¢ Aprender ahora?
Toca entretenerse

Para las nuevas generaciones de jévenes,
el mundo virtual acaba siendo una
extension de lo que sucede en el instituto
o en la calle. El ocio digital se mezcla con
las rutinas diarias y no es solo
entretenimiento, sino que construye
identidad social. Algunas investigaciones
sugieren la necesidad de iniciativas que
unan a todos los agentes educativos para
superar la brecha cognitiva y generacional

entre adultos y jovenes.

ANTXON HERRERO

Durante los ultimos afios hemos observado cémo se ha pro-
gresado hacia un mayor uso de nuevas practicas de ocio entre
los jévenes. El ocio tradicional (mUsica, cine, videojuegos, libros)
ha ido dando paso a un ocio que entremezcla una transformacion
hacia la digitalizacién de este (videojuegos on line, e-books, mu-
sica en la nube...) y, por otro lado, se asiste a la emergencia de
nuevos ocios virtuales (redes sociales, blogs, wikis...) (Vifals, 2013).
Todo ello ha dado lugar a nuevos espacios de ocio on line, pero,
sobre todo, la aparicion y extension de los nuevos ocios digitales
hacen que el uso de diferentes redes, comunidades o contenidos
nos lleven a hablar de una juventud interactiva.

Acercandonos a la relacién que existe entre los enfoques
interpretativos de los adultos y los jévenes sobre el conoci-
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miento y uso de este ocio, la diferencia generacional y la
desigual carga experiencial pueden estar detras de distintas
comprensiones e implicaciones educativas. El alumnado ha
nacido, pero sobre todo ha convivido a lo largo de su proce-
so madurativo, con las tecnologias, y estas forman parte de
su vida como cualquier otro elemento. Los adultos que se
integran en estas dindmicas, o tratan de hacerlo, podrian es-
tar ubicados en los colectivos o personas denominados por
algunos expertos como “inmigrantes digitales” (Garcia, Lopez
y Samper, 2012, p. 398). La brecha generacional hace que
quienes no hemos conocido las tecnologias en nuestra etapa
de crecimiento, hagamos de las tecnologias digitales un “se-
gundo hogar” més que un contexto naturalizado desde eda-



des tempranas. Esta constante condiciona en gran medida
el conocimiento y comprensién de los fenémenos interrela-
cionales del alumnado, sus esquemas previos, sus plantea-
mientos y posicionamientos ante lo escolar y lo extraescolar.
Por ello, acercarse y profundizar en lo relacionado con el en-
tretenimiento de los jévenes supone también, en la actuali-
dad, una oportunidad para adecuar actuaciones de ensefian-
za en los centros educativos.

Entretenimiento y ocio digital

La nueva generacion de jovenes que ha crecido inmersa
en la utilizacién y conocimiento activo de lo relacionado con
el mundo digital ha dado lugar a una caracterizacién que los
perfila como nativos digitales (Garcia, Lépez y Samper, 2012).
En la actualidad, gran parte de la visibilizacién de los jovenes
esta sujeta a su “conexion”, dado que su presencia o no en
el mundo virtual condiciona para ellos, en gran medida, su
existencia presencial. Internet, méviles o videojuegos on line
estan detras de gran parte de los procesos de socializacion
y comportamiento de estos grupos de edad (autoria compar-
tida, 2012).

La red se ha convertido en un entramado de espacios na-
turales en los que prima el entretenimiento, a través de he-
rramientas de comunicacién y diversion on line, en cualquier
contexto (escolar, doméstico, social...). El uso de las tecnolo-
gl'as para comunicarse, relacionarse o entretenerse esta detras
de lo que cada vez més aparece en la terminologia como ocio
digital, para referirse al entretenimiento en el tiempo libre de
los jovenes, entendido como un conjunto de oportunidades
ligadas al uso de las nuevas tecnologias. Algo que ayuda a
escapar de las rutinas y tensiones diarias. La conexion virtual-
presencial hace que este nuevo espacio de entretenimiento
pueda fomentar la continuidad de las relaciones sociales, a
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través de sus diferentes soportes o modalidades (Vifials, 2013,
p. 166; Garcia, Lopez y Samper, 2012, p. 397). Las interaccio-
nes y relaciones personales acaban manifestandose en los
juegos on line, chats o redes sociales, que son extensiones
de lo que sucede en el instituto o en la calle. En muchos ca-
sos, los dispositivos tecnoldgicos utilizados para el ocio digi-
tal pueden potenciar, en estas relaciones, diferentes estatus
y reconocimientos o evitar aislamientos entre iguales (Martinez
y Espinar, 2012).

Resulta interesante sobre este tema la aparicion de la de-
nominacién burbujas de ocio (Igarza, 2009) para referirse a
los momentos, tiempos o pausas que observamos a diario
y en los que se intercambian mensajes o archivos, se con-
sultan emails, se visionan videos, se juega on line o se escu-
cha musica, en cualquier lugar. Autobuses, metro, trenes o
espacios publicos se convierten en escenarios comunes en
los que el ocio se vuelve intersticial y se mezcla entre las
rutinas diarias. La telefonia movil de dltima generacion, con
la incorporacién de herramientas de comunicacién y entre-
tenimiento on line, potencia en gran medida estos usos in-
tercalados y temporales.

Algunas singularidades de los jévenes interactivos

Definido el ocio digital, interesa conocer las principales ca-
racteristicas que poseen las generaciones interactivas y como
determinan su identidad. Desde hace tiempo se vienen inves-
tigando y analizando cuéles son los rasgos de los jovenes ante
las pantallas. La multiplicidad de enfoques existente nos ofre-
ce una gran variedad de taxonomias. Recogemos la que esta-
blecen Sadaba y Bringué (2010) para caracterizar a las gene-
raciones interactivas, tras una encuesta realizada a casi 13.000
menores espafioles de entre 6 y 18 afios (véase el cuadro “Ge-
neraciones interactivas”).

Generaciones interactivas

Altamente Con acceso a ordenadores, tabletas, méviles, cdmaras de fotos digitales, videoconsolas, Internet, etc. practicamente

equipada desde que nacen. Esto les permite y facilita relacionarse, entretenerse, jugar o estudiar a través y con las tecnologias.

Multitodo Definida como la capacidad de hacer varias cosas de manera simultanea. Ahi radica lo atractivo para ellos,
poder hacer varias tareas a la vez: navegar por Internet, ver la tele, chatear, comer, estudiar, escuchar musica...

Movilizada En relacién con la posesion de un movil desde muy pequefios, lo que les permite el acceso a Internet desde
cualquier sitio y momento.

Interactiva Prefieren el acceso a contenidos interactivos donde ellos puedan crear, modificar, eliminar, etc., que ser simples

espectadores.

Emancipada

En cuanto a consumo digital se refiere, puesto que los menores suelen poseer acceso a Internet desde su
ordenador en su propio dormitorio y desde su movil.

Auténoma

Generacion autéonoma de aprendizaje; aprenden por si mismos a través, con y de las tecnologias. En este
sentido, relativizan la autoridad de las ensefianzas de los adultos.

Que necesita
relacionarse

La necesidad de relacionarse entre iguales se hace méas patente cuando pierde importancia el papel
socializador de la familia y el entorno social mas inmediato. Relacién social incrementada gracias a las TIC y las
redes sociales.

Expuesta a
nuevos riesgos

Internet esté lleno de riesgos para un menor que todavia no tiene las herramientas necesarias para defenderse ante
contenidos o conductas inapropiadas. Otro riesgo puede ser la adicciéon o excesiva dependencia de las
tecnologias.

Que se divierte
en digital

Se asiste a un elevado uso de videojuegos en sus multiples soportes (en red, videoconsolas, ordenador, mévil o
tableta).

Fuente: Sddaba y Bringué, 2010, pp. 94-102.
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Usar el teléfono movil, la mensajeria instantanea, las redes
sociales, escuchar y compartir musica digital a través de Internet
o jugar a videojuegos on line, como ya hemos visto, son activi-
dades que desarrollan especialmente los jévenes, no solo para
entretenerse, sino también para construir su identidad social
(Schroeder, 2010). En este sentido, la identidad digital de los
jovenes no es mas que el reflejo y el afianzamiento de su expre-
sion personal y social, pero enmarcada en el ambito digital. Es
decir, gracias a las TIC, los jévenes tienen la oportunidad de
empoderarse como ciudadanos, expresarse, colaborar y parti-
cipar en la sociedad. Ello les permite autoexpresarse, autoenri-
quecerse, autorrealizarse (sentimiento de logro, mejora de la
imagen personal, interaccién social, sensacién de pertenencia
al grupo, etc.). En definitiva, las tecnologias pueden fomentar
la regeneracion de la propia identidad (Vinals, 2013).

Usos desde la légica juvenil

El empleo que los jévenes hacen de las tecnologias en su
ocio digital es un tema muy recurrente en la actualidad, por
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los posibles riesgos y beneficios que el uso de estas puede
tener. Expertos como Buckingham (2002) creen que los ana-
lisis sobre las repercusiones de las tecnologias en el ocio
digital deberian huir de planteamientos que se reduzcan a
la dicotomia ventaja-inconveniente. Se necesitarian anélisis
de calado para conocery contextualizar lo que él denomina
ciertos “péanicos” o temores sociales. Trabajos recientes (au-
torfa compartida, 2012) ponen de relieve, desde la vision
de la psicologia de la salud, algunos de los riesgos y bene-
ficios a los que se puede hacer referencia. Por el impacto
que sobre la salud de los jévenes pudiera tener, o no, la
utilizacién de los recursos tecnoldgicos en el entorno del
ocio digital, son necesarios contrastes que ayuden a clari-
ficar el grado de tales beneficios o riesgos, asi como a de-
limitar las intervenciones mas adecuadas para minimizar los
efectos negativos.

Parece evidente que menores y adultos gestionan con di-
ferente criterio la regulacion de los usos de los recursos tec-
noldgicos, a través del filtrado de contenidos o del tiempo
de utilizacién, por ejemplo. Desde la éptica de los jovenes,
estos usos estdn mas naturalizados que desde una optica



adulta, independientemente de que impliquen o no riesgos
reales. Resulta complejo en ocasiones para los adultos man-
tener una postura a favor o en contra de la prohibicién o del
control, ante otras opciones negociadas con el joven desde
el propio y responsable conocimiento de los riesgos y difi-
cultades que implican las TIC.

Implicaciones educativas de las TIC

Como adultos inmigrantes digitales venimos realizando
desde hace afnos estudios sobre las caracteristicas de las
nuevas generaciones ante las pantallas. Investigaciones evi-
dentemente necesarias para elaborar un mapa de la situa-
cién. Sin embargo, hoy en dia el uso de las tecnologias ya
no parece ser novedoso para las nuevas generaciones, es
algo que les resulta connatural. Algunos expertos han reco-
gido en sus trabajos este hecho. En el libro de Esmeralda
Berbel (2012) titulado Lo que piensan los adolescentes, hay
una frase de un joven que, ante la propuesta de temas para
debate, por parte de la autora, como el uso de los moviles,
redes sociales, etc., responde: “Eso es un tema vuestro,
Esme, no nuestro; nosotros hemos nacido asi y, ademés,
este tema pronto estard obsoleto. No es nuestro tema, es
el vuestro” (p. 19). Esta frase nos hace reflexionar; nos pone
en una posicion que hasta el momento quizas desconocia-
mos. El uso de las tecnologias no es algo extraordinario para
los jovenes, lo es para nosotros como adultos, puede que
por un proceso condicionado por nuestra mirada adulta.
Para ellos es parte de su propia existencia y les cuesta com-
prender la importancia que nosotros le otorgamos. Los or-
denadores, los teléfonos méviles o los videojuegos son ob-
jetos que siempre han existido en sus vidas. Son conscientes
de la caducidad, de lo etéreo y de lo obsoleto de los so-
portes fisicos de las tecnologias. Para ellos es facil pasar de
un soporte a otro, de un software a otro. Pero tienen claro
que ya no conciben la vida sin Internet y las tecnologias
(Sanchez y Frutos, 2012). Se han convertido en una exten-
sion mas de su espacio social y personal. No son solo he-
rramientas para buscar informacién o entretenerse. Forman
parte de su identidad y los definen como personas, como
ciudadanos.

Dada esta absorcion naturalizada de las tecnologias en
la vida de los jovenes, cabe preguntarse por su utilidad y
sentido desde y en el ambito educativo. Algunas investi-
gaciones realizadas sobre este tema ponen de manifiesto
que el uso de las TIC como herramientas de comunicacién
sigue estando principalmente limitado a un uso personal y
de ocio, y desvinculado del contexto escolar. Solano, Gon-
zélez y Lopez (2013), atendiendo a esta situacion, han ela-
borado propuestas educativas orientadas a la integracion
curricular de las tecnologias como herramientas de comu-
nicacién, colaboracién e interaccidn social entre el alum-
nado. Estos autores también proponen el desarrollo de ini-
ciativas que den protagonismo a centros, profesores y
padres, en espacios sociales y educativos en Internet, para
hacer confluir a todos los diferentes agentes educativos y
ayudar a superar la brecha cognitiva y generacional entre
adultos y jévenes.
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El papel que desempefia la escuela en estos procesos
(como mera observadora, como integradora puntual de las
tecnologias o con planteamientos de integracion sistémica)
dependera de la importancia que se le otorgue a las dina-
micas y procesos en los que los jovenes se encuentran in-
mersos. Una ensefianza en consonancia con la realidad vi-
vencial que se produce fuera de los centros educativos
puede ser una oportunidad para contextualizar actuaciones
didacticas y organizativas, desde dentro, en esta nueva si-
tuacién.
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