minutos, incluso es posible que las hagan en segundos. La inmediatez es uno de los descriptores de la sociedad digital, mientras que el aprender a aprender y el desarrollo personal requiere de competencias de planificación y reflexión. 
Cada una de las fases se puede trabajar en profundidad y se dedicará varias sesiones y pautas para trabajarlas y fortalecer el proceso de edición. Por ejemplo, se pone de relevancia la necesidad de escribir el borrador en tantas palabras como sea necesario para expresarse, y posteriormente ir reduciendo su número aún enfatizando lo importante y revisando las expresiones. 
La duración del relato final, si bien estaba estipulado entre 2 y 5 minutos, se puede acortar a 2-3 minutos si queremos mantener la atención del lector y habituarnos a las tendencias audiovisuales, o bien mantenerlo de 2 a 5 minutos, según las preferencias. Ambas posibilidades permiten trabajar la narrativa audiovisual, la estructura, los ritmos orales, entre otros, en las asignaturas de Artes Pplásticas, Cultura Aaudiovisual y Lengua.
5. Compartir:  la mayoría de las temáticas difundidas por los estudiantes en sus redes sociales se sitúan entre lo público y lo privado, siendo lo más íntimo lo menos publicado. Con el objetivo de trabajar las competencias sociales y cívicas, así como para fomentar la convivencia en el aula y, a la vez, el fortalecimiento de la identidad personal, creemos favorable que compartir los RDP en gran grupo, toda el aula, y respetar a quien lo quiera mantener en privado. e incluso promover el compartir sus relatos entre los estudiantes (y en privado).
6. 
Discusión de resultados y conclusiones
Este recorrido por los cambios actuales en la cultura juvenil nos muestra las dificultades para utilizar la metodología tradicional de los RDP. Quizá estos quedarán para historias complejas y emocionalmente importantes para sus narradores (como algunas de las descritas por Herreros, 2012), pues la encuesta nos señala con claridad el tipo de publicaciones  de los adolescentes y su distancia en intensidad emocional de la historia relatada en los RDP. Esto parece una tendencia evidente al comparar los datos obtenidos en Colombia y en España, más parecidos que diferentes, con éstas centradas sobre todo en el tipo de red social más utilizada, aunque será necesario ampliar la lista de países para terminar de confirmarlo (con datos de la encuesta en Chile y otros que se van a buscar en otros países europeos y latinoamericanos).
La forma sutil de influencia de las redes sociales, -y de la tecnología en general,- tiende a unificar las formas de interacción, además  de globalizar a los usuarios, difuminando muchas diferencias. Algo similar ocurre con las imágenes, los viídeos y las historias que se cuentan. Pero existe también la posibilidad de aprovechar curricularmente esos tipos de prácticas digitales, mirando las nuevas formas de participación y los relatos personales de otra manera, e incorporándolos a las formas clásicas de RDP. Es Queda todavía un trabajo por hacer, igual queasí como acabar de comprenderlos mejor.
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