Jovenes y consumo digital: discursos, saberes, practicas

Resumen

El articulo parte del reconocimiento de la crisis de paradigma que envuelve a las instituciones
educativas en relacién con las emergentes subjetividades juveniles y sus practicas de consumo
digital, que obliga a una revisién profunda de qué dicen y qué hacen los jovenes frente a las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) y cdmo sus mediaciones transforman el
mundo de la escuela, sus esquemas de interaccion y las formas en que construyen su identidad.
En el sentido anterior, el proyecto se interesé por reconocer y analizar dichas practicas y
discursos de los jévenes urbanos escolarizados en la ciudad de Villavicencio (Colombia),
teniendo en cuenta sus efectos sociales y educativos, atendiendo a cdmo construyen vy
reconstruyen sus formas de identidad en la cultura medidtica. El trabajo de campo desarrollé
tareas exploratorias en dos contextos: la escuela e internet a partir de la observacién y la
observacién participante, registrando y haciendo parte de las acercamientos de los jovenes en
esos espacios de ocio, para identificar deteccion de sitios de reunién, herramientas digitales,
quiénes son, qué dicen, qué hacen y cémo hacen uso de estos medios en sus espacios
particulares de ocio. La segunda aproximacidn se hizo a través de cuestionarios para identificar
tendencias, preferencias y perfiles de los jovenes en este medio de consumo.

Introduccion

Desde esa perspectiva, la propuesta y el problema a resolver estd encaminado a efectuar una
revisién acerca de cémo se construyen las nuevas subjetividades en relacion con la cultura y
las culturas juveniles, de la emergencia de nuevas formas de identidad en la sociedad de la
informacidn/sociedad red y el papel crucial que juegan la cultura mediatica, e incluso la
cibercultura, en esa dindmica.

Para el efecto, se debe reconocer en principio el regreso a una categoria esencial en los
estudios sociales: el individuo. Y para ello, siguiendo parcialmente la sugerencia de Michel
Maffessoli (2004: 28-41), se hace necesario tomar distancia, en cuanto lo que aparece
“esencial” a nuestros ojos requiere de esa necesaria perspectiva compleja y evitar, de esa
manera, los reduccionismos del pensamiento simplificante.

Esta “vuelta de tuerca” podria garantizar, o al menos eso se sugiere, una ganancia en términos
epistemoldgicos para evitar “el prejuicio ontolégico de nuestra tradicidn cultural” (ibid) que
estigmatiza y limita, coarta y segmenta, en una vertiente de innegable raigambre positiva que
se ha instalado, muy cémodamente hay que decirlo, en las instituciones educativas y en las
dindmicas de nuestra sociedad respecto de los temas siempre reveladores de la juventud en
nuestro pais.

Lo anterior pretende, evidentemente, constituirse en un elemento fundamental de la presente
reflexion, por cuanto partimos del hecho de que la emergencia de remozadas practicas
juveniles presume una reorientacién, un rechazo, un realinderamiento a los esquemas de la



tradicion occidental. En palabras del autor francés, se trata ni mas ni menos que de “una
distancia, dicho de una manera un tanto irénica, entre los propietarios de la sociedad, de la
cual formamos parte, esos que tienen el poder de decir y hacer, y entre aquellos que viven
esta sociedad. Este es un artificio del cual conviene, evidentemente, tomar conciencia” .

Ello se asocia con la certeza de los tiempos actuales, que ha puesto sobre la mesa de todos los
debates el hecho de que, como lo afirma Prensky(2001) refiriéndose a uno de los mayores
malestares de la educacién en Estados Unidos, “Our students have changed radically. Today’s
students are no longer the people our educational system was designed to teach”. Con ello,
acufia para los tiempos actuales el concepto nativos digitales para referirse a los cambios que
han sufrido los estudiantes en la sociedad de la informacién, lo que genera enormes
discontinuidades y singularidades que son evidentes en esta, la primera generacién que
prospera en el marco de la nueva tecnologia y que crecié rodeada en el uso generalizado de
computadores, videojuegos, reproductores digitales de mdusica, videocdmaras, teléfonos
celulares y muchos otros juguetes y herramientas de la era digital.

Este medio ambiente ubicuo de informacién y sus procesos de interaccion generan que
nuestros estudiantes, en palabras de Prensky, “piensen y procesen la informacién de forma
fundamentalmente diferente que sus predecesores”, diferencias que van mucho mas alld de
los profesores creemos o sospechamos y que han generado la seguridad de que “diferentes
tipos de experiencia conducen a diferentes estructuras cerebrales”. Para Prensky (2001),
nuestros estudiantes hoy son “hablantes nativos” del lenguaje digital de computadores,
videojuegos e internet.

En esta relacidn, la investigadora argentina Rossana Reguillo (2003), en un articulo en el cual
propone incluir las culturas juveniles como un campo de estudio en los estudios sociales ,
llama la atencién acerca de dos “supuestos” de trabajo con los cuales se encuentra el
investigador social al abordar la situacion: por un lado, el “que se asume como punto de
partida, es el de la enorme diversidad que cabe en la categoria “jévenes”: estudiantes, bandas,
punks, milenaristas, empresarios, ravers, desempleados, sicarios, pero todos hijos de la
modernidad, de la crisis y del desencanto”, con lo que la categoria “joven” no se podria
facilmente asimilar a un concepto cerrado y definible organicamente, y por el otro, “lo
constituye el contexto en tanto referente-mundo en el cual habitan estos nomadicos sujetos:
el de un orden social marcado por la migracién constante, el mundo globalizado, el
reencuentro con los localismos, las tecnologias de comunicacion, el desencanto politico, el
desgaste de los discursos dominantes y el deterioro de los emblemas aglutinadores” .

Como vemos, en el entrecruce de la propuesta de la autora argentina se encuentra tanto los
catalizadores siempre presentes de la sociedad global y su arsenal de imbricaciones culturales,
los efectos de la sociedad de la informacion y las rutas designadas por los estertores del
informacionalismo y la crisis del Estado-nacion, por ejemplo con el adelgazamiento del Estado
por via de la incorporacion de los enfoques neoliberales.

Ello requiere, en principio, acordar que la juventud es una construccion social y no Unicamente
un concepto determinado por la condicién etarea de los sujetos que conlleve una determinada
esencia condicionante del hecho de ser joven: dificilmente podriamos encontrar similitudes
entre los jovenes hippies de los 60, con su exaltacion a favor de la paz y el amor, vy el



entusiasmo de los yuppies contemporaneos, para quienes la eficiencia, el éxito y el
hiperconsumo sefialan normas de valores deseables y acaso insustituibles.

Asi que, partiendo del hecho de que la edad no es un determinante de interés en la definicién
de lo joven, el rumbo que propone Reguillo sugiere pensar en otras formas de acercamiento al
discurso sobre lo juvenil: en el caso particular de su propuesta, afirma, “Cobraba (en la
posguerra) forma un discurso juridico, un discurso escolar y una floreciente industria, que
reivindicaban la existencia de los nifios y los jévenes como sujetos de derecho v,
especialmente, en cuanto a los jovenes, como sujetos de consumo” . Lo que sugiere, como se
podra observar, una suerte de emergencia de la juventud como sujeto social que, en principio,
deberia ser retenida por mayores espacios de tiempo en las instituciones educativas antes de
que hacer parte de la vida productiva (una suerte de moratoria social, como la definen, entre
otros, Carles Feixa Pampols), y en segunda medida ya que la sociedad de mercado descubrié
un importante nicho de mercado en los jévenes que debia ser satisfecho por potentes
industrias culturales con bienes exclusivos y sugestivos.

En vista de lo anterior, y siguiendo las pistas de la autora argentina, bien podriamos definir tres
elementos que constituyen el sentido y la especificidad a la perspectiva de lo juvenil, mas alla
de los limites bioldgicos de la edad: “la realizacidon tecnoldgica y sus repercusiones en la
organizacion productiva y simbdlica de la sociedad, la oferta y el consumo cultural y el discurso
juridico”, atravesados por situaciones particulares.

Todo ello se ve permeado por acotaciones que afectan la irrupcién de la denominada
ciudadania cultural, en varios sentidos: debido basicamente a que los avances de la ciencia y la
tecnologia no llegan a la totalidad de los ciudadanos, menos aun de aquellos que no poseen
aun el capital para acceder a su disfrute, por lo que la brecha digital (digital divide) existente
entre quienes tiene acceso a ella y quienes no lo hacen tiende a ensancharse, con los efectos
apenas naturales de ampliacion de las desigualdades no sélo entre los mismos jévenes sino
entre jovenes y adultos, lo que en parte explicaria las razones por las cuales la poblaciéon
juvenil se ve mayoritariamente afectada por situaciones como desempleo y empobrecimiento
estructural. Como ejemplo, en Colombia la cifra de desempleo de los jovenes a 2011 se
encontraba 6 puntos por encima de la estadistica similar para los adultos, es decir, 20%.

En una segunda perspectiva habria que plantearse si los 18 afios garantizan una edad plena en
la que el joven puede realmente verse interpelado por el mundo adulto, y si esas garantias que
el Estado debe ofrecerles a sus ciudadanos estan dadas plenamente para que, en términos
efectivos, se abonen los mecanismos en este duro transito. Ya en un tercera via, es necesario
reconocer la importancia que las industrias culturales poseen en la afirmacién de los sujetos
como jévenes y en su busqueda de identidad, o en palabras de Jesus Martin Barbero,

“Lo que el rapido mapa trazado avizora es tanto la des-territorializacion que atraviesan las
culturas, como el malestar en la cultura que experimentan los mas jévenes en su radical
replanteamiento de las formas tradicionales de continuidad cultural: mdas que buscar su nicho
entre las culturas ya legitimadas por los mayores se radicaliza la experiencia de desanclaje que,
segln A. Giddens, produce la modernidad sobre las particularidades de los mapas mentales y



las practicas locales. Los cambios apuntan a la emergencia de sensibilidades “desligadas de las
figuras, estilos y practicas de afiejas tradiciones que definen ‘la cultura’ y cuyos sujetos se
constituyen a partir de la conexion/desconexién con los aparatos”

Para la comprensidon de la condicién juvenil y adolescente, es necesario coincidir en que al
hablar de juventud no lo hacemos desde una condicionante etdrea particular (que en la
legislacién colombiana se ubica entre los 14 y los 27 afios), sino desde un complejo de
situaciones que la definen como una construccién social en permanente evolucién, que se ve
afectada por diferentes instituciones reguladoras del orden social, entre ellas, notablemente,
la escuela, el entorno social y la familia: estas instancias generan efectos de enorme impacto
entre los jévenes, quienes seglin Gabelas (2010: 64) se encuentran en una “espiral de crisis” en
la que interactlan estos tres ejes, en virtud de los cuales “la escuela no puede ni debe ser el
colchén que recoge todos los problemas que la sociedad tiene; con la familia se observa que
muchos padres ya han claudicado en gran parte de sus responsabilidades basicas; y el entorno
es un poderoso ambientador que somete a una constante e intensa presion y que condiciona
las actitudes y el comportamiento de los jévenes”.

Entorno, familia y escuela se constituyen, de esta forma, en determinantes fundamentales
para la definicion de juventud en la actualidad, en vista de la multiplicidad de factores que
inciden en su representacion: ya como seres inmaduros e incompletos (presociales, segin
algunos) que aun no han definido claramente sus expectativas, ya como una amenaza o
afrenta social asociada al desorden, el caos, la indisciplina, las drogas o la delincuencia; o
incluso como victimas de los trastornos sociales, la juventud se ve afectada en forma
permanente a diferentes dinamicas que renuevan su formas de reconocimiento dentro de la
sociedad, de manera muy especial en sociedades de la informacién en las que, por via de la
globalizacién cultural asociada al informacionalismo, la influencia mediatica sobre el joven y
sobre la juventud, asi como sobre su representacion social, son de enorme importancia.

Podriamos considerar que lo que esta en debate es una nueva realidad surgida de la ausencia
de humanidad o vacio antropolégico en su mdas amplio sentido cultural y estético. El ser
humano se resiste a morar en un mundo que de manera incesante le estd negando su
naturaleza, convirtiéndolo, en los umbrales de la espectacularidad, en sujeto de lo superfluo
en lo cual afirma la banalidad del mercado, sustitutivo a su vez de un verdadero sentido de la
bondad y la belleza, o en objeto, stand o mercancia en medio de la febrilidad “irracional” del
consumismo. De tal suerte que asumir proclamas apocalipticas frente a los movimientos
juveniles ponga a la sociedad en un desfiladero, pues negandoles la posibilidad de imaginar a
las culturas juveniles otros mundos mas esperanzadores y menos inhumanos, lo que va a
resultar de esa reaccion es una irreverencia mayor frente a lo instituido, con marcado acento
en la agresién y la violencia. Claro estd que habria que contar en estos nuevos campos de
confrontacién que se advierten, la sutileza del control social que, abandonando la esfera de la
violencia fisica, asume mayores roles en el aconductamiento de cuerpos y conciencias en
relacidn con el estereotipo hegemonico.

De esta forma, adolescencia y juventud constituyen conceptos originados de manera
adultocéntrica que se entienden variables y en constante mutacion, en los que intervienen



intereses de diferente indole. Por ejemplo, para Elzo (2000) existen tres rasgos definitorios en
la caracterizacidn del adolescente:

. Singularidad, en virtud de que la condicién adolescente esta asociada a un contexto o
momento histérico especifico que la determina y que define un contorno diferenciador de
cada etapa, de cada momento histérico;

. diversidad: ya que, contrario al imaginario generalizado, no existe uniformidad en el hecho de
ser joven o adolescente, sino lo que se evidencian son rasgos distintivos que se definen segun
culturas o estilos juveniles; y

. socializacién, ya que, como se dijo anteriormente, las instancias reguladoras del orden social
han ido transformandose en forma permanente, con lo que las formas de asociacién vy
adscripcidn a la socializacidon con los pares constituyen marcadores definitivos en aspectos
tales como convivencia e interaccién social.

En su relacién con las tecnologias de la informacién y la comunicacién, los escenarios de lo
ludico se amplian con los usos y disfrutes que los jévenes hacen de nuevos artefactos
(computadores, reproductores de mp3, teléfonos modviles y videoconsolas) en practicas
culturales y sociales que se han expandido a un ritmo creciente y vertiginoso, en el que ganan
terreno a las actividades analégicas convencionales. De esta manera, las caracteristicas
asociadas al juego -como acto creador, liberador, no finalista, improductivo y placentero
(Huizinga, 1996; Lopez Matallana, 1993; Hetzer, 1978; Ortega Ruiz, 1992)- se intensifican por
via de la popularizacién y la apropiacién de las TIC y redefinen sus usos y sus practicas.

De esta misma forma, es necesario reconocer las importantes funciones en los formatos de
interaccion social que cumplen hoy dia los videojuegos y artefactos moviles, lo que constituye
un campo muy interesante para investigadores sociales, ya sea desde el mismo acto de jugar
hasta la interaccién que se produce con otros usuarios en la red como un placer en si y un
mecanismo de comunicacion, de acceso al aprendizaje informal y a la gestidon del conocimiento
y, €n consecuencia, a las relaciones sociales de los usuarios.

La emergencia de las TIC en el escenario social ha redefinido no sélo las formas en que las
personas, especialmente los jovenes, interactian socialmente, sino cémo se apropian de la
tecnologia, cémo se informan y cdmo se vinculan con el Estado.

De esta forma, en un mundo signado por la tecnologia comunicativa digital se debe reconocer
la enorme flexibilidad de la tecnologia y su inclusién en la sociedad, una suerte de
secularizaciéon que la incorpora cada vez con mayor arraigo en los procesos individuales y
sociales en virtud de elementos como la miniaturizacion y la tecnificacion: en la expansion de
la tecnologia en la red, las estrechas relaciones entre juventud y tecnologia dan por entendido
como se utiliza la tecnologia virtual por fuera de las instituciones educativas y como, a su turno,
los adultos se “apropian de las opciones tecnoldgicas que estan a su disposicién en la red para
incorporarlas en su vida cotidiana” (Tully, 2008).

El uso de los artefactos tecnoldgicos y su contextualizacion, dependiendo de la perspectiva de
cada sujeto, esta determinado motivacionalmente por intereses individuales, lo que se puede

comprobar con la apropiacién ludica que hacen los jovenes de las ofertas tecnoldgicas —a



diferencia del uso que proponen los adultos, totalmente incorporados a sus sistemas de
accion-, lo que identifica una variacion significativa en los estilos de apropiacion de la
tecnologia para cada generacion.

La apropiacion de la tecnologia, asistematica en los jovenes (Tully, 2008), también resignifica la
importancia de los lugares (vinculos sin lugar concreto), genera formas de exclusiéon (via brecha
digital), estructura sociedades construidas alrededor de la comunicacién, asi como disuelve las
instancias primarias de socializacién (familia, escuela) que en adelante se orienta por las
instancias secundarias (compafieros de trabajo, pares, parejas).

Para el sistema educativo es de enorme importancia comprender que la escuela sigue siendo
el mayor dispositivo transgeneracional para la transmisidon de los saberes cultural y experto,
razén por la cual su acciéon no puede limitarse al disefio de normas generales o la generacién
de politicas para la dotacién de material, dejando a las instituciones educativas la fundamental
labor de descifrar los modelos pedagdgicos y didacticos con los cuales resolver los entramados
de las prdcticas de ensefianza. Como responsabilidad de la esfera politica, mas que
modernizacion por via de la tecnificacion de los entornos de aprendizaje lo que el sistema
requiere es cerrar las brechas para la inclusiéon de los ciudadanos mas vulnerables de la
sociedad: en Colombia, la cifra de penetracidén de internet en la sociedad es de 38,5% (2011),
ante un 52,7% (2010) de Espafia o un 66% de Argentina, balance que aunque satisfactorio para
el gobierno colombiano aun evidencia los importantes esfuerzos que se requiere hacer para
satisfacer las necesidades de los mas necesitados de nuestra sociedad: comprensién de nuevos
formatos culturales, acceso al saber universal, formas otras de vincularse con la sociedad,
nuevos escenarios de encuentro, horizontalizacion de las relaciones vinculantes, y un largo
etcétera adicional hacen parte de un repertorio todavia por resolver y que incluye reconocer
los cambios que estas tecnologias han generado en las estructuras mentales de los estudiantes
(nativos digitales por definicién), la irrupciéon de sociedades de aprendizaje que urgen por
nuevos caminos comprensivos hacia nuevas formas de ensefianza, los “desordenamientos”
(Orozco, 2004) educativo-comunicativos (en lo linglistico, en lo institucional, en los tiempos y
los escenarios educativos) y toda una complejidad de “saberes mosaico” (Martin Barbero,
2007) presentes en la escuela y que estan alterando la centralidad de los saberes centrados en
el libro de texto de la escuela de la era industrial.

Material y métodos

La propuesta se inscribe en la perspectiva de la etnografia fisica/virtual, que apela a recursos
cualitativos. Las razones de esta elecciéon de corte cualitativo se explica porque se pretende
reconocer por este medio del consumo digital las nuevas formas de identidad (es), su
relaciones, el contexto, los discursos, las practicas, los efectos sociales que dichas experiencias
generan en jovenes escolarizados en la ciudad de Villavicencio.

La triangulacién entre métodos rescata el enfoque cualitativo como forma de abordaje, en
vista de que esta alternativa contiene técnicas de recoleccién de datos flexibles y adaptables a
los diversos momentos de la investigacion. Se requiere al uso de diversas técnicas de
recoleccion de informacidn, segun los objetivos trazados en cada etapa de la investigacion.



Por la dimensién de este proyecto se apela al enfoque metodolégico “etnografia”, que
etimoldgicamente traduce el estudio de las etnias y que significa el andlisis de modo de vida de
una raza o de un grupo de individuos mediante la observacién y descripcion de lo que hacen,
como se comportan y cdmo interactlan entre si, para describir sus valores, creencias,
perspectivas y cdmo estos pueden varias en diferentes momentos, lugares y circunstancias, es
decir, que “describe las multiples formas de vida de los seres humanos. (Martinez, 1994:10).

La etnografia, en este orden de cosas, puede servir para alcanzar un sentido enriquecido de los
significados que va adquiriendo la tecnologia en las culturas que la alojan o que se conforman
gracias a ella (Hine, 2004: 17), de tal manera que es necesario dar respuesta a los siguientes
interrogantes:

éQuién consume en espacios de ocio? éCOmo consumen en estos espacios? éDoénde
consumen? ¢Como desempefian y experimentan las identidades estos jovenes urbanos
escolarizados en los espacios de ocio? ¢De qué modo afecta Internet a la organizacion de las
relaciones sociales en el tiempo y el espacio? (Cuales son las consecuencias sociales y
educativas que se generan a partir de la relacion informacién/sociedad red?

El trabajo de campo en su primera etapa desarrolld tareas exploratorias para reconocer las
practicas y discursos del consumo digital que realizan los jévenes urbanos escolarizados de la
ciudad de Villavicencio, departamento del Meta (Colombia) en dos contextos: la escuela e
internet, es decir, espacios y lugares donde confluyen estas manifestaciones, determinando su
significado. Esta primera aproximacién se establece a partir de la observacién y la observacion
participante, registrando y haciendo parte de las acercamientos de los jovenes en esos
espacios de ocio, para identificar deteccion de sitios de reunién, herramientas digitales,
quiénes son, qué dicen, qué hacen y como hacen usos de estos medios en sus espacios
particulares de ocio. La segunda aproximacidn se hace a través de los cuestionarios a jévenes
para acceder a identificar tendencias, preferencias y perfiles de los jovenes en este medio de
consumo digital.

En la segunda etapa del proyecto se efectuaron acercamientos al trabajo de campo, lo que
requirid de registros para capturar manifestaciones y acciones en estos espacios digitales, a
través de formatos del lenguaje como la comunicacién no verbal, las formas de corporeidad, la
comunicacion asertiva, etc.

El proyecto empled, adicionalmente, entrevistas abiertas a jovenes y profesores para
determinar los modos en que ellos (los jovenes) construyen las nuevas formas de identidad en
relacidn con la cultura mediatica y la cibercultura, los sentidos sociales, las valoraciones, los
efectos sociales y educativos de la relacién informacién/ sociedad red.

Los cuestionarios se aplicaron a diez expertos nacionales e internacionales en tematicas
relacionadas con estudios sociales de la juventud, tecnologias aplicadas a la educacion vy
estudios sociales del ocio, la recreacién y el tiempo libre. En el danimo de reconocer
orientaciones variadas sobre la cuestion problematica a la que refirié el proyecto, se eligidé un
grupo de expertos provenientes de diferentes disciplinas del conocimiento en ambitos
diversos como antropologia, comunicacion, sociologia, educacion fisica y pedagogia social,
provenientes de diferentes paises latinoamericanos: Colombia, Argentina y México. Dicha



diversidad garantiza una mayor posibilidad de entrecruzar las experiencias educativas de
dichos expertos, con lo que mds que un registro se puede establecer un verdadero “mapeo” de
la situacion del consumo digital juvenil y sus consecuencias en el terreno de la educacién en el
subcontinente.

Las inquietudes planteadas se ocuparon de asuntos como los efectos/consecuencias del
consumo digital en los jévenes en cuanto a la atencién a los espacios convencionales de
interaccion en el aula, las estructuras mentales de los sujetos juveniles y sus variaciones por
via de estas practicas de consumo tecnolégico, las modificaciones/transformaciones que
sufren las mediaciones pedagégicas —en especial, el libro- por estos nuevos accesos, su
aplicacién puntual en espacios de clase vy, en fin, las practicas de ensefianza que se podrian
modificar en virtud de estos nuevos usos tecnolégicos.

De la misma manera, el proyecto elabord una encuesta dirigida a jovenes (14-27 afios, segun la
legislacién colombiana) diferenciados por estrato social, género, escolaridad y edad. En este
sentido, se aplicaron 200 encuestas cuyos resultados se articulan, a manera de triangulacion,
con las respuestas de los profesores, las entrevistas a profundidad efectuadas a informantes
calificados (videogamers) y los resultados de la etnografia virtual efectuada basicamente en
redes sociales (Facebook), que incluyé una revision a sus practicas discursivas (tematicas
habituales, uso de emoticones, microblogging), imagen de si (uso de avatares, albumes
fotograficos, viajes, familiares, rostros, paisajes, cuerpos, descargas, sociales), publicacion de
contenidos visuales/audiovisuales; practicas sociales: adscripcidn a grupos (politicos, culturales,
familiares, académicos), y, por ultimo, periodizacién de los espacios de conexion/desconexion:
sesiones y uso de aplicaciones (juegos y otros).

Resultados

El proyecto inicialmente reflexiona frente a los procesos de atencién que, eventualmente, se
podrian mejorar con el uso de los juegos de computacion. En este aspecto, las respuestas
arrojan que los videojuegos desarrollan fortalezas que potencian no sélo nuevas habilidades
de pensamiento, distantes de las desarrolladas por otras generaciones, que notablemente
estdn mas adecuadas al uso de las nuevas tecnologias. En este sentido, no sélo los usos
instrumentales de las tecnologias informdticas sino la forma en que modifican algunas
estructuras mentales de los “nativos digitales” son totalmente susceptibles de emplearse
como dispositivos encaminados hacia el aprendizaje, porque “la habilidad mental en el juego
mejora y ya uno se vuelve digamos que, por decirlo asi, experto en estrategias” (Cristian, 20
afios).

Adicionalmente, se reconocen importantes modulaciones en cuanto a habilidades sociales,
tales como la resolucidn cooperativa de problemas, la resolucidn de conflictos, mejorias en la
coordinaciéon psicomotriz, concentracidn en tareas concretas, una mayor capacidad para
mejorar la “informacién visual, auditiva y verbal del mundo actual”, dominio de si y asuncién
de roles en entornos vitales. Ello, sin embargo, ha de contrastarse con los intereses de los
jévenes que se “encuentran detras de la atencion”, de las trayectorias de los usuarios y de las
dimensiones en las cuales se inscriben, es decir, en el sentido que requiere preguntarse “qué
otras instancias de aprendizaje y relacién con la tecnologia tienen los agentes en cuestién”,
pues es claro que los usos difieren sustancialmente de un sujeto a otro.



Para los jovenes entrevistados, no existe una afectacion representativa en los usuarios de
videojuegos, por ejemplo, que haya afectado sus dindmicas académicas, pues “hay que tener
tiempo para jugar, hay que tener tiempo para estudiar, pues en algin momento de nuestras
vidas, uno va a tener que dejar el juego para desempeiiar unas responsabilidades de mucho
mas peso” (Cristian, 20 afos). En parte por ello, los jovenes creen que es una ventaja nacer y
crecer bajo una generacidn que dia tras dia experimenta cambios vertiginosos -computadores,
videojuegos, reproductores digitales de musica, videocamaras, teléfonos celulares y muchos
otros juguetes y herramientas de la era digital- frente a otras que no lo vivieron en un 83,5%,
cifra que se suma al 88% que considera que la masificacién de elementos digitales en la
sociedad deberia ser un bien publico al que todos tuviesen acceso. Tarea posterior sera
comprobar en qué medida esta nueva mediacién impacta la idea de cultura comun y publica,
tan central y definitiva para las responsabilidades de la escuela como institucidn social de la
era industrial.

Frente a los usos que los jovenes hacen de los artefactos tecnolégicos, existe coincidencia en
pensar dichas tecnologias como espacios de interpelacion determinantes en la construccion
de sus representaciones, en parte debido a la crisis que sobre llevan las instancias
socializadores clasicas, esto es, la familia, el Estado, la escuela, entre otras, lo cual constituye
una “trama cibernética” que redefine sus posibilidades de interaccién:

1. Irrupcidn de nuevas légicas, distanciadas notablemente de las legadas por la herencia
moderna.
2. Atomizacién de los colectivos, en una suerte de exilio interior favorecido claramente

por la individuacion de los consumos, que tiene en los jévenes actores de preponderancia.

3. La pluralidad de identidades y de sujetos multiples compitiendo por tener morada en
un mismo individuo, en una clara superacion de las personalidades introdirigidas hacia una
construccion mas dindamica e inestable. O, dicho de otro modo, el paso de la identidad
monolitica a formas de representacion de la subjetividad propia construidas
intersubjetivamente, lo que podria confirmar el porqué para los jévenes encuestados (20,8%)
mantenerse en comunicacion permanente a través de estos dispositivos es de enorme
trascendencia, mas alla de la busqueda de informacién o la descarga de musica, por ejemplo.
En este sentido es importante sefialar lo que corroboran muchos estudios: que histéricamente
los jovenes emplean la(s) tecnologia(s) para hacer las mismas cosas que han hecho sin su
utilizacién: entretenerse, relacionarse con los demas (80,77%) y asuntos de orden practico
como buscar informacién (33,49%).

4. Disolucidn de los anclajes histérico-geograficos otrora generadores de identidad, y su
recomposicidn ocasionada por la proliferacién de inéditos territorios culturales, muchos de
ellos virtuales, que desestructuran no sélo las formas del pensamiento lineal, sino que
estrechan vinculos interculturales en sociedades globalizadas tecnoldgicamente: “Incluso hace
poco conoci un amigo estadounidense y hablamos y jugamos muy chévere y quedamos de él
ensefiarme a hablar inglés y yo espafiol, y en medio del juego uno aprende y uno crea sus
buenas conexiones” (Michael, 18 afos).



5. Por ultimo, el asocio tecnologia, calidad de vida y progreso, frente a perspectivas que
proponen como tarea esencial de la tecnologia una perspectiva mds emancipatoria de las
condiciones de dependencia. Ello se constata facilmente con el 92% de sujetos que consideran
que el impacto de la tecnologia y de sus artefactos en la vida propia es positivo.

Lo anterior, no obstante, requiere entender que estos consumos no son de ninguna manera
indiscriminados o poco selectivos, pues los jovenes saben perfectamente cudl es el escenario
de usos y gratificaciones que se derivan de las practicas de consumo: saber qué hacen mis
amigos (32,9%), opinar (12,9%), y solucionar dudas de estudio (12,9%), entre otras opciones,
son las consideraciones mas relevantes que plantean los jovenes frente a lo que les permiten
las redes sociales. En este sentido, habria que preguntarse acerca de “lo discriminado o lo
indiscriminado” de esos usos, mas alld de las condiciones socio/econdmico/culturales que se
estructuran en relacidon con esos usos masivos, y a esas supuestas “urgencias” dentro de las
cuales los jovenes se enmarcan esos usos continuos. En este sentido, es significativo el hecho
de que la variable estrato socioecondmico no juegue un papel preponderante si nos atenemos
a que un 93% de los encuestados pertenece al estrato socioeconémico medio o bajo, de los
cuales un 94% es usuario regular de la red.

En opinidn de los expertos, la escuela se ha quedado rebasada en sus intentos por actualizarse
y tener una postura de cara en los nuevos contextos que vivimos, por lo menos en lo que
respecta a los cambios que se observan en la busqueda de la soledad para conectarse con el
mundo; en segundo lugar, la sustitucion de las formas tradicionales de comunicacion por el
uso de cddigos linglisticos restringidos (en emoticones, en avatares, en imagenes
distorsionadas de si mismos en redes sociales) y su evolucién hacia formas complejas de
socialidad, complementados con modas, musicas y aficiones acordes con dicho “proyecto” de
vida:

“Me gusta (el juego multiusuario) por el motivo que tu juegas con otros jugadores, personas
gue piensan igual que td, que tienen sentimientos, que actlan, no contra una maquina que ya
esta.... programada a niveles. A cierto tiempo, hace ciertas cosas. En cambio con personas tu
no sabes a qué te puedas enfrentar. El juego arcade es repetitivo, y pues esa repeticion aburre.
A veces cansa al jugador. (Michael, 18 afios).

En términos de la escuela, existe la creencia de que alli reside el fracaso escolar tanto del
profesor como del alumno: se han roto los fundamentos dialégicos del proceso pedagdgico,
segln sus mismos actores, a lo que se adiciona la crisis del acto didactico del uso de la palabra,
lo que convierte este en un pasaje dramatico para dos actores cuyos libretos son mutuamente
incomprensibles. Esta urdimbre en la que se entretejen significaciones y resignificaciones de la
realidad individual y social de los sujetos juveniles ha venido a recomponer, incluso, sus
estructuras mentales. Estructuras y subjetividades que aun no han sido reconocidas
plenamente por las instituciones educativas, verdaderamente anquilosadas ante los embates
de la sociedad del conocimiento, ya que se percibe como un espacio que queda lejos de los
debates que aquella debe fomentar por el contacto y formacidn que pretende en las
juventudes.

Lo anterior quizds responda a los ecos que desde la formacién docente se plantean la
posibilidad de adaptar dichas tecnologias a los espacios convencionales de encuentro



educativo: y es que si para el 70,8% de los jévenes encuestados hay un espacio sostenido para
la aplicaciéon y uso de las tecnologias en espacios tanto educativos como laborales, los
profesores alternan sus respuestas entre la incredulidad y la sospecha: voces que afirman,
entusiasmadas, la necesidad de adaptar dichas tecnologias de forma institucional en los planes
de estudio, como parte esencial de los procesos de formacién docente, concertando
estrategias de uso y aplicacion que implican el establecimiento de unas relaciones mas
horizontales y simétricas, donde aprender y ensefiar sean tareas conjuntas y no estratificadas,
y en las que las tareas abonadas a la tecnologia no sean instrumentalizadas. Por el contrario,
entre profesores con mayor “tradicion” dentro de las instituciones existe la creencia de que
dichos usos podrian negar la interlocucidn cara a cara y desvanecer la fuerza argumentativa de
la palabra hablada. Por ello, uno de los expertos consultados afirma que “Si una propuesta
tecnolégica cruza los umbrales de la escuela, ha de ser resultado de una accion reflexiva de
parte de sujetos que analizan, contrastan y concluyen. De lo contrario, déjenme asistir de mi
sospecha, pues la globalizacién ha llenado de baratijas los mercados: alli es mds importante
aparentar que ser, lo cual es mas comodo y posiblemente mads rentable; en el mismo orden de
cosas, la conciencia asi se desdobla en baratija y queda en evidencia el maestro que dice que
forma(tea) y el alumno forma(tea)do”.

En cuanto a la afeccidon de las relaciones sociales producto del acceso a los usos de la
tecnologia, se parte de la idea de reorganizar algunas dimensiones de las relaciones sociales,
como también otras transformaciones que nada tienen que ver con internet. Es decir, depende
de qué dimensiones de las relaciones sociales hablemos: vida cotidiana, relaciones globales...
Porque si hablamos que Internet es un espacio virtual “todopoderoso” que transforma todo
tipo de relaciones materiales y simbodlicas, tal vez estariamos perdiendo de vista el proceso (en
tanto histérico, y actual, obviamente) que dio lugar al surgimiento (y permanencia) de internet
como modo de circulacién (y circularidad) global entre sus usuarios. De esta manera se deberia
ubicar las preguntas en otros sujetos, espacios y acciones para poder responder en qué
medida Internet condiciona (y de qué manera) las relaciones sociales, en vista del importante
porcentaje de jévenes que afirma pertenecer una red digital de esta naturaleza: 92,5%.

Por ello, las relaciones sociales simplemente se modifican: anteriormente el concepto del
tiempo estaba supeditado a las caracteristicas particulares del estadio de tiempo en turno, y
los érdenes del mundo se construian de esa manera. Hoy el tiempo es otro, el modo de
alcanzarlo, de manifestarlo, de concebirlo. Por eso, el uso de Internet si ha cambiado las
relaciones sociales a tal grado que ahora podemos pensar que estamos en otro tipo de mundo,
cambiante, veloz, metafédrico, distinto al que concebiamos antes. Eso no necesariamente es
malo: simplemente hemos cambiado a una velocidad antes inimaginable con lo cual
tendremos que vivir de aqui en adelante.

37,5% de los encuestados afirma, en este sentido, no ver afectado su desempefio laboral o
académico por la irrupcidn de estas tecnologias, asi como el 32,9% manifiesta que la red social,
con 92,5% de usuarios, le permite ante todo “saber qué hacen mis amigos”.

En relacion con los tiempos y escenarios que los chicos y chicas prefieren para sus actividades
de conexion a internet, 39,2% de los 80 jévenes que manifestaron ser usuarios de juegos
multiusuarios dijeron hacerlo en sus casas de habitacion y preferencialmente (28%) en horas



de la noche, que constituyen sus espacios de ocio, y que ademas incluye usos especificos de la
red, empleo del correo electrénico, cuentas de mensajeria instantanea y webcams, uso de
redes sociales, blogs o fotologs, asi como videojuegos (tipo arcade o multiusuario). Estas
baterias definen “nuevos estilos de entender e incorporarse a la sociedad y una fuente de
oportunidades que describen nuevas pautas de relacién, ocio, consumo, formacién y empleo;
y lo que es ain mas importante, de acceso al conocimiento” (Rubio Gil, 2009: 5), con lo que su
estudio garantiza una mayor comprension a las expectativas de muchachos y muchachas y un
verdadero desafio de cara a la procesos formativos en sociedades del conocimiento.

Discusion

En principio es necesario sefalar que las herramientas que provee la tecnologia digital ofrecen
para el sector educativo la posibilidad de acceder a mayor y mejor informacién, con los
“desordenamientos” (Orozco, 2004) que ello acarrea —linglisticos, organizacionales, didacticos,
epistémicos-, en el danimo de generar cambios positivos en las estrategias didacticas y
metodoldgicas que utilizan los docentes en sus procesos de ensefianza y de aprendizaje y asi
posibilitar un aprendizaje mas cooperativo y horizontal, ajeno a las jerarquizaciones de las
instituciones educativas convencionales. Sin embargo, se hace necesario de la misma forma
estar atentos en lo relacionado con las formas de la atencidn de los estudiantes, la
estimulacién del pensamiento critico, las distorsiones entre la realidad y la virtualidad, los
escenarios de socializacion utilitaria y la intimidad espectacularizada presente en los
fendmenos en red.

Trabajar en una educacidn inclusiva que propenda hacia la resolucion de las brechas sociales,
incluida la digital, constituye un imperativo que se debe proponer desde la escuela. El acceso
publico gratuito a la comunicacidon en red, a partir del cual se superen —por lo menos
parcialmente- las enormes desigualdades que origina esta situacidn constituye una esperanza
de los jovenes hacia el futuro, corroborado por el 88% de los sujetos encuestados, quienes
creen que la masificacion de elementos digitales en la sociedad deberia ser un bien publico, al
que todos tuviesen acceso.

La propuesta concluye considerar que existen, notablemente, espacios de ocio que rifien, en
términos cuantitativos y cualitativos, con los espacios para el “aprendizaje formal”: tiempos
para el juego (considerados socialmente improductivos y deficitarios) y tiempos para el saber
formalizado, al que debe anteceder el rigor, la atencion, la focalizacion. En este sentido, se
hace necesario reconocer que existen nuevos espacios para el aprendizaje, entre ellos los
espacios de ocio (digital), que exigen repensar las practicas de ensefianza, las formas en que
los “nativos digitales” aprenden e incluso los curriculos que se requieren para su formacion en
la sociedad del conocimiento, que dista del aprendizaje acumulativo y memoristico propio de
la “educacion bancaria” (Freire, 1970) que exigia la escuela de la era industrial.

En este sentido se destacan los usos que los chicos y chicas hacen de dispositivos y artefactos
digitales, entre los cuales el videojuego (tipo arcade o en linea) concreta un enorme potencial
educativo de necesaria revision, tanto como formato propicio para el aprendizaje como
incluido dentro las practicas de ensefianza de los profesores: espacialidad, trabajo colaborativo,



pensamiento estratégico, creatividad y el desarrollo de destrezas instrumentales temporales
van de la mano de caracteristicas que posee el juego digital como actividad placentera, ficticia
(lo que puede facilitar la accién de pedagogias inmersivas) y regulada, lo cual puede posibilitar
satisfactorios resultados en términos de desarrollo motor (ocio digital y ocio digital activo),
intelectual, afectivo y social.

Frente a los procesos de subjetivacion juvenil, las tecnologias digitales permiten nuevas formas
de identificacidon consigo mismos, con el entorno y con los otros, en una interrelacién en la que
se despliegan la subjetividad, los vinculos intersubjetivos y la cultura histéricamente construida,
esto es, un yo construido en un entramado complejo de forma relacional “que abandona la
certeza de una identificacion uUnica” por la flexibilizacion de procesos identificatorios que
multiplican “ese espejo primitivo en una necesaria red de multiples espejos familiares,
grupales y sociales, entre los cuales los medios de comunicacién y la digitalizacién de los
mensajes —en el contexto de la cultura actual- también se sitian como un ‘otro’ de creciente
fortaleza” (Esnaola, 2004). De esta manera, la idea moderna de identidades fijas muta hacia la
provisionalidad de subjetividades interactuantes, lo que explica no sélo las atemporalidades y
la transitoriedad de esas intersubjetividades juveniles, sino lo nomadico de sus practicas
culturales y sociales. Asi mismo el proyecto deja expresada la idea, para analisis posteriores
mas detallados, de que los videojuegos agenciarian un tipo de conocimiento que se encarna en
el cuerpo, conocimiento que estaria en sintonia con las caracteristicas propias de cada
contexto de aplicacidn en relaciéon con “las percepciones, acciones, opciones, simulaciones
mentales de las acciones o el didlogo” de las personas y que se percibe, por ejemplo, en las
practicas cinestésicas de los usuarios en simulaciones de movimiento que involucran todo el
cuerpo (Gee, 2007: 79).

Fomentar, entonces, en la formacion del profesorado la reflexién y analisis sobre estos
aspectos implica reconocer a los estudiantes como sujetos activos de aprendizaje y no como
objetos de saberes institucionalmente regulados y administrados de manera dosificada. Se
debe enfatizar en el hecho de que ello requiere no sélo compromisos institucionales y un
conocimiento profundo de los formatos culturales y sociales de los jovenes, tanto como una
reformulacion de los problemas y practicas de ensefianza, programas y actividades curriculares
y extracurriculares, entre las cuales es definitiva la estimulacién del trabajo colaborativo entre
pares.

La autodependencia y el fomento de la autonomia en la toma de decisiones propias de las
sociedades digitales llevan consigo un correlato sobre las relaciones de poder que se
despliegan en las personas y sus relaciones: la horizontalizacién en relaciones no jerarquizadas
posibilitan e incentivan el campo de intervencidn de los individuos en el orden social, en las
que, al parecer, se trasciende el ambito de las sociedades disciplinarias (Foucault, 1975) hacia
las sociedades de control (Deleuze, 1996). Lo anterior identificaria nuevas formas de
vinculacion social centradas en el trabajo cooperativo y la comunicacion (Castells, 2009), asi
como posibilitaria una revisién de los formatos de ensefianza en sociedades del conocimiento,
gue requieren una importante dosis de creatividad, ingenio, toma de decisiones e innovacion.
Es necesario reconocer que estos nuevos escenarios de socializacidn no desplazan a las
instituciones en las que se organiza la vida cotidiana de los jévenes sino que intervienen como
resignificaciones de las relaciones off line de los encuentros fisicos.
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