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         Dedicamos este libro a un padre que se esfuerza por escuchar la voz de un adolescente de quince años, y a todos aquellos adultos que quieren ir más allá de los prejuicios contra los jóvenes que se difunden en los Media y en ciertos sectores de la educación, a los adultos que activamente buscan escuchar más versiones que la de que los jóvenes son “bultos sospechosos” y sus actividades son por lo menos, dudosas. 

         

         

      

   
      
         
            Prólogo 
         

         En la historia de la humanidad ha habido numerosos eventos que marcan un cambio importante en la comprensión del mundo y en la manera en que los habitantes del planeta se relacionan. Estos eventos impactan a los grupos sociales de diversas maneras. Es común encontrar que el interés que despiertan estos eventos se circunscribe a la temática en cuestión, como si el impacto fuera igual para todos los seres. 

         El libro que tengo el honor de prologar es distinto. Su interés se ubica sí, en un evento importante, que marca cambios en la comprensión del mundo y en la manera en como nos relacionamos, pero su valor estriba en contextualizar tal evento, en un grupo social particular. 

         Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) son evidentemente una realidad que ha trastrocado nuestro entorno. La realidad se ha ampliado con la aparición de la virtualidad. Pero los cambios que han sido propiciados por estas TIC no han sido apropiados por todos los grupos de la misma forma. Ni siquiera se puede plantear una apropiación homogénea en aquellos que comparten una cultura y un espacio geográfico común. 

         Este libro se ocupa de indagar en el terreno de las TIC y su apropiación, reconociendo este hecho. Se trata de la apuesta a comprender, antes que juzgar, la interrelación de las TIC y la juventud. 

         En los albores del siglo XXI coexisten en las sociedades personas con una muy lejana relación con la tecnología y personas con una estrecha relación con la misma. He llegado a pensar que aquellos que descubrimos la computación, el Internet, el ciberespacio y la telefonía celular, viniendo de un mundo poco interconectado somos extranjeros en el siglo actual. De esta manera como extranjeros vemos con recelo aquello novedoso. Pero, desde esta perspectiva, los otros, los nativos del siglo XXI, son estos seres cuyo mundo social cercano incluye indisolublemente a las TIC. Cuando los adultos juzgan y prejuzgan, lo hacen desde su extranjería. Unos y otros hablan de lo mismo, pero no se entienden. 

         En el presente libro se aborda, por ejemplo, la diﬁcultad de comprensión entre padres e hijos, debido a miedos y temores de los primeros, que no son compartidos por los segundos, en torno al empleo cotidiano de las TIC. Es casi un lugar común, el argumento que se reﬁere a la tan conocida brecha generacional, que en el presente se acrecienta, por la demanda técnica que las TIC imponen, ante la cual, por supuesto, los padres son rebasados. 

         Esta argumentación implica, desde la visión adulta, una descalificación al juicio de los jóvenes, que teniendo la accesibilidad (posibilidad de comprensión de realidades tecnológicas y virtuales, por haber nacido con ellas), carecen de la madurez para estar a salvo de los peligros de la actualidad. 

         Paradójicamente, cuando los adultos hablan de la actualidad, se refieren a una realidad impuesta, en tanto que no les es consustancial. La actualidad para los adultos es actual, pero distante, extraña y lejana. 

         Es distante porque se trata de una forma de relación entre las personas (ya enuncian los autores en su introducción que un término más adecuado para las TIC es TR, debido a que, en realidad se trata de Tecnologías de Relación), que para los adultos resulta distante, apartada, remota y lejana. Les parece, por esa percepción de distancia, que la relación que se establece entre las personas, por la intercesión de las TIC, rehúye el trato amistoso o íntimo, que cualquier intercambio social válido requiere. Esta es una suposición digamos, muy adulta, en la que se asume que el trato amistoso o íntimo tiene que ser, necesariamente cara – a – cara. 

         El presente libro muestra con claridad que, para los jóvenes, la vinculación que establecen, por medio de las TIC, es todo menos distante. No sólo porque su posicionamiento frente a la tecnología es otro, sino porque el objetivo primario de conectarse es justamente ese. Los vínculos que establecen los jóvenes, develados en este libro, son cercanos e íntimos. 

         La extrañeza que los adultos viven frente a las TIC, que permea sus juicios sobre esta juventud cibernética, se deriva del hecho de que, efectivamente éstas son ajenas a la condición de la vida adulta. Si bien han sido incorporadas a ésta, se trata de una incorporación básicamente funcional. Los autores del presente libro narran diversas situaciones en las que se aprecia un uso acotado de las TIC, por parte de los adultos. Por ejemplo, el uso del Messenger es muy de los jóvenes, porque los adultos preﬁeren el e-mail. 

         Se puede argumentar que el e-mail es una manera más fría de comunicación cibernética, a cambio de una expectativa más cálida de comunicación interpersonal. Es una forma de lanzar una botella al mar, de manera que da tiempo de imaginar la respuesta, antes de que esta llegue. No es el correo postal, pero tampoco es la conversación cotidiana. El Messenger sí, o por lo menos es más parecido a ésta. Entonces para los adultos la extrañeza se ubica en que las TIC ofrecen a los jóvenes una relación muy cercana e íntima, sin la presencia física del otro. Para los jóvenes, en cambio, ésta es una situación absolutamente normal. 

         La relación que los seres humanos establecemos por la intercesión de las TIC es lejana. Logramos saber de los otros aún y cuando se ubiquen físicamente a miles de kilómetros de distancia. Es lejana porque la relación que establecemos ubica a los otros, lejos en el espacio. Pero esta lejanía es, para los adultos una muestra de algo más. La lejanía es apreciada como una característica poco valiosa, como si el intercambio simbólico se debilitara, por estar, no lejos en el espacio, sino en el tiempo. Es como si la relación interpersonal o la relación simbólica tuvieran que ocurrir siempre a su tiempo, y el tiempo mediático no fuera su tiempo. Pero esto no es resultante de las TIC y de su conformación, sino de la nostalgia adulta por una época ya ida. 

         Para los jóvenes, en cambio, las TIC son estrategias propias, que les acercan a los otros. A lo largo del libro se muestran evidencias claras de esta peculiar manera que los jóvenes tienen de relacionarse con los otros, siendo que, de manera simultánea se relacionan cara-a-cara y cibernéticamente en algo que en este libro se ha denominado hiperrelación. 
         

         Así, tal como los autores argumentan, los jóvenes se apropian de las TIC, mediante su reinterpretación y reinvención. Esto da por resultado que tecnologías desarrolladas para eﬁcientar la comunicación se transmuten en innovadoras estrategias de relación (TR). De esta manera, los jóvenes se aposentan como agentes autogestivos. Evidentemente esta es una situación que transgrede el orden. Los adultos tienen entonces una importante tarea autoreﬂexiva y autocrítica, en su relación con la juventud actual. 

         Las Tecnologías Informáticas de Comunicación son, para los adultos, una realidad ajena, que requiere ser apropiada. Representan el artefacto social que vuelve la vida social confortable y conocida en una actualidad moderna, pero difusa y discordante. Encarnan de suyo un movimiento súbito, inesperado y sorprendente, ante el cual se cuenta con pocos asideros, que además son resbaladizos. 

         En este contexto se expresan continuos requerimientos dirigidos a las TIC, para que se incorporen a la vida social, de una manera ordenada. Pero el orden social ya no puede ser el mismo. El problema no es de las tecnologías, que son, a ﬁn de cuentas, cables y conexiones, redes y realidades virtuales. El quid de la cuestión se ubica en las formas que adquiere el pensamiento social en torno a la coexistencia de más de una forma de relacionarnos. Todos los seres sociales, sin importar la edad, identiﬁcamos que el intercambio más cotidiano (conversación) es muy conocido y confortable. 

         Esta manera de relacionarnos ha estado con nosotros desde siempre. Una manera alternativa de relación plantea dudas. Una de estas dudas puede ubicarse en la posibilidad comunicativa que ofrece un intercambio, que siendo conversacional no es conversación. Primero tendríamos que reﬂexionar por qué la relación que se establece por la intercesión de las TIC no es conversación, así como sobre el hecho de que, pese a ello, sea conversacional. De fondo, la problemática que la aparición de las TIC evidencía es netamente comunicativa. 

         ¿Qué espacios de relación nos permiten comunicarnos y qué espacios de relación limitan la comunicación? Los jóvenes, tal como lo muestra el presente libro, asumen posibilidades comunicativas en todos sus espacios de relación. 

         Esto se aprecia en la manifestación develada en el libro, que ubica a los jóvenes en una interrelación on-line y off-line simultánea. Es posible, a partir de la información argumentada por los autores, hipotetizar que la característica esencial de la apropiación juvenil de las TIC es justamente esta simultaneidad con el otro inmediato y con el otro virtual. Este argumento permite la reflexión en torno al sentido de la relación entre los jóvenes y las TIC. 

         Este libro muestra que más allá de las restricciones técnicas y tecnológicas, los jóvenes aprecian a las TIC, como medios de conexión que les dan acceso a aspectos invaluables. Dicen los jóvenes estudiados por los autores que el acceso a Internet no tiene utilidad: es una pérdida de tiempo. Esto significa que el sentido de su uso no está en el uso mismo. Para que quede claro, lo desvirtúan. El énfasis con el que niegan una cualidad utilitaria en estos espacios de relación muestra la importancia que adquiere para la relación misma. 

         Hablando entonces del sentido social de la interrelación, próxima y distante, con extraños y conocidos, sin límite espacial o temporal, arribamos al terreno de la construcción identitaria. Las TIC forman un entramado cibernético que ensancha las posibilidades creativas de los jóvenes. Pero más allá de esto, les permite una profusa recreación de su ‘ser joven’. La construcción de su identidad, entonces, se ubica en el centro de las mayores posibilidades comunicativas y de identiﬁcación con el otro. 

         Igualmente, esta interconexión amplia e inacabada que es sostenida por las TIC permite la constitución y reconstitución de una perspectiva del mundo joven. Un claro ejemplo es el que representa el móvil, como recurso tecnológico que este grupo social utiliza bajo sus reglas. Los autores se refieren, por ejemplo, a la creación de códigos comunicativos, a partir de la acción de no hablar, o para ser más precisa, de no contestar una llamada telefónica. 

         Las llamadas perdidas entre los jóvenes muestran una expresión innovadora, que transgrede el orden técnico y tecnológico. Un móvil diseñado para conectar a las personas, en tanto que hablen, logra conectarlas justo, cuando no hablan. 

         Si los medios de comunicación (masivos) son claros formadores de la opinión pública, estos otros medios de comunicación se manifiestan, entre los jóvenes, como espacios de constitución de corrientes de opinión. Las TIC no forman opinión, porque en el caso de los jóvenes, no deﬁnen ni temáticas ni formas de relación. Cada uno de los trabajos aquí expuestos hablan de la variada y novedosa forma que la relación entre los jóvenes adquiere, por la intercesión de las TIC. 

         Si estas tecnologías no son capaces de ordenar la interacción continua de un grupo social tan importante, pese a su esencia altamente normada por la técnica, la explicación no se ubica en sí mismas, sino en el uso y apropiación que maniﬁestan los jóvenes. 

         Una corriente de opinión expresa una visión de mundo propia. De hecho, en el caso que los ocupa, esta visión de mundo está en construcción. Los jóvenes se expresan lúdicamente en el ejercicio de su ‘ser joven’, en cada una de las posibilidades que les ofrecen las TIC. 

         El contenido de una corriente de opinión no es asequible, bajo los parámetros comunicativos tradicionales. No lo es en ningún caso y, por supuesto, no lo es tampoco en éste. Pero que no sea traducible a contenidos y propuestas concretas, no signiﬁca que no represente una forma nueva y vital de proyectarse al futuro. Esta posibilidad es planteada por los autores al argumentar la apropiación transformadora de las TIC, que logra que se trastoquen en TR, pero que también convierte a los jóvenes en un grupo social reconstituido, bajo una diferente posición identitaria ante el mundo. 

         En los textos contenidos en este libro se alude a esta expresión, al hablar de la resigniﬁcación de objetos y situaciones que los jóvenes realizan en su cotidianeidad ciberespacial. Esto es planteado como resultante de una alta capacidad creativa que representa una cultura propia. Este hecho, además, es contrapuesto a la argumentación que los medios masivos de comunicación reiteran desde hace tiempo. 

         El énfasis por cuestionar e incluso demeritar la interconexión cibernética que realizan los jóvenes, por parte de los medios es una clara muestra de la preocupación institucional por acotar los cauces de la interrelación. La viva expresión creativa de los jóvenes y las TIC, que se aborda en este libro, es, evidentemente disruptiva. El estudio de esta disrupción es de suma importancia, para la comprensión de los caminos y cursos que la juventud seguirá. 

         Una peculiar manifestación disruptiva la representa el videojuego. Se trata de una experiencia altamente normada, desde su diseño y en su objetivación. Cualquier juego tiene reglas y normas, por lo que los jóvenes que gustan tanto de los videojuegos pudieran ser pensados como muy buenos seguidores de normas, pero la cualidad lúdica de todo juego se manifiesta aquí, incorporando al placer del reto, la búsqueda de alternativas para eludir la sanción y para superar las marcas, no sólo de los contrincantes, sino las propias. 

         Cuando el videojuego traspasa el ámbito privado y se inserta en el ámbito cibernético, la transgresión misma genera reglas y normas que hace a los contrincantes aliados y a la tecnología el contrario. Esto sólo para diversión colectiva. La hiperrelación tiene en el videojuego un amplio espacio de desarrollo que es importante para este grupo social, más allá del mero placer del juego, debido a la posibilidad de gestar normas y reglas alternativas. 

         En el presente libro el lector encontrará disquisiciones relevantes sobre el empleo de estrategias y recursos metodológicos y técnicos muy variados, con objetivos especíﬁcos y la mirada puesta en la comprensión de un fenómeno novedoso y disruptivo. De fondo, la indagación realizada aborda un proceso y una dinámica que requieren explicitación. Las estrategias empleadas pueden dar luz a los interesados y seguramente nutrirán la discusión metodológica actual. 

         Los autores acudieron a técnicas cualitativas, cuantitativas, cualicuantitativas y demás. En el libro se aprecia también la riqueza que el estudio en escenarios naturales obtiene de estudios de corte etnográﬁco. Es interesante apreciar las argumentaciones que llevan al equipo de investigadores a optar por una u otra opción y, sobre todo, muestra las posibilidades múltiples que en la actualidad permiten el abordaje de fenómenos alternativos, desde miradas y herramientas alternativas también. 

         Todo lo anterior sirva para invitar al lector a incursionar en el mundo de los Jóvenes y las TIC, a partir de la relevancia de lo que los autores del presente libro develan. No obstante, además de que el contenido es atractivo y sugerente, la invitación también es pertinente para aquellos que se interesan por el abordaje metodológico de realidades contemporáneas complejas, en escenarios naturales. 
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            Introducción. Voces que hablan de espacios de encuentro. 
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            Introducción a la introducción 
         

         La diferencia entre el sonido de un arroyo y el sonido de una guitarra es la intervención de lo humano. Y aunque haya quien diga, nosotros también, que el murmullo del arroyo es una construcción social, lo que le diferencia de la música es su intencionalidad. El arroyo no quiere decir nada, en cambio el poeta que lo glosa sí. Es de sentido común pensar que el lenguaje humano, emocional, verbal o musical, quiere comunicar algo, aunque no siempre. A veces la única intención que tenemos es participar del pensamiento colectivo, añadiendo alguna frase al discurso en formación. A veces solo queremos que alguien se sienta mal, o bien regalarle unas palabras de consuelo. Incluso podemos hablar solo para mantener la vida en marcha, porque con el habla se hacen cosas, cosas que no siempre queríamos hacer: no teníamos la intención de casarnos, pero ese “sí” nos lanzó a las turbulencias del matrimonio, no queríamos que nadie se enfadara pero se nos escapó un insulto (¿¿*^%&$!), no queríamos comenzar un chisme pero la conversación se prestaba y sólo seguimos el hilo... También hablamos para evitar que el silencio nos precipite en el olvido, para que los otros sepan que estamos aquí, que existimos. 

         De eso se desprende que las voces no escuchadas sólo son ruido, y lo cierto es que hay algo de terrible en este asunto porque resulta que el lenguaje es lo que nos hizo humanos. De hecho es lo que sigue haciéndonos humanos, porque el lenguaje sirve para convertir en personas a los bichos humanos recién nacidos. El lenguaje nos separa de la animalidad y nos separa deﬁnitivamente de lo que se queda en el ámbito de nuestras posesiones. 

         Incluso, para algunos seres humanos, sobre todo los que habitamos el continente europeo, todo lo que es natural puede ser poseído, controlado, exprimido y expoliado, excepto otra persona, o al menos eso quisiéramos, en nuestra ética de los derechos humanos. De ahí que no haya mayor muestra de respeto que escuchar a quien habla. No hay mayor derecho humano que el derecho a ser escuchado. No oído, puesto que también un trueno, el viento, un rugido o un balar pueden ser oídos, sino escuchado, atendido. Eso de escuchar no sólo signiﬁca poner atención ni tan siquiera entender las palabras, sino ponerse en el lugar del que habla. Escuchar es lo mismo que hablar, pero hablar con la voz del otro. Escuchar implica una actitud emotiva fundamental, que va de lo social a lo natural (y no al revés), que empieza por la ética, considerando al otro una persona, y termina en el apego o la empatía, cuando el otro es siempre otro yo. 

         En este sentido la escucha tiene algo de revolucionario, puesto que escuchar al otro implica sentir sus deseos, anhelar lo que anhela, pensar lo que piensa. La escucha transforma la sociedad, porque plantea interrogantes sobre mis deseos, mis pensamientos y mis posesiones. Las personas en sociedad se imitan las unas a las otras con el ﬁn de sentir que no están solas, que los otros son como uno, que uno es normal, y que eso significa digno de respeto, reconocimiento como humano. Pero la imitación es para lo bueno y para lo malo. Por eso hay quien imita a santos y quien imita al mismísimo demonio. En cambio la escucha funda una nueva sociedad cada vez que alguien habla. La escucha pone en pie de igualdad y desencadena la conversación, una conversación que no es otra cosa que el pensamiento colectivo. Cuando uno ha intervenido en una conversación, participa de un acto de creación genuino. Uno nunca sabe lo que iba a decir en una conversación (a menos que tenga por costumbre no escuchar), porque nunca sabe de antemano que dirá el otro. La conversación tiene en su alto grado de imprevisibilidad, la clave de la transformación de lo social. Así pues, la dinámica del hablar y el escuchar conlleva el ﬁn de la imitación y de la uniformidad, pero también conlleva el reconocimiento de la diversidad de otredades y de la transformación de uno mismo. Uno reconoce al otro en el momento de la conversación y sabe también que en ese mismo momento uno y otro se transforman por el “mero” hecho de hablar. De ahí que entenderse con el otro, con el que trae su diferencia a rastras, producto de otras conversaciones, es producir nuevas diferencias, generar complejidad y diversidad. 

         No es extraño pues, que vistos estos antecedentes, haya quien no quiera escuchar, simplemente para no cambiar o por el esfuerzo que implica. La cuestión es que siempre quedan por allí voces no escuchadas. Son como un ruido de fondo, algo que está ahí y que molesta, un problema. Sólo hay dos maneras de acabar con este problema, la primera es acallar el ruido (eso se puede hacer manteniendo al otro en silencio por la fuerza o endureciendo nuestros oídos), la segunda es escucharlo y transformar su ruido en habla. 

         En general se opta por la primera solución, porque la segunda implica la implicación, es decir, requiere el acto radical de cambiar. Una muestra de ello es este libro. Nosotros nos fuimos metiendo en diferentes conversaciones, y una conversación nos llevó a otra y a otra y acabamos por escuchar a fuerza de dialogar con el otro y con nosotros mismos, a pesar de que nuestros hábitos, como adultos y como investigadores, nos indicaban que había que ignorar los ruidos. 

         ¿Quiénes son las voces no escuchadas, quiénes hacen ruido en nuestras sociedades de hoy día? Los que son sometidos a categorías como: jóvenes, niños, mujeres, indígenas, gente mayor, homosexuales... y aún un etcétera. Grupos de gente que supuestamente se mueve en los márgenes de la sociedad, aunque tal vez son en si mismos sociedades diferentes, que no participan en la deﬁnición de la sociedad dominante, que no pueden deﬁnir objetivos ni celebrar logros, que no pueden participar en la elaboración del pensamiento colectivo, porque cuando hablan, hay quien solamente oye ruido. 

         Los ahora académicos, que podemos pertenecer a alguno de estos grupos (en el pasado, en el presente o en el futuro), consideramos ineludible aprovechar la oportunidad de hablar (desde la legitimidad de que disfruta la ciencia, y no siempre por mérito propio) para intentar ser escuchados. 

         Así, un yo de mujer académica, puede aprovechar para hablar del por qué las mujeres en la universidad se ven sólo como ruidosas, o de por qué son molestas cuando de cátedras se trata. Puede anticipar que de mayor estará literalmente fuera del circuito de la comunicación o al menos muy al margen, sobre todo si se dedica a las ciencias sociales y/o a los Estudios de Género. Y recordará cuánto se enfadaba de joven porque nadie escuchara sus escandalosas opiniones sobre la organización de la sociedad. 

         Mientras estemos dentro de este libro, los autores les proponemos a los lectores hablar y escuchar, dejar de oír ruidos y escuchar voces. Y eso es lo primero que hay que hacer cuando se investiga a los jóvenes y las nuevas tecnologías. En el pensamiento colectivo sólo se oyen rumores terribles acerca de los jóvenes y las TIC. Lo que resuena en el discurso colectivo son cosas como adicción, soledad, aislamiento, violencia, pornografía, pirateo, perdida de tiempo, pasividad... Puede que algo de ello haya en todo el asunto de las nuevas tecnologías, pero muy poco, en todo caso no es lo más característico ni lo más frecuente. En la investigación que fundamenta este libro y en varias más con quienes hemos compartido en diferentes foros internacionales, no se encontró, lo cual ciertamente no quiere decir que no exista, pero sí que al menos no existe en la proporción que se difunde en los medios de información y opinión. En realidad, cuando uno escucha a los jóvenes, ve que hay muchas otras cosas, y además de forma abundante: hay amistad, relaciones, comunicación, conocimiento, aprendizaje, control y apropiación, en deﬁnitiva actividad, mucha actividad. 

         Lo importante es que cuando uno escucha a estos jóvenes descubre un mundo diferente al que se sospecha. Hasta el punto que uno como adulto se plantea que no escucharlos es una lástima, porque se está perdiendo una sociedad que empieza a ser más suya que nuestra. Su necesidad de ser escuchados es relativa, mientras haya un ordenador cerca... La nuestra de escucharlos es urgente, si no queremos ser los adultos y/o los científicos, las próximas voces no escuchadas. Porque si no nos damos la oportunidad de participar con ellos en la gestación de un mundo que será también suyo como próximos adultos, nos veremos excluidos del mundo. ¿Por qué no admitir que la jerarquía tradicional joven-adulto es sólo una más de las posibles relaciones entre estos dos grupos? Los jóvenes también son especialistas en sus temas, también poseen conocimiento y experiencia para compartir, también tienen intereses legítimos; no mejores ni superiores que los nuestros necesariamente, pero si cualitativamente distintos, y dignos de conocerse en tanto interlocutores válidos para la conversación, en tanto voz a escuchar. No son adultos inacabados o aún defectuosos, sino especíﬁca y particularmente jóvenes, adolescentes, niños, que están viviendo cotidianamente en una cultura digital aunque accedan a ella con más o menos recursos. Cultura de la cual, los adultos participamos en minoría, y además con un enorme esfuerzo por evitar la extrañeza hacia un medio que nos resulta más bien ajeno. En el caso de las TIC, como en otros, se demuestra que escuchar a los jóvenes puede suponer la transformación de toda la sociedad. Un paso que puede dar miedo, pero que, con un poco de suerte y esfuerzo, podría generar una sociedad con menos voces no escuchadas. Escuchar a los jóvenes cambia el mundo porque cambia nuestra percepción de él, ya que cambia nuestras conversaciones, sus temas y a los interlocutores válidos para mantenerlas. 

         Querer oírlos sólo como ruido puede tener también como efecto que efectivamente armen bullicios. Resaltar sus voces es casi la única manera que tienen de intervenir en las decisiones políticas que les afectan. 

         Habitualmente, la gestión de las ciudades no pasa por preguntarles su opinión, sino por imponerles aquello que unilateralmente se cree bueno desde la parte “bienpensante” de la sociedad. Parte que suele ser masculina, de clase media-alta, y con ideales establecidos sobre cómo debe ser la sociedad. De manera que se hace imposible para los sujetos a estas políticas, intervenir mínimamente en su diseño y aplicación. En cambio, cuando las personas no escuchadas deciden intervenir, entonces se les acusa de querer destruir la sociedad, se les acusa de parásitos del cuerpo social, de extranjeros, de marginados, de delincuentes o simplemente de inmorales, justamente porque sus formas de intervención pasan a menudo por hacerse escuchar “a la fuerza”. Su incorporación a la conversación no puede esperar a que se les ceda un turno de palabra que nunca llega. 

         En el caso que nos okupa, el de los jóvenes, de hacerse oír en estos momentos, es más que probable que utilicen el espacio tecnológico. De manera que quien quiera acceder a dicho espacio, un espacio al que mucha gente quiere y necesita acceder, debe pasar necesariamente por los jóvenes, y esperar su turno de palabra. Que se lo den o no dependerá del grado de comprensión que los adultos muestren de las prácticas que en ese espacio se desarrollan, y tal vez, aquellos que se dedican a difundir rumores infundados sobre lo “alienantes” que son las nuevas tecnologías, se llevarán una gran sorpresa mientras esperan su turno. 

         La cultura digital es juvenil, y puede generarse conjuntamente con la sociedad adulta o desarrollarse al margen de ella. Todo depende de hasta que punto escuchemos qué dicen los que la desarrollan y si queremos compartirla con ellos. 

         Antes de presentar los contenidos más concretos de este libro, nos gustaría aclarar, que aunque estemos hablando de voces no escuchadas, este libro no pretende dar voz a los jóvenes, en todo caso ellos ya hablarán cuando quieran y de la forma que quieran (esperemos no generar las condiciones para que lo hagan quemando coches). Lo que quiere este libro es contribuir a abrir los oídos de algunos adultos: padres, técnicos, políticos, maestros, investigadores.... en general de cualquiera que se preocupe por los jóvenes, para que empiece a escuchar voces y no ruido (aunque sabemos que si ha comprado este libro y lo está leyendo es porque seguramente ya hace tiempo que empezó a escuchar). 

         Como en este caso, la cultura digital juvenil parece tener algunos espacios físicos de encuentro, conocidos como cibercafés, y como parece que hay una cierta curiosidad para saber qué ocurre en estos espacios de cultura, nos hemos acercado a ellos, nos hemos paseado por ellos, hemos hablado con sus habitantes, y les hemos hecho muchas preguntas. Algunas han sido preguntas abiertas que nos han permitido oír su voz y lo que querían decir y otras cerradas porque queríamos hablar nosotros y queríamos respuestas concretas a preguntas concretas de otros adultos. Algunas de las cosas que hemos visto y de las respuestas que hemos obtenido, se encuentran en los capítulos que forman este libro, que presentaremos al ﬁnal de esta introducción. 

         
            Lo que investigamos 
         

         Nuestro interés era dar cuenta de las prácticas y los signiﬁcados de las relaciones de los adolescentes y los jóvenes con las TIC. Queríamos aportar datos, evidencias, testimonios, observaciones, y narraciones propias de lo que efectivamente hacen, ya que lo único que encontrábamos en la literatura y en los medios de información eran prejuicios y temores contra los jóvenes, no fundamentos para ellos. Temores por otra parte equivalentes a los de otras épocas, pero esta vez justiﬁcados con las TIC, terreno oscuro, desconocido y escabroso para muchos adultos. 

         Intentamos explorar las prácticas, el uso de las TIC que hacen los adolescentes en los espacios de ocio, públicos y privados, de conexión a Internet, que antes parecían reservados solamente a los adultos, pero en el que ahora los grandes protagonistas son los jóvenes. Y este es uno de los resultados más relevantes de las investigaciones que se presentan en este libro: los espacios de conexión (cibercafés, locutorios, puntos públicos de acceso...) son espacios de relación que ocupan el lugar que podía ocupar la plaza pública en otros tiempos. Son por lo tanto espacios de ocio, espacios de discusión política, espacios de intercambio de información, pero ante todo espacios de relación. De ahí que a los autores de este libro les guste más hablar de TR (Tecnologías de Relación) que no de TIC (Tecnologías de la Información y la Comunicación). 

         En el siguiente apartado, vamos a presentar la primera de las investigaciones realizadas, a partir de la cual se han originado los capítulos que forman la primera parte de este libro. 

         
            Proyecto JovenTIC
            
               
                  (1)
               
            
            -CIIMU 
         

         En año 2000, el Consorcio Instituto de la Infancia y el Mundo Urbano (CIIMU) se ﬁjó como objetivo la creación de un Observatorio de la infancia que pudiera ofrecer información continuada y ﬁable sobre los niños y los jóvenes de Barcelona y provincia, con el objetivo de orientar políticas y actuaciones, tanto de instituciones como de profesionales. De acuerdo con este objetivo, puso en marcha un conjunto de proyectos de investigación que pudieran dar cuenta de la amplitud y globalidad del objeto de estudio. Desde entonces, se consideró que la Universitat Oberta de Catalunya, especíﬁcamente los Estudios de Psicología y Ciencias de la Educación, podían contribuir al Observatorio investigando el uso de las nuevas tecnologías entre los adolescentes, con el ﬁn de acabar obteniendo los indicadores adecuados. 

         Por lo cual, en el 2002 empezamos con el CIIMU el proyecto “Consumo de las TIC por parte de los jóvenes en espacios públicos y privados de ocio” con el ﬁn de recoger datos del espacio que queda entre los estudios del uso de las TIC que se centran en el hogar y la familia y los que lo hacen en la escuela. 

         Esta investigación pretendía especíﬁcamente aclarar cuáles eran las dinámicas del consumo
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             de las TIC de los adolescentes de Barcelona en espacios de ocio y conexión a la red. A partir de aquí se quería encontrar una serie de indicadores que permitieran construir un instrumento de seguimiento continuado de esta población. 

         Con el ﬁn de lograr el primer objetivo básico, nos propusimos los siguientes objetivos y preguntas específicas: 

         
            	
               Conocer algunas características de los adolescentes consumidores de las TIC. ¿Quiénes consumen? 

            

            	
               Conocer qué productos y/o servicios consumen. ¿Qué consumen? 

            

            	
               Conocer de qué manera se lleva a cabo este consumo, cómo llegan a él y qué apropiación/uso hacen los adolescentes. ¿Cómo consumen? 

            

            	
               Conocer en qué espacios y con qué temporalización se llevan a cabo estas prácticas de consumo y ocio y cuáles son los usos que tienen estos espacios. ¿Dónde consumen? 

            

            	
               Conocer el papel que estas prácticas juegan tanto en la sociabilidad, como en el desarrollo identitario del adolescente. ¿Con quién y por qué consumen, qué signiﬁca su consumo? 

            

         

         
            ¿Por qué los espacios de ocio y los espacios virtuales? 
         

         Familia y escuela tienen una larga historia como agentes socializadores, cosa que hace que sean considerados espacios ‘formales’ y eminentemente públicos de recogida ‘de datos’, no sólo por investigadores y profesionales sino por los propios actores. En este proyecto, teníamos la hipótesis que los adolescentes hacen uso de las ‘zonas libres’, las que no son controladas por estos agentes tradicionales, y por ello queríamos centrarnos en los espacios de ocio y su interacción con los espacios virtuales, que es dónde real y físicamente
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             habitan los adolescentes y los jóvenes. 

         
            Cómo investigamos 
         

         Ya hace tiempo que los estudios de consumo se basan en metodologías de tipo cualitativo. La justiﬁcación más habitual es que aquello que se consume no lo es tanto en función de su necesidad objetiva como en función del signiﬁcado que comporta consumirlo. La relación entre identidad y consumo está ﬁrmemente establecida. Aun así no siempre el signiﬁcado explícito que los participantes otorgan a sus acciones tiene una relación directa con lo que efectivamente hacen. Esto comporta dos consecuencias metodológicas. Una, el uso de técnicas interpretativas que permitan describir los efectos que los diferentes discursos presentes en las narraciones comportan (cómo por ejemplo el Análisis del Discurso, con respecto a las entrevistas y grupos de discusión, Edwards y Potter, 1992, Parker, 1992, Billig, 1987) y la otra, el uso de técnicas de observación que permitan describir las acciones que emprenden estas personas (cómo por ejemplo la Observación Participante y otras técnicas de corte etnográfico, Hammersley y Atkinson, 1994). 

         El objetivo de estudiar el consumo de las TIC por parte de los adolescentes y jóvenes en espacios virtuales y en espacios de ocio, requiere del uso de ambos tipo de técnicas. 

         Con esta primera fase, esperábamos poder ofrecer una visión renovada de las prácticas de los adolescentes y jóvenes, puesto que entendemos que no son meros receptáculos de las estrategias del mercado, sino que participan activamente en la signiﬁcación de su consumo, en este caso de las TIC. 

         Queríamos dar cuenta de aquellas prácticas que tradicionalmente no se han incluido en las definiciones oﬁciales de cultura y que han perdido así su valor para la deﬁnición de políticas útiles y aceptables por parte de los propios adolescentes y jóvenes. 

         Por esta razón la primera fase consistió en un trabajo exploratorio de tipo etnográﬁco realizado en los espacios de conexión pública a Internet, fueran éstos de gestión y ﬁnanciación privada (cibercafés) o bien de gestión o ﬁnanciación pública (locales de asociaciones no gubernamentales o gestionados por administraciones públicas). 

         Posteriormente, en una segunda fase en la que se respondió a la demanda del CIIMU de obtener indicadores que permitieran tanto la comparación con otras comunidades como el seguimiento longitudinal de los datos obtenidos (Casas, 1989), se construyó un instrumento de medida que facilitara realizar estudios sucesivos. El desarrollo de esta segunda fase y los resultados obtenidos hasta el momento se presentan con mucho detalle en el cuarto capítulo de este volumen, por esta razón a continuación nos referiremos solo a la primera fase. 

         

         
            Cómo procedimos 
         

         Mencionaremos la obvia búsqueda bibliográﬁca porque da cuenta del estado de la cuestión sobre este tema en esos momentos. Ésta se llevó a cabo en dos partes, la primera parte, previa al proyecto, nos sirvió para detectar las carencias de los estudios tradicionales sobre jóvenes y nuevas tecnologías. La primera carencia que destacaba, era la carencia de estudios cualitativos que nos informaran del sentido que para los adolescentes tenían sus prácticas con las nuevas tecnologías. A nivel internacional, se había hecho alguna cosa aunque poco, pero a nivel catalán eran inexistentes. Por otra parte, en los estudios cuantitativos destacaba la carencia de datos sobre el uso de las TIC para usos lúdicos en espacios no institucionales, como lo son la escuela o la familia. La ausencia es lo suﬁcientemente remarcable si tenemos en cuenta que si en general ya sabemos que los niños y los adolescentes aprenden jugando, esto es todavía más pertinente cuando se trata de unas tecnologías que se usan de forma importante para jugar, pero que están simultáneamente ligadas al mundo de la adquisición de conocimientos y al mundo laboral, como son las tecnologías en red. 

         Un segundo momento en la búsqueda bibliográﬁca nos ayudó a conformar los objetivos especíﬁcos de la investigación. Sirvió para orientar las primeras observaciones, así como para conﬁgurar el guión de las entrevistas posteriores. El análisis de la documentación nos mostró que había un terreno que explorar, fruto de la conjunción de tres territorios diferentes: 

         
            	
               En primer lugar, los estudios sobre el consumo juvenil ponen énfasis en el carácter activo de los consumidores. Esto quiere decir que no se los puede tomar como víctimas pasivas del mercado, en manos de los publicistas. Al contrario, como muestran los estudios en otros terrenos (consumo musical, consumo televisivo...) el consumo de los jóvenes no es una reproducción pasiva de la sociedad sino la producción activa de esta. 

            

            	
               En segundo lugar, los estudios sobre ocio juvenil muestran también que éste no se trata de un terreno meramente lúdico, de simple entretenimiento, sino que a través del juego se llevan a cabo los verdaderos procesos de socialización y de integración social. En el juego se produce y reproduce la sociedad. El juego no es sólo la estimulación de la parte afectiva de nuestra vida, sino el espacio del aprendizaje de las normas sociales y el espacio dónde se difunden los valores y las representaciones de la sociedad. 

            

            	
               En tercer lugar, las TIC han sido sobradamente remarcadas como un espacio emergente que debe estudiarse necesariamente. A partir del supuesto de que los jóvenes adolescentes usan las TIC con cierta naturalidad, hay una preocupación creciente por conocer los efectos de estos usos. Además parece claro para algunos, que a través de las nuevas tecnologías se producen nuevas formas de sociabilidad, que emergen nuevas comunidades y nuevos colectivos, así como nuevas formas de interacción y por lo tanto nuevas formas de producción de signiﬁcados, tanto sobre las propias prácticas como sobre la sociedad. 

            

         

         El método utilizado en la primera fase fue etnográfico, por lo tanto de tipo cualitativo, esto nos permitió una aproximación de tipo naturalista y comprensivo al objeto de estudio, que se centrara en los significados, valores y percepciones de los participantes. La etnografía supone una aproximación inductiva basada en la observación, la descripción, la interpretación y la escritura. La observación se dio en múltiples espacios y tiempos diferentes y a ella se sumó una serie de entrevistas, individuales y grupales, abiertas y semiestructuradas. Estas entrevistas se produjeron en situación natural, es decir, en el mismo lugar y momento en que los adolescentes se conectan a alguna TIC. 

         Consumo, ocio y nuevas tecnologías son los elementos clave de los cibercafés y de otros espacios de conexión a Internet, lo que hacía falta era ver si había adolescentes y jóvenes
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             en estos espacios y qué usos les daban. Con el ﬁn de comprobar las posibilidades de un trabajo etnográfico nos planteamos realizar un primer diario de campo de prueba en un cibercafé. Este nos conﬁrmó los aspectos mencionados en la literatura, pero también abrió otras muchas posibilidades. La principal, que nos encontramos con un espacio de relación, dónde la gente era habitual, se conocía y era amiga. Pero también que chicos y chicas tenían usos diferenciados, tanto en frecuencia como en actividades, que el ambiente era amistoso a pesar de la violencia de los juegos, que se hacían equipos, que no se bebía alcohol aunque sí se fumaba... Se puede ver por ejemplo un extracto de uno de los diarios de campo que puede dar una primera idea de qué clase de ambiente se trataba: 

         
            Cartel en la entrada, hace unos días no estaba, que avisa que los usuarios no pueden quedarse a menos de 25 metros de la puerta o se les prohibirá la entrada. Supongo que los vecinos se han quejado, porque el exterior del ciber hasta hace poco era lugar de reunión de jóvenes, chicos y chicas, a menudo chicas en grupo esperando que salieran los chicos. 

         

         
            Unos 20 ordenadores ocupados, en algunos, una persona, normalmente adulto, utilizando el correo electrónico. En otros dos personas, una chica latinoamericana joven (alrededor de los veinte) llenando un currículum acompañada de su novio (?). Lo acaban, lo graban en un disquete y se van.

         

         
            Atmósfera densa de humo. Un usuario adulto se queja y el administrador le dice que se están planteando el prohibir fumar. La radio suena, moderada de volumen, de fondo. Luz mortecina, amarillenta, paredes rojizas, el efecto es más bien de bar de copas. 

         

         
            Una cartelera de corcho en la entrada anuncia los juegos que hay disponibles y otra anuncia las normas y condiciones de uso. 

         

         
            Un grupo de unos 3 o 4 chicos de entre 12 y 13 años que juegan juntos (en ordenadores separados) se gritan a través de toda la sala! 

         

         
            Se van dando instrucciones, a veces órdenes sobre el juego: 

         

         
            Vente que hay otro ordenador allí al lado 

         

         
            Ha entrado, está en la segunda puerta 

         

         
            Te quieres callar Javi 

         

         
            Date la vuelta 

         

         
            Joder nen dejad las putas armas. 

         

         
            Marc!... no me deja entrar. 

         

         
            [...] 

         

         
            Al cabo de 15 minutos uno de ellos se levanta y se va en busca de un ordenador libre cerca de sus amigos, ya no oigo los gritos. Un minuto después aparece a mi lado buscando un ordenador. Se mueve por la sala como Pedro por su casa. Existe la posibilidad de hacerse socio de la sala y sale más barata la hora de conexión (yo pago 2 euros la hora, en fracciones de 50 céntimos el cuarto de hora, los socios pagan la mitad). 

         

         
            [...] 

         

         
            19:25 el chico chino vuelve a entrar, no sé qué pregunta pero el administrador le dice que si no es socio no puede jugar. Se ve que navegar y escribir (chat o correo) se pueden hacer “libremente” pero jugar no. Hace falta ser socio para tener una llave de usuario y una contraseña que hagan aparecer los juegos en el escritorio y el menú. No parece que el chico lo haya entendido, pero ni el administrador ni el chico de 15 que habla con él parecen interesados en ayudarlo y prorrogar la interacción. Se queda vagando hasta que se va al cabo de tres minutos. 

         

         
            19:28 entran los dos chicos de 12, se ve que habían salido (no lo había visto). En la barra 3 chicos de 15 a 17 charlan sobre unas chicas y uno de los pequeños les dice que las ha visto. Literalmente dice que “hay un pelotón, por ahí en la esquina” y le dice a uno de los chicos que si las quiere ver han ido hacia Calabria. Pero él no está interesado y empiezan a hablar de un juego (si los carga o no, no sé qué (unas armas?). 

         

         
            19:33 un chico de 16 o 17 años abre el Counterstrike, un juego en línea, a mi lado, se va a buscar un cigarrillo y le dice a Julio (se ha puesto en un ordenador desde el que se oyen pero no se ven) que “la crea” (supongo que una partida). El señor que está a su lado (usa el correo electrónico) carraspea y él le pregunta si le molesta el humo, el señor responde que no que está resfriado. Y empieza a jugar. 

         

         
            Aquí la gente se conoce. Hay grupos, quizás van cambiando según los días y las horas. Juegan por edades, pero se relacionan todos y se conocen. Los jóvenes, y también los niños, entran y salen relativamente a menudo. Como Pedro por su casa. El ambiente es casi exclusivamente masculino, no hay ninguna niña pequeña, sólo niños, los adolescentes también son hombres, las únicas mujeres son las que he descrito al principio. (Extractos del diario de campo de 04/12/2002). 

         

         Con la ﬁnalidad de construir un modelo interpretativo que permitiera el seguimiento del proceso de producción de explicaciones de los adolescentes, la etapa etnográﬁca se complementa con una fase de entrevistas, en la que realizamos 48 entrevistas a jóvenes usuarios de cibercafés. 

         Entendemos que los jóvenes al narrar sus propias prácticas las construyen activamente, es decir, que elaboran la percepción, los valores, las creencias y las representaciones sobre las que se sustentan estas prácticas. Identificarlo nos debe permitir entender qué signiﬁcan estos usos de las nuevas tecnologías para ellos y ellas, y qué repercusiones tienen sobre el resto de aspectos de su vida cotidiana, así como sobre su relación con el resto de personas. Sin olvidar que la elaboración de sus interpretaciones y explicaciones se hace sobre un fondo discursivo social más amplio, que a menudo presenta las nuevas tecnologías como negativas. 

         
            Qué resultó de lo que investigamos 
         

         Resumiremos a continuación los resultados de la primera fase, cualitativa. Se trata de una serie de conclusiones sacadas al cruzar las entrevistas hechas a los jóvenes adolescentes, con las observaciones de los investigadores. 

         

         
            Sobre la interacción fuera de línea 
         

         Los cibercafés, así como otros locales públicos parecidos, es decir, puntos de conexión a Internet promovidos por la Administración o por varias ONG, se utilizan como puntos de encuentro físicos. Es decir, que uno va al cibercafé a ver con quién se encuentra. Esto es así hasta el punto que hay un número nada despreciable de usuarios que aunque tienen mejores ordenadores en casa, preﬁeren ir al cibercafé a encontrarse con los amigos, incluso a veces con el coste añadido que supone pagar por una conexión de la cual uno ya dispone en casa gratuitamente. Lo más interesante es que uno va a encontrarse con sus amigos, pero también puede hacer nuevos amigos, puesto que los juegos socializan en un determinado ambiente. Además después podrá mantener estos amigos por red incluso cuando no pueda ir al cibercafé. Por otra parte destaca el hecho de que las relaciones se producen mezclándose grupos de edades, cosa poco usual pues la mayor parte de los espacios institucionales, de aprendizaje o de ocio, mantienen los grupos de edad estrictamente separados. Esto permite a los más jóvenes aprender, pero además también les da autoestima pues los más grandes, en este ambiente, no dudan en reconocer las habilidades de los más pequeños si se tercia. A la vez para los más jóvenes es un espacio de socialización en el grupo de edad inmediatamente superior en diferentes aspectos (autonomía, relaciones con el sexo opuesto, tabaco, juegos, preocupaciones....). 

         

         Sobre la apropiación del espacio 

         Aun cuando no son los únicos usuarios, los cibercafés están llenos de niños y jóvenes, y de hecho son sus clientes más ﬁeles. Los usuarios adultos son más transitorios, consisten en turistas de paso, parados que necesitan hacer un currículum, inmigrantes que necesitan usar el correo electrónico un momento, y estudiantes universitarios a los cuales se ha estropeado el ordenador. Esto facilita que los adolescentes dominen el espacio, en la mayoría de cibercafés juegan en voz alta, comentando la jugada, fuman si pueden, e incluso cantan. Queda claro que es su espacio de libertad dónde pueden comportarse como no pueden hacer ni en la escuela ni en casa probablemente. Sea cómo sea, llama la atención que algunos consideren que mientras están allá no están en la calle, asumiendo el discurso paternal de que en la calle les pueden pasar cosas malas, aun cuando también cabe considerar la posibilidad de que en ciertos casos el cibercafé puede ser un refugio enfrente de un entorno hostil (acoso policial, inseguridad ciudadana, otros jóvenes, bandas, etc.). 

         

         
            Sobre la apropiación simbólica 
         

         Una manera de apropiarse simbólicamente algo, es cambiarle el sentido general y otorgarle un sentido particular, en este caso lo que hacen los jóvenes es insistir en que el cibercafé no es un lugar útil. Incluso ante la presión del investigador interesado en descubrir que allá aprenden cosas útiles, ellos aﬁrman una y otra vez que ir a un cibercafé no tiene ninguna ventaja, que no se aprende nada, que sólo se pierde el tiempo. La insistencia probablemente delata que los cibercafés son más útiles de lo que parece, pero sobre todo también muestra que si se los signiﬁca como espacios inútiles, pierden cualquier posibilidad de ser reocupados por las instituciones, por los padres o la escuela. El ocio, el juego, no son ocupaciones serias, y esta característica les garantiza cierta autonomía. 

         

         
            Sobre el uso de otras tecnologías 
         

         Los móviles e Internet se encuentran perfectamente integrados, no ya porque uno pueda recargar su tarjeta a través de la red, sino porque lo utilizan para conectarse a Internet cuando reciben una perdida. Para quedar en algún lugar o avisar dónde están, utilizan indistintamente el móvil, básicamente a través de mensajes SMS, o bien el programa Messenger de Microsoft. Los móviles complementan el aspecto relacional de la conexión a Internet. Otra tecnología que está estrechamente vinculada son las consolas de videojuegos. Hace falta entender que los niños (y quizás también las niñas, pero menos) son socializados en los juegos electrónicos a través de las consolas. El juego de ordenador en línea es un paso posterior, pero un paso difícil de dar si no se ha jugado antes en casa. 

         

         
            Sobre los propósitos de la conexión y usos del tiempo 
         

         El propósito de la conexión es principalmente la relación, esta se puede dar a través de los chats, pero también a través de los juegos colectivos. Una partida de cualquier juego es una excusa para congregar todo un grupo de gente detrás de una misma pantalla y comentar el juego. Un juego online sirve para competir con gente que habitualmente se encuentra en la misma sala que uno, o bien para hacer equipos y competir con equipos de otros locales, de la misma ciudad o incluso del extranjero. El servicio de mensajería y de chat más popular era el Messenger de Microsoft. Llama la atención que navegan poco por Internet y todavía menos utilizan el correo electrónico, demasiado lento para sus necesidades de conexión, siempre urgentes. Si quieren decirle algo a alguien no le envían un mensaje de correo electrónico, es demasiado lento tener que esperar que al otro se le ocurra conectarse y mirar su correo. Lo que se hace es una llamada perdida y el otro se conecta, en cuanto puede al Messenger, con el ﬁn de chatear con uno. Para los adolescentes el correo “tortuga” no es el correo postal tradicional, sino el correo electrónico, el cual además es muy incómodo por la recepción constante de correo basura. El chat es de hecho la actividad más importante, e incluso se realiza mientras se está jugando. Aun cuando también encontramos, aunque en menor grado, que Internet se utiliza para navegar, tanto por interés propio como para hacer deberes escolares (caso en que se utilizan también herramientas de Office). 

         

         

         
            Sobre las habilidades tecnológicas desarrolladas o requeridas 
         

         En la misma línea que la cuestión de la utilidad mencionada hace un momento, las habilidades tecnológicas que despliegan no les parecen nada especiales. En ningún momento aparecen en las entrevistas como algo que tenga un mérito especial, más bien es un conocimiento que consideran obvio y natural. Claro está que hay quien sabe más y quien menos, pero lo que se procura es compartir rápidamente el conocimiento y no convertirlo en algún don secreto como solemos hacer los adultos. La razón está clara, cuanto mejores sean tus compañeros en el juego, mejor te lo pasas con ellos, y pasárselo bien en compañía es lo que quieren hacer. 

         

         
            Sobre las preocupaciones de los adultos 
         

         En general consideran que lo que les enseñan en la escuela ya lo saben, que es lo más básico y que no es demasiado interesante. Las escuelas no son un buen lugar para aprender sobre TIC(!) dado que no pueden jugar ni chatear sino que tienen que hacer actividades “útiles”. Otras cuestiones son: a) el poco interés que muestran por la pornografía, al menos en comparación con lo que se dice habitualmente. Evidentemente puede interpretarse que algunos temas no se cuentan delante de un entrevistador adulto, pero lo cierto es que la relativa facilidad con que se accede a pornografía (y no solamente en Internet, sino sobre todo en los quioscos, videoclubes o la propia televisión), la convierte en algo muy poco extraordinario a no ser por el hecho de hacer constar públicamente al grupo de amigos que se ha sido suficientemente hábil, informáticamente hablando, para saltarse algún ﬁltro de contenido; b) la ausencia de relación que perciben entre la violencia de los juegos y la violencia real (de hecho los cibercafés son espacios tranquilos y no parece que allí se esté luchando a muerte); c) es de destacar que por muchas horas que pasen en el cibercafé no creen en la adicción a los videojuegos (una de las razones es que aunque pasen una tarde entera en un cibercafé no están conectados todo el tiempo, porque cuesta dinero, pero sobre todo porque la conexión no es el motivo principal de ir a un cibercafé); d) muestran en general poca preocupación por su posible vulnerabilidad en los chats, esto es debido principalmente a que chatean con personas que ya conocen cara a cara y pocas veces con desconocidos (cuando lo hacen, de todos modos, se sienten muy seguros de sus capacidades para descubrir un potencial agresor, por los diferentes códigos de forma y contenido que usan sus grupos de referencia en las conversaciones on-line); y e) cómo han mostrado otros estudios, la única cosa que parecen dejar de hacer por el hecho de estar en el cibercafé, es mirar la tele. 

         

         Sobre identidades 

         La vida de los adolescentes es tan fragmentada, variada y dispersa como la de los adultos en nuestras sociedades actuales. El cibercafé es un espacio más en el cual surgen identidades interactivas. En general los adolescentes muestran poco o ningún interés por simular identidades diferentes a las suyas, aun cuando algunos lo han probado alguna vez, dista mucho de ser una práctica generalizada y aún menos cotidiana. Ellos lo caliﬁcan de muy poco interesante, una vez lo han probado. Una cuestión importante en relación con el género es que la división de intereses, de prácticas y de frecuencia entre chicos y chicas es muy marcada. Las chicas prácticamente no juegan nunca a los juegos, no obstante alguna lo hace, e incluso encontramos un clan de chicas en el juego Counter-Strike (un juego al 99% masculino). Cuando juegan en el cibercafé lo hacen a juegos “pequeños” hechos en Flash. Las chicas principalmente chatean o navegan. 

         Los juegos con más éxito son los juegos de estrategia, de rol y de habilidades, aunque en el momento de la etnografía el juego más popular era el Counter-Strike, un First-Person Shooter de policías y terroristas (un juego en el cual tienes que matar el máximo número de personajes, a veces generados y controlados por la máquina y a veces controlados por otros jugadores). La navegación está a menudo relacionada con contenidos escolares, pero también con intereses más “femeninos”: ropa, fotos, postales, animales.... En el chat se comparten aﬁciones y temas de interés común, o bien se chismorrea sobre las relaciones de unos y otras. 

         

         
            Sobre la interacción on-line 
         

         Otra cuestión interesante es el efecto que produce la distancia que crea la virtualidad en las relaciones ya establecidas previamente de forma física. Como es sabido en las relaciones virtuales uno revela mucho más de sí que no frente a frente (Turkle, 1995); ellos explican que a través del chat pueden hablar de cosas con sus amigos de la escuela de las cuales no se atreven normalmente a hablar cara a cara. 

         

         
            Reﬂexión ﬁnal 
         

         El resultado más importante de la investigación es que aporta una mirada directa a la cultura digital adolescente tal y como ésta se produce en los espacios lúdicos de que disponen para conectarse a Internet. Cuando hablamos de cultura digital nos referimos a un contexto cultural en que adquiere una importancia creciente el uso de las Tecnologías de Relación. Del mismo modo que el lenguaje oral y el escrito han sido tradicionalmente los marcadores más importantes de una cultura, en la cultura digital éstos no pierden su importancia, pero la mantienen precisamente gracias a su integración en las máquinas. Son los soportes y artefactos digitales, los que conforman el marco de producción, de interacción y de interpretación del lenguaje. Pero del mismo modo que el lenguaje debe ser actuado, performado, para tener efectos, la cultura digital sólo puede existir también en la actuación de sus participantes. Por lo tanto, y como hemos explicado en otro lugar: 

         
            “Los y las jóvenes adolescentes son realmente capaces de desarrollar mecanismos críticos a partir de los cuales llevar a cabo interpretaciones libres y creativas de los elementos que el mercado pone a su alcance. Por tanto, nos posicionamos también dentro de una perspectiva performativa (Butler, 1990 y 1997), donde la identidad debe entenderse como una construcción social, que se consigue a partir de las reproducciones, pero también de los desplazamientos y nuevas interpretaciones, a las que nos sometemos en función de las relaciones de poder que constituye el mercado y que inevitablemente nos atraviesan, dándonos sentido en tanto consumidores en el contexto de la sociedad postindustrial. No es posible situarse más allá de estas categorías que establece el mercado puesto que son las que nos conforman como sujetos en éste nuestro contexto, pero sin embargo dichas categorías se encuentran sometidas inevitablemente a múltiples transgresiones: si bien nos vemos obligados a consumir para poder existir como sujetos, los adolescentes nunca consumen en forma de una repetición pura. Al reproducir siempre someten las categorías a un proceso de interpretación, y por lo tanto también de desplazamiento, de su signiﬁcado” (Gil, et al. 2002, p.97). 

         

         La cultura digital es consumida, y por lo tanto actuada, reproducida, interpretada, signiﬁcada repetidamente en el uso que los adolescentes realizan de las Tecnologías de Relación. Lo hemos visto en el uso que hacen de las “perdidas” (llamadas aparentemente no aceptadas pero que son resigniﬁcadas como señal de conexión). Por otra parte las TIC, pensadas desde el primer momento como Tecnologías de la Información y la Comunicación, soportan mal, precisamente por su mismo diseño, la voluntad de control y las estructuras de signiﬁcado rígidas. El consumo cultural de los jóvenes a través de la red es a menudo ilegal (música, juegos, películas y software diverso no acostumbran a pagarse). Es un consumo subversivo, dado que asume la gratuidad de algo que debe pagarse (algo no muy diferente por cierto a la grabación de cintas de cassette a la cual estábamos acostumbrados los autores, antes de tener dinero para comprarnos los discos. Aunque a otra escala por supuesto, no modiﬁca el sentido que tiene para el adolescente). Guste o no a los adultos (sobre todo a los representantes de la autoridad competente) y más allá de los perjuicios que pueda generar, el pirateo es una actividad creativa y estimulante para los jóvenes. 

         De hecho el dinero de qué disponen los adolescentes que hemos encontrado en los cibercafés es limitado. Aun cuando tienen mucho más del que disponíamos nosotros, también sus necesidades son mucho más caras. La música es cara, y si pueden se lo ahorran. Pero la ropa, necesaria para mantener una determinada posición social al interior de sus grupos, es más cara y más difícil de piratear, lo mismo para las entradas y consumiciones en los locales de moda. De hecho, el cibercafé es la alternativa de ocio no institucionalizado más accesible de qué disponen los adolescentes, y prácticamente la única de los niños. 

         
            Qué hay en este libro 
         

         Decíamos más arriba, que la investigación JovenTIC-CIIMU nos inició en las conversaciones con adolescentes, jóvenes y TIC, pero sólo fue el primer paso. La primera conversación nos llevó a otra y a otras, y nos permitió conocer a otros compañeros de viaje que también daban pasos en las mismas direcciones. De tal forma que no todos los autores, ni todo lo que se cuenta en los capítulos, tomaron parte en esta primera investigación, pero o tomaron parte en nuestras pesquisas siguientes o hemos coincidido en los espacios, en los tiempos, en las preguntas y sobre todo en las respuestas que se sucedieron. Lo que es seguro es que todos han contribuido al savoir faire de Joven TIC. 

         La mayoría se han incorporado a JovenTIC y otros siguen estudiando el tema en otros grupos. Lo bueno de esto, a parte de mostrarnos que el tema suscita mucho interés, es que nos ha permitido reunir bajo el paraguas de este libro, diferentes voces y diferentes maneras de escuchar, lo cual lo ha enriquecido enormemente. 

         El libro se divide en dos partes claramente diferenciadas. En la primera parte, formada por los capítulos 1 a 4, se presentan fundamentos, reflexiones y resultados derivados de la investigación que hemos presentado en esta introducción, incluidos sus resultados cuantitativos. En la segunda parte, capítulos 5 a 7, se complementan estas reﬂexiones y resultados con otras investigaciones y revisiones adicionales. 

         En el primer capítulo: Consumir TIC y producir Tecnologías de Relación. Aproximación teórica al papel del consumo de TIC en jóvenes, se pretenden recoger las preguntas teóricas relevantes, generadas por el trabajo de investigación de JovenTIC, así como los debates más importantes sobre consumo, TIC y jóvenes, que nos han guiado y/o que hemos mantenido (durante este proceso de construcción de nuestra línea de investigación) con otros grupos, otros investigadores y sobre todo, con los adolescentes y jóvenes. Nos queda claro que este consumo es producción, e implica relaciones signiﬁcativas para los jóvenes y adolescentes. 

         El segundo capítulo: Reﬂexiones en torno a la experiencia etnográﬁca en locales de “conexión” frecuentados por adolescentes, intenta pensar acerca de esta experiencia etnográﬁca con la cultura digital, teniendo en cuenta la posición investigadora, los efectos del propio registro de los datos y la posibilidad de participación en esta cultura que se estudia por su diferencia y su “distancia” con la nuestra. Nos interesa especialmente transmitir la valiosa experiencia etnográﬁca que es participar de la cultura digital de los jóvenes, y destacamos que esta experiencia nos ha permitido pensar sobre las posibilidades del trabajo etnográﬁco frente a las particularidades de nuestra sociedad red. 

         El tercer capítulo: Adicción o violencia: dilemas sociales alrededor de las nuevas tecnologías y los jóvenes, revisa las principales preocupaciones de los adultos sobre las TIC y los jóvenes, e intenta reflexionar sobre los supuestos que las mantienen. Resaltamos como dato a tener en cuenta, que no obstante los datos aportados por diferentes investigadores, que cuestionan en diferente grado dichas preocupaciones, éstas se mantienen intactas y en aumento. 

         El cuarto capítulo: Qué, Cómo, Para qué y Con quién consumen los jóvenes las TIC, describe el proceso de construcción del cuestionario y el proceso de su administración, para ﬁnalmente comentar los resultados obtenidos y en consecuencia los indicadores que proponemos para medir el uso y apropiación de las TIC por parte de los jóvenes y adolescentes. 

         Sobre estos usos y apropiaciones, nos interesamos en las diferencias de género y en la familiaridad de los jóvenes con las TIC. Queremos señalar como hallazgo importante, que los resultados obtenidos se diferencian de manera importante entre los jóvenes-adolescentes que tienen “normas en casa” para usar el ordenador y quienes no las tienen, desarrollando más habilidades de relación y mayor apropiación e integración de las TIC estos últimos. 

         En el quinto capítulo: Resigniﬁcando espacios mediante prácticas etnográﬁcas: jóvenes en puntos públicos de conexión a Internet, contamos con la colaboración del grupo de investigación GESCIT, que comparten aquí con nosotros, su experiencia etnográﬁca con jóvenes y la mirada que pudieron construir de ella, añadiendo su sensibilidad y experiencia en su línea de trabajo habitual sobre locutorios. Su posición al relatar y al construir en consecuencia el lugar del investigador, no puede menos que disfrutarse. Pero también queremos hacer mención de su cuestionamiento a la noción de ‘brecha digital’, y de sus reﬂexiones en materia de prácticas de resistencia y formas de habitar los espacios de conexión a las TIC. 

         El sexto capítulo: Perdidas para encontrarse. Usando el móvil para todo, constituye la primera aproximación a un nuevo interés de investigación de JovenTIC: el móvil. En esta investigación preliminar, podemos ya establecer importantes elementos de comprensión sobre los usos y la apropiación del móvil entre las adolescentes. Específicamente se analizan “las perdidas” como elemento de apropiación, de relación, y de cómo éstas participan del proceso de construcción de identidades entre los jóvenes. 

         El séptimo y último capítulo: El estado de la cuestión del estudio de los jóvenes y la tecnología en el campo de la sociología, presenta una revisión de las relaciones entre jóvenes y las TIC, desde una óptica sociológica, con el ﬁn de ir más allá de las preocupaciones por el impacto de las TIC en los individuos. Al igual que la visión psicosocial que orienta todo el libro, la perspectiva sociológica se preocupa por los usos y el consumo de las TIC por parte de los jóvenes, pero también nos ofrece la apertura hacia los Estudios de la Ciencia y la Tecnología, que abordan simétricamente, las relaciones entre tecnología y sociedad. 

         Sólo nos resta esperar que todas estas voces sean escuchadas por ustedes y no añadan más ruido en sumarse al prejuicio existente sobre los jóvenes adolescentes y las TIC. 
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