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Juventud y tecnologias digitales:
espacios de ocio, participacion
y aprendizaje

La juventud actual constituye una generacién que ha crecido con las tecnologias digitales. Los ordena-
dores, los videojuegos, Internet, las cdmaras digitales o los teléfonos modviles forman parte de su coti-
dianeidad y constituyen herramientas esenciales para comunicarse, compartir, consumir, participar o
crear. Por ello, resulta esencial explorar las practicas comunicativas y el consumo cultural de los y las
adolescentes relacionados con el uso de las nuevas pantallas digitales. El presente articulo es un resu-
men descriptivo de los datos obtenidos a través de una encuesta dirigida a la poblacién espafiola de
entre 12 y 18 anos sobre el uso efectivo de Internet, redes sociales, teléfonos maéviles y videojuegos. En
concreto, los primeros datos nos muestran una juventud que ha aprendido a utilizar la red y se conecta
a Internet principalmente en espacios informales (privados y/o relacionados con la familia o los amigos
y amigas), pero no en espacios educativos formales (en clase o en alguna academia). Para ellos,
Internet es fundamentalmente un espacio de ocio. Ademas, el estudio muestra que un tercio no utiliza
herramientas como las redes sociales, los blogs o los fotologs, o que la mayoria no juega habitualmente
a videojuegos, fundamentalmente porgue no les interesa. Por otra parte, la percepcion que tienen del
uso de las tecnologias digitales ilustra formas caracteristicas de gestién de la identidad y la privacidad
por parte de la juventud.
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Introduccién

La vida de los y las adolescentes se desarrolla en contextos caracterizados,
entre otros aspectos, por la creciente presencia de medios y tecnologia, y en
los que las tecnologias digitales juegan un papel fundamental en relacion
con multiples aspectos de la vida cotidiana. Los ordenadores, los videojue-
gos, Internet, las cdmaras digitales o los teléfonos madviles son basicos en sus
vidas, en tanto que herramientas esenciales para comunicarse, compartir,
consumir, participar o crear. De hecho, como se viene argumentando en los
ultimos anos, la cantidad de adolescentes que crea y mantiene activamente
espacios de comunicacion, auto-presentacion y contribucion en la red crece
de manera constante (Tubella et al., 2008a, 2008b; Tabernero et al., 2008,
2009a; 2009b; Aranda et al., 2009).

En este contexto, no cabe duda que este tipo de actividades, necesariamen-
te asociadas a los patrones de apropiacién de estas tecnologias, herramien-
tas y servicios por parte de la juventud, repercute de manera significativa en
su dindmica de obtencién y desarrollo de competencias a nivel social, cultu-
ral y educativo, es decir, en la manera que tienen de comunicarse, consumir,
trabajar, estudiar, colaborar y resolver problemas. En este sentido, se ha
argumentado que es precisamente la juventud la que estad contribuyendo de
una manera particularmente elocuente al desarrollo de una cultura participa-
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tiva, caracterizada en teoria por una mayor facilidad para la expresion (en
multiples sentidos y de muy diferentes maneras) y un fuerte apoyo a la crea-
cion y el intercambio en un contexto en el que efectivamente se siente
conexion social, dentro de una dindmica informal de afiliaciones, donde los
gue tienen mas experiencia comparten sus conocimientos con los que estan
comenzando. Con estas premisas, el conocimiento, ya sea a nivel social, cul-
tural, profesional o técnico, se comparte de manera informal y merece el
reconocimiento de todos los implicados (Jenkins et al.,, 2008). Los vy las
internautas depositan parte de sus conocimientos y estados de dnimo en la
red, y a cambio obtienen mayores cantidades de conocimiento y oportunida-
des de sociabilidad. Es decir, la juventud adquiere asi capital-red social, o
conocimiento asociado a la contribucién propia y de los demds a la comuni-
dad, al compartir sus experiencias y opiniones en nuevos espacios de apoyo,
sociabilidad y reconocimiento que generan y desarrollan simultdneamente
(Rheingold, 2002). O dicho de otro modo: la actividad articulada a través de
las herramientas y servicios propios de las tecnologias digitales, como por
ejemplo las redes sociales online, pueden entenderse como espacios de
aprendizaje colaborativo, no formal, sustentados por relaciones de amistad
y/o interés, y donde la expresion cultural, con toda su diversidad, y con toda
su carga en relaciéon con la construccidon y consolidacion de las comunidades
humanas, puede abordarse en profundidad por todos aquellos que colabo-
ran en su creacion (lto et al.,, 2008; Gee, 2004).

Por todo ello, resulta particularmente esencial explorar las practicas comuni-
cativas y el consumo cultural de los y las adolescentes relacionados con el
uso de las tecnologias digitales. En relacién directa con la juventud, Internet,
particularmente las redes sociales online, los teléfonos moviles e incluso los
videojuegos, dado que jugar es una actividad colaborativa sustentada, en
este caso concreto, por una estructura social formada por personas, narrati-
vas, herramientas y tecnologias (Aranda y Sdnchez-Navarro, 2008), pueden
considerarse como herramientas educativas de gran potencial y alcance.

En este sentido, el presente articulo es un resumen descriptivo de los datos
obtenidos a través de una encuesta representativa de la poblacion espafola
de entre 12 y 18 aflos sobre el uso efectivo de Internet, redes sociales, vide-
ojuegos y moviles (Aranda, Sanchez-Navarro y Tabernero, 2009). Este estu-
dio cuantitativo constituye tan sélo la primera fase de una investigacion
financiada por el Ministerio de Industria, Turismo y Comercio en el marco
del Plan Avanza (referencia de la concesion: TSI-040400-2008-42), que
estd aun en pleno desarrollo y que lleva por titulo “Transformemos el ocio
digital: un proyecto de socializacién el tiempo libre”. El objetivo principal
de este proyecto es elaborar una metodologia y un programa de formacion
eficaz que permita a las asociaciones de tiempo libre incorporar como
herramientas educativas las nuevas pantallas digitales propias del ocio de
la juventud.

La exposicién de estos resultados se ha dividido en cuatro secciones que se
corresponden con los tramos principales de la encuesta: uso de Internet en
general, uso de redes sociales online, uso de teléfonos moviles, y uso de vide-
ojuegos. A modo de introduccién, cabe destacar que los datos obtenidos
revelan que la practica totalidad de los y las adolescentes en Espaia se ha
conectado alguna vez a Internet y que la gran mayoria lo hace con regulari-
dad. Asimismo, la mayoria de ellos aprende a utilizar Internet en contextos
informales (es decir, no relacionados con la educacién reglada), y se conectan
principalmente en sus casas, donde apenas tienen restricciones para su uso.
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Figura 1.
Base: muestra completa Usuarios de Internet
(porcentajes)
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En este contexto, para la juventud espainola, Internet representa fundamental-
mente un espacio de ocio.

Con respecto al uso de herramientas de comunicacién online, mientras que
la gran mayoria utiliza Messenger, un tercio no usa ningun tipo de red social
online, blog o fotolog. Por otro lado, en cuanto al uso de teléfonos moviles,
la encuesta demuestra que la mayoria de los y las adolescentes en Espafia
tiene teléfono movil propio y no tiene ningun tipo de restriccidén para su uso,
con la excepcion del presupuesto mensual. Después de las llamadas y de los
mensajes de texto (SMS), los usos mas habituales del mévil son hacer fotos y
escuchar musica, si bien sus percepciones al respecto, sobre todo en relacion
con las fotos, resultan notablemente contradictorias.

Con respecto al uso de videojuegos, la encuesta revela que mas de la mitad
de los y las adolescentes en Espafia no juega habitualmente a videojuegos,
aungue hay diferencias significativas en relacion con el género y la edad. Por
otra parte, y de acuerdo con las observaciones realizadas en relaciéon con el
uso de Internet y de los teléfonos moviles, la mayoria de los que juegan son
responsables de la eleccién de los videojuegos, de manera que mas de la
mitad afirma no tener ningun tipo de restriccion al respecto. En este contex-
to, la gran mayoria de los jugadores y las jugadoras afirma que los videojue-
gos no coartan ni sustituyen su vida social cotidiana, entre otros aspectos
porque su intensidad de uso es limitada (no llega a una hora diaria, como
media).

Y por ultimo, cabe mencionar que el estudio muestra una relacion bastante
clara entre el incremento de edad y un mayor nivel de integracion, personali-
zacioén y versatilidad en el uso de las tecnologias digitales, si bien en un con-
texto de amplia distribucion de respuestas entre los distintos grupos.

Internet

El primer dato significativo que revela el estudio es el hecho de que la prac-
tica totalidad de los y las adolescentes en Espafa afirma haberse conectado
alguna vez a Internet (figura 1). Ademas, la mayoria lo hace con regularidad
(la mayoria se conecta como minimo una hora diaria, como media, y un por-
centaje pequeno pero significativo afirma estar casi siempre conectado;
véase figura 3). Esto implica que los resultados de esta encuesta nos ofrecen
necesariamente un cuadro muy preciso de la relacion que tiene la juventud
espanola en conjunto con Internet. En concreto, los resultados obtenidos
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ilustran no soélo los usos que los y las adolescentes hacen en el momento
actual y, por tanto, el grado de competencia con el que navegan por la red,
sino, de manera especialmente significativa desde muy diferentes puntos de
vista (social, cultural, educativo), sus percepciones y expectativas al respec-
to. Y todo ello, naturalmente, en relacién con el contexto en el que se desen-
vuelven sus vidas, determinado en gran medida por los adultos, sobre todo a
nivel familiar y educativo, y en relacién con las vias de introducciéon al uso de
Internet y las reglas que se les imponen (o0 no) en este sentido.

Antes de continuar, es necesario puntualizar que hay un mayor nimero de
personas que no usan Internet entre las chicas de entre 12 y 15 afios, en com-
paracién con otros grupos (chicos de entre 12 y 15 afos, y chicos y chicas de
entre 16 y 18 aios). Dentro de un segmento de poblacidon que se encuentra
cercano al acceso universal, este dato constituye un eco de una brecha digi-
tal (en relaciéon con el género) que poco a poco va desapareciendo.

En este contexto, y en relacién con el lugar de uso de Internet por parte de
los y las adolescentes, hay que destacar, en primer lugar, que la gran mayoria
se conecta a Internet habitualmente en casa, sobre todo en su propia habita-
cién. La disponibilidad de Internet en espacios privados o personales se
incrementa con la edad (es mas frecuente entre los que tienen entre 16 y 18
afos que entre los que tienen entre 12 y 15 afios). Del mismo modo ocurre,
paralelamente, con el tiempo de dedicacidén, ligeramente superior entre los
mas mayores, a pesar de la gran diversidad observada en este aspecto, y con
la migracién gradual del horario principal de uso, desde las tardes (opcidn
mayoritaria, pero mas comun entre los que tiene entre 12 y 15 afios) hacia las
noches o la conexién a cualquier hora (figuras 2, 3 y 4). Estos datos, en con-
junto, sugieren un patrén de uso de Internet establecido para los y las ado-
lescentes en el contexto familiar, que se va flexibilizando y diversificando en
funcién de la edad, en principio como un desarrollo natural de dindmicas
generacionales habituales, que, precisamente en el entorno doméstico, se
traducen a menudo en discusiones y negociaciones relativas al uso y consu-
mo de tecnologia y medios de comunicacion (en este sentido, véase, por
ejemplo: Livingstone y Bovill, 2001; McMillan y Morrison, 2006; Hagen, 2007;
Tubella et al., 2008a; Tabernero et al, 2008, 2009a, 2009b). Esta correlacion
se mantiene, de hecho, desde el punto de vista de las restricciones especifi-
cas impuestas por los padres y las madres en cuanto al uso de Internet, si
bien soélo un tercio afirma tener algun tipo de norma al respecto.

Por otra parte, resultan especialmente interesantes los datos correspondien-
tes a la via de introduccidn al uso de Internet. La gran mayoria aprende a uti-
lizar Internet en contextos informales y por tanto no relacionados con la
educacion reglada. Destaca sobre todo el aprendizaje autodidacta o, alterna-
tivamente, con ayuda de algun familiar (padres, tios, hermanos, primos) o de
amigos y amigas. Cabe mencionar, en linea con las observaciones relativas a
la edad destacadas anteriormente, que el peso de la familia como via de
aprendizaje del uso de Internet se nota especialmente entre los mas peque-
fos (de 12 a 15 afos).

Con respecto a los usos especificos de Internet (figura 5), el entretenimiento
(pasar el rato; bajar musica, peliculas o videojuegos) y la informacién, tanto
sobre intereses generales (informarse sobre temas de interés) como estricta-
mente practicos (buscar informacion sobre trabajos o deberes del colegio o
del instituto), son a primera vista los dos usos principales que la juventud
hace de la red, por delante de la comunicacion (relacionarse con gente), o
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Horario de uso de Internet

del uso de aplicaciones que impliquen la participacion directa en los proce-
sos comunicativos mediados por la tecnologia (distribuir fotos, videos u opi-

niones).

En este contexto, la comparaciéon de los usos efectivos de la red con la per-
cepcion que tiene la juventud sobre Internet (figura 6) revela algunas carac-
teristicas fundamentales relacionadas con su forma de introducir las
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Figura 6.
Base: usuarios de Internet
(porcentajes)
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tecnologias digitales en su vida cotidiana. Si bien el entretenimiento (con
Internet paso el rato y me entretengo) y la informacidn (Internet me permite
saber lo que pasa a mi alrededor; en Internet siempre encuentro la informa-
cion que necesito) siguen siendo dos de las funciones principales atribuidas
a Internet, también lo es la participacidon (/nternet me permite compartir las
fotos que hago, los videos que grabo). Sin embargo, en este sentido, “com-
partir” sugiere sobre todo un alto nivel de integracidn de Internet en la vida
cotidiana por parte de los y las adolescentes, en tanto que extensién online
de la vida offline. Esta apreciacion se refuerza con otros resultados obteni-
dos paralelamente. En primer lugar, la funcidon participativa queda matizada
por un nivel mucho mas bajo, aungue aun por encima de la mitad de la
muestra, de atribucion a Internet de la capacidad para expresar opiniones en
general (a través de Internet puedo decir lo que pienso); la formula utilizada
en el cuestionario elimina deliberadamente la cercania que puede atribuirse
a “compartir”.

En segundo lugar, también queda en un segundo plano con respecto a las
funciones principales, aungque de nuevo no minoritario, la posibilidad de
hacer amigos y amigas a través de Internet (/nternet me permite hacer ami-
gos y amigas), lo cual puede ser interpretado también en el sentido de que
Internet no amplia necesariamente los circulos sociales de la vida offline de
los y las adolescentes.

Y en tercer lugar, preguntados por la informacion que facilitan habitualmente
la primera vez que conocen a alguien personalmente y con quien quieren
seguir en contacto, la cuenta de Messenger es con diferencia lo que mas se
menciona, muy por encima de otros datos (el numero del teléfono maovil; o,
significativamente, el nombre). En este sentido, cabe mencionar que una
gran mayoria de los y las adolescentes que usan Internet tiene una o mas
cuentas de correo electronico, fundamentalmente en relacidon con cuentas de
mensajeria instantanea (Messenger, Skype, Jabber), lo cual implica que son
muy pocos los que utilizan el correo electronico como herramienta principal
de comunicacion online. En todo caso, cabe destacar que el uso del correo
electrénico estd mas relacionado, en principio, con el entretenimiento (activi-
dades relacionadas con el entretenimiento y el ocio) que con cuestiones
meramente practicas (actividades relacionadas con los estudios o el trabajo).

Las caracteristicas de uso de las cuentas de mensajeria instantdnea sin duda
corroboran, por un lado, el alto nivel de integraciéon de Internet en la vida
cotidiana por parte de los y las adolescentes, sobre todo como extensién
online de su vida social offline, tal y como se ha mencionado anteriormente,
y por otro, que la actividad articulada a través de las herramientas y servi-
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cios de Internet se sustenta principalmente por relaciones de amistad y/o
interés (véase: Ito et al., 2008). Asi, los usos principales de estas cuentas son
hablar con amigos y amigas y sobre lo que les interesa o gusta, muy por
encima de usos relativos a las relaciones con personas ajenas a su circulo
social cotidiano, con la familia o con profesores, o de usos mas practicos,
una vez mas, como solucionar dudas relacionadas con los estudios.
Conjuntamente, las listas de “contactos” priman a los amigos y amigas y a
los compaferos y compafieras de clase, mientras que relegan a los padres y
las madres y a los profesores y las profesoras a los ultimos lugares, o bien a
los primeros en cuanto a quién no afadirian nunca a estas listas.

Cabe mencionar, por otro lado, un nivel relativamente bajo de actividad rela-
cionada con la creacidon y distribuciéon de contenidos, tanto propios, como
ajenos, lo cual sugiere que este tipo de actividad participativa no es, al
menos de momento, y como se piensa en ocasiones, mayoritaria, si bien es
significativa, lo cual indica, cuando menos, una dindmica de familiarizacion
gradual con estas aplicaciones de Internet.

En este contexto, y siguiendo con la percepcion de Internet por parte de los
y las adolescentes en Espafia, cabe destacar otros dos aspectos. Por un lado,
Internet constituye principalmente una fuente de ocio, entretenimiento e
informacion, asi como una herramienta de comunicacion, pero no lo conside-
ran tanto como una herramienta de aprendizaje y/o formacién. En este senti-
do, si bien se confirma su utilidad como fuente de informacién practica (con
Internet puedo hacer los deberes mejor), la juventud espafiola no le atribuye
necesariamente una funcién educativa (la opcién Internet me permite apren-
der mejor y sacar mejores notas es minoritaria), lo cual puede estar relacio-
nado también con el discreto indice de confianza que muestran en la
informacién que encuentran en la red (sélo la mitad se muestra confiada),
por mucho que sea una de sus funciones y usos principales.

Y finalmente, por otro lado, la juventud espafiola articula con precisidén una
suerte de doble discurso sobre las tecnologias digitales tal y como lo recibe
de sus padres y madres, que insisten en la utilidad de las herramientas (mis
padres creen que es muy importante que yo aprenda a utilizar los ordenado-
res), al tiempo que protestan por la intensidad de su uso (a mis padres no
les gusta que pase tanto rato navegando por Internet). Este doble discurso
se puede interpretar como una expresion de los patrones de apropiacion de
estas tecnologias por parte de las dos generaciones que comparten el hogar:
mientras que los padres y las madres adquieren y aprenden a utilizar las tec-
nologias digitales con unos objetivos principalmente practicos, relacionados
con sus obligaciones y responsabilidades, y después diversifican su uso a
otras funciones que ellos previamente atribuian a otros medios, como la tele-
vision, sus hijos e hijas se apropian de todos estos medios y tecnologias al
mismo tiempo y desde edades tempranas, de forma que el uso de las tecno-
logias digitales es necesariamente mas intenso y diversificado desde un pri-
mer momento, sobre todo a la hora de aprovechar la versatilidad técnica que
ofrecen (véase Tubella et al.,, 2008a; Tabernero et al., 2008, 2009a, 2009b).

Dentro de esta dindmica natural de negociaciéon con respecto a los medios y
la tecnologia en el dmbito familiar, los hijos y las hijas, a medida que avanzan
en la edad, van haciendo un uso mas independiente y versatil de las herra-
mientas de las que disponen. De hecho, se observa una relacidon bastante
clara entre el incremento de edad y un mayor nivel de integracidon y persona-
lizacion del uso de Internet. Asi, en lineas generales, y sin olvidar que habi-
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tualmente se observa una amplia distribucidn de respuestas entre los
distintos grupos, los que tienen entre 16 y 18 anos estdn mas significativa-
mente relacionados con horarios de uso mas flexibles, un mayor tiempo de
dedicacién, la conexidon en espacios privados dentro del entorno familiar, una
tendencia al aprendizaje por cuenta propia, y una tendencia hacia el uso mas
frencuente, intenso, personalizado y versatil de herramientas y aplicaciones
online como vehiculo inicial y principal de comunicacién.

Por otro lado, se observan también diferencias significativas relacionadas
con el género, de manera que las chicas, en principio, parece que no atribu-
yen tanta versatilidad a Internet como hacen los chicos, aunque, como ya se
ha mencionado, en un contexto de amplia distribucién de respuestas entre
los distintos grupos, lo que indica, cuando menos, una tendencia hacia la dis-
minucion de estas diferencias. En este sentido, cabe recordar que la diferen-
cia entre géneros, uno de los factores principales de la brecha digital
tradicionalmente descrita, tiende claramente a desparecer en este segmento
de poblacién, en virtud del acceso (véase la comparacién con otros grupos
de edad del Instituto Nacional de Estadistica: Encuesta de tecnologias de la
informacioén en los hogares, 2008), y a pesar de que haya una mayoria (sig-
nificativa) de chicas entre los no usuarios, en todo caso ligada a la edad (de
entre 12 y 15 anos).

En este sentido, también es necesario destacar que son precisamente las chi-
cas las que perciben con mayor fuerza que a sus padres no les gusta que
pasen tanto rato navegando por Internet, lo puede ser indicativo, en princi-
pio, de un mayor nivel de control en su caso por parte de los padres y las
madres. De hecho, este dato viene confirmado por la relacién significativa de
los chicos (sobre todo en la franja alta de edad, de entre 16 y 18 afos) con la
ausencia de normas en casa sobre lo que se puede hacer con Internet. Estas
normas, cuando existen, se refieren mas al tipo de paginas que se visitany a
las personas con las que se puede contactar en el caso de los mas pequeios
(entre 12 y 15) y de las chicas en general, y al tiempo de conexién con res-
pecto a los chicos.

En este contexto, las chicas presentan una relacidon mas significativa que los
chicos con las actividades practicas (buscar informacion sobre trabajos o
deberes del colegio o del instituto, en general, y también especificamente con
respecto al uso del correo electréonico y del Messenger), aunque se relacionan
mas significativamente que los chicos con la percepcidon de que Internet no
tiene relacion con un mejor rendimiento escolar (permite sacar mejores notas).
Estos datos sugieren que el control de los padres y las madres esta fundamen-
talmente relacionado con el enfoque de éstos ultimos en el uso practico (los
estudios de sus hijos e hijas) del binomio ordenador/Internet, por mucho que
la percepcion resultante no se corresponda con los resultados deseados.

Sin embargo, también son ellas las que se relacionan de manera mas signifi-
cativa en comparacion con los chicos con la distribucion de fotos, videos u
opiniones propias (del mismo modo en el caso especifico del uso del
Messenger). En un contexto en el que los chicos son usuarios mas intensos,
frecuentes e independientes, ademads de percibir una mayor versatilidad en
la utilidad de la red, estos resultados sugieren que las chicas son mas proac-
tivas a la hora de explorar/explotar las caracteristicas técnicas, herramientas
y aplicaciones de la red. Estos datos pueden ser interpretados como indicati-
vos de la tendencia hacia la disminucion gradual y eventual desaparicion de
desigualdades en el uso de Internet entre chicos y chicas de estas edades.
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Figura 7.
Base: usuarios de Internet
(porcentajes)
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En todo caso, todas estas conclusiones preliminares con respecto a las rela-
ciones de los y las adolescentes con las tecnologias digitales en funcién del
género y de la edad deben matizarse necesariamente con los datos y anélisis
correspondientes al uso y la percepcion de las redes sociales online, de los
teléfonos moviles y de los videojuegos, que se detallan en las secciones
siguientes.

Redes sociales online y fotologs

La contrastacion de los datos relativos al uso y la percepcién, por un lado, de
Internet en general, y por otro, especificamente de las redes sociales (y de
los teléfonos moviles, véase mas adelante) nos ofrece la posibilidad de ela-
borar una primera aproximacion de conjunto a los patrones de apropiacion
de tecnologias digitales por parte de la juventud espafiola con respecto a la
aplicacion de diferentes servicios, herramientas y plataformas en relacion
con la obtencion y el desarrollo de competencias a nivel social, cultural y
educativo. En este sentido, con respecto al nivel y el tipo de contribucion de
la juventud a la construccion de modos de cultura participativa (véase:
Jenkins et al., 2008), y en relacién con los datos anteriormente mencionados
sobre el nivel relativamente bajo de actividad relacionada con la creaciéon y
distribucion de contenidos, resulta especialmente importante el hecho de
que un tercio de los y las adolescentes en Espafa no utiliza redes sociales
online, blogs o fotologs (figura 7). Este dato es particularmente significativo
en la medida en que este tipo de herramientas y servicios en Internet son
aplicaciones que se construyen precisamente en torno a relaciones de amis-
tad y/o interés, y cuyas caracteristicas técnicas tienen una relacién directa
con las competencias sociales y/o culturales sobre las que se fundamentan
nuevos modelos de cultura participativa y colaborativa (Tabernero et al.,
2009b; Tubella et al.,, 2008b; Ito et al., 2008; Jenkins et al., 2008; véase tam-
bién la seccién siguiente de este articulo, ademas de: Aranda, Sanchez-
Navarro y Tabernero, 2009). En este sentido, las aplicaciones de uso mas
comun son Tuenti y Fotolog, en ambos casos por encima de Facebook, que,
en principio, ofrece una mayor versatilidad técnica en relacién con la partici-
pacioén. Por otro lado, el uso de los blogs entre los y las adolescentes en
Espafa es insignificante.

En este contexto, los motivos de uso de estas herramientas y servicios entre
la juventud revelan la importancia de estas herramientas y servicios con res-
pecto a su vida social (figura 8). Asi, los usos principales de las redes socia-
les en general son hablar con amigos y amigas y mirar lo que hacen o dicen
los contactos de la lista de amigos y amigas, lo cual sugiere un patrén princi-
pal de apropiacion en torno a relaciones de amistad. Ademas, estos datos
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Figura 8.
Base: usuarios de redes so-
ciales online (porcentajes)

Figura 9.
Base: usuarios de Fotolog
(porcentajes)
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corroboran el hecho de que los y las adolescentes integran Internet en su vida
cotidiana, al menos incialmente, como extension online de su entorno offline.
De hecho, los amigos y amigas y los comparieros y companeras de clase son
con diferencia las personas incluidas con mayor frecuencia en las listas de
“contactos” de las redes sociales. En este sentido, es importante mencionar
gue la extensién online de la vida offline de los y las adolescentes a través de
Internet no incluye a la familia, fundamentalmente a los padres y las madres:
por un lado, hablar/comunicarse con familiares no se encuentra entre los usos
principales de las redes sociales (o de Fotolog); por otro, los padres y las
madres son un grupo minoritario en las listas de “contactos” al tiempo que
son uno de los grupos principales que no incluirian nunca en dichas listas.

Mas alla de la importancia de las relaciones sociales, las relaciones de interés y
la participacion (si bien no necesariamente separadas de las relaciones de amis-
tad) son también fundamentales: otros motivos principales de uso de las redes
sociales en Internet para la juventud espafola son hablar sobre lo que me inte-
resa/gusta, dar la opinién, enviar fotos, videos o textos hechos por uno mismo, y
enviar/recibir fotos, videos o cosas divertidas que se encuentran por Internet. En
el caso de Fotolog (figura 9), la participacién, aqui claramente relacionada con
las relaciones de amistad, se revela como la funciéon mas significativa: asi, los
motivos principales de uso de Fotolog son, por orden de importancia, escribir o
comentar en Fotologs de amigos y amigas, publicar fotos, videos o textos
hechos por uno mismo, comunicarse con amigos y amigas, y escribir sobre lo
que interesa/gusta. En cuanto a las listas de “contactos”, el patrén es similar al
de las redes sociales en general, de manera que los amigos y amigas y los com-
paferos y compareras de clase son también los grupos con mayor presencia.
En conjunto, estos datos sugieren poderosamente que la apropiacion por parte
de la juventud de estas herramientas y servicios constituye un vector de desa-
rrollo de una cultura participativa, mediada por la tecnologia, y sustentada en
primer lugar por relaciones de amistad y en segundo lugar, de interés.

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD —> marzo 10 | n°® 88



Por otro lado, en relacion con el hecho de que los y las adolescentes no con-
sideran Internet como una herramienta de aprendizaje y/o formacién, cabe
mencionar que hablar con profesores o monitores o solucionar dudas relacio-
nadas con los estudios son usos de las redes sociales abiertamente minorita-
rios. En este sentido, no es una sorpresa que los profesores y profesoras
constituyan un grupo minoritario en las listas de “contactos” y sean también
uno de los grupos principales que nunca incluirian en dichas listas.

Todo esto no implica, sin embargo, que los y las adolescentes, mediante el
uso habitual de las redes sociales online y los fotologs, no estén de hecho
adquiriendo un capital-red (Rheingold, 2002), es decir, tal y como se ha
mencionado anteriormente, un conocimiento asociado precisamente a una
dindmica de contribucién propia y de recepcion de la contribucion de los
demas (sus iguales, en tanto que fundamentalmente amigos y amigas y
companeros y compaferas de clase) a la comunidad. Compartir sus expe-
riencias y opiniones en espacios de apoyo, sociabilidad y reconocimiento
que ellos mismos van generando y desarrollando en torno a las herramientas
y servicios propios de las tecnologias digitales puede asi entenderse como
un importante vector de aprendizaje, por mucho que los propios interesados
no lo perciban como tal.

Otro aspecto importante a destacar tiene que ver con el temor de los adul-
tos a la posibilidad de que los y las adolescentes establezcan contactos no
deseados a través de la red. A este respecto, cabe recordar que sdélo un ter-
cio de los y las adolescentes afirma tener algun tipo de norma impuesta por
los padres y las madres en cuanto al uso de Internet en general, si bien, de
entre estas normas, /as personas con las que se puede contactar son una de
las restricciones mas importantes. En este contexto, menos de un 20% afirma
tener amigos y amigas que sdlo conocen online. Teniendo en cuenta que la
mayoria de los y las adolescentes que utilizan redes sociales online actualiza
frecuentemente la informacién de sus perfiles en la red, es esencial prestar
atencién a la informacién que facilitan de manera mas habitual en estos per-
files. Asi, los datos que hacen una descripcion mas general del usuario (sexo,
edad, fotografia, nombre y apellidos) son mucho mas comunes que aquellos
gue permiten el contacto directo (direccidon del Messenger, del correo elec-
trénico o del Fotolog, direccidon postal, niumero del teléfono movil o del telé-
fono de casa). Cabe mencionar también que, aparte de la gente que no cae
bien, los profesores y profesoras y los padres y las madres, la gente conocida
online y no personalmente, y los desconocidos o gente que estd conectada
pero a la que no se conoce, son dos de las categorias principales que los y
las adolescentes no incluirian nunca en sus listas de “contactos”. Todo pare-
ce indicar, por tanto, que una amplia mayoria de los y las adolescentes en
Espafna navega en Internet, y en concreto en las redes sociales, con pruden-
cia en relacion con la posibilidad de contactos no deseados, independiente-
mente de si hay normas de uso o no impuestas por los adultos de su
entorno.

El estudio también revela algunas diferencias significativas en relacién con el
uso de las redes sociales online y los fotologs, sobre todo por lo que con-
cierne al género. Asi, cabe destacar que las chicas son particularmente mas
activas en el uso de estas herramientas y servicios como medio de comuni-
cacion interpersonal (con amigos y amigas, familiares, gente que conocen
pero con la que no se ven a menudo), de participacion (comentar lo que
hacen los otros, distribucién de fotos, videos o textos hechos por ellas mis-
mas), y para la solucién de problemas practicos (resolver dudas relacionadas
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Figura 10.
Base: muestra completa
(porcentajes)

Figura 11.
Base: tienen teléfono movil
(porcentajes)

Figura 12.
Base: tienen teléfono movil
(porcentajes)
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con los estudios). Estos datos coinciden con el hecho de que las chicas se rela-
cionan también de manera mas significativa en comparacion con los chicos con
la distribucion de fotos, videos u opiniones propias en el uso de Internet en
general (del mismo modo en el caso especifico del Messenger). Asi, en un con-
texto en el que los chicos son usuarios mas intensos, frecuentes e independien-
tes, ademas de percibir una mayor versatilidad en la utilidad de la red, estos
resultados sugieren que las chicas son mas proactivas a la hora de explorar/
explotar las caracteristicas técnicas, herramientas y aplicaciones de la red. Estos
datos constituyen una indicacion adicional, en tanto que hablamos de adoles-
centes, de la tendencia hacia la disminucién gradual y eventual desaparicion de
desigualdades de género en el uso de Internet.

Teléfonos moviles

Los datos relativos al uso y la percepcion de los teléfonos moviles por parte de
los y las adolescentes son esenciales para elaborar un cuadro general sobre la
relacion de la juventud con las tecnologias digitales. En concreto, complemen-
tan los resultados obtenidos en relacidon con el uso de Internet en general y de
redes sociales online en particular, sobre todo desde el punto de vista de la
sociabilidad, pero también de la participacion, si bien en clara conjuncién, como
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se ha visto, con sus relaciones de amistad. Asi, con respecto al contexto de uso,
una amplia mayoria de los y las adolescentes en Espafia tiene teléfono maovil
propio (figura 10), que alcanza la practica totalidad entre los que tienen entre 16
y 18 afos. Cabe destacar también que la mayoria tiene el teléfono movil desde
hace 4 afnos o mas, incluido un tercio de los mas pequenos (entre 12 y 15 afios),
lo cual indica que los padres y las madres estan dispuestos a facilitar esta tec-
nologia a sus hijos e hijas a edades tempranas. En este sentido, es interesante
mencionar que la mayoria de los usuarios de este grupo de poblacién piensa
que tener el teléfono maovil encendido facilita que los controlen (figura 12). Por
otra parte, y en relacién con el control parental del uso del teléfono maovil por
parte de los y las adolescentes, una mayoria de usuarios y usuarias afirma tener
un presupuesto limite mensual, cuya media es de 14,81€, mientras que un
pequeno porcentaje afirma tener otro tipo de restricciones, fundamentalmente
relacionadas con el momento y el lugar en que pueden utilizarlo. Las limitacio-
nes y el control de los padres y las madres en general, como cabia esperar, son
mas habituales entre los usuarios mas pequefios (entre 12 y 15 afos).

Con respecto a los usos especificos que hacen los y las adolescentes relaciona-
dos con la comunicacion interpersonal, si bien la mayoria utiliza el teléfono movil
principalmente para hacer llamadas, no sorprende que, en principio, casi la mitad
lo utilice principalmente para enviar mensajes de texto (SMS), teniendo en cuenta
que casi dos tercios de los usuarios tiene una limitacion de presupuesto.

Aparte de estos usos, las actividades mas importantes que el teléfono mavil per-
mite hacer (figura 11), segun la juventud, son, por orden de importancia, hacer
fotos y escuchar musica. Las funciones del teléfono moévil como camara digital y
equipo de sonido vienen a completarse con la posibilidad de hacer videos como
una actividad esencial, y con su uso también para escuchar la radio. En este senti-
do, parece evidente que para los y las adolescentes el teléfono movil es, entre
otros aspectos, y como ocurre con Internet, un espacio de ocio (de hecho, casi
dos tercios afirman que con el teléfono mavil se lo pasan bien).

Otra actividad significativa para los y las adolescentes con respecto al teléfono
movil y claramente relacionada con la sociabilidad es la posibilidad de saber
qué estan haciendo los amigos y amigas. A este respecto, las percepciones de
los y las adolescentes sobre el uso de los teléfonos maoviles (figura 12) revelan
formas caracteristicas de gestion de la identidad y de la privacidad. Por un lado,
no dejan lugar a dudas en cuanto a que el teléfono mavil, al igual que ocurre
con las redes sociales online, es una herramienta de contribucién y participacion
inmediata (la mayoria de los usuarios y las usuarias adolescentes afirma que
con el teléfono maovil pueden hacer fotos de todo lo que quieren, cuando quie-
ren y donde quieren; mientras que también una amplia mayoria destaca que
también les permite intercambiar fotos o videos con los amigos y amigas) en
una comunidad definida por un circulo social cercano y, en general, ya construi-
do (son pocos los que afirman que el teléfono maovil sirve para hacer amigos y
amigas). Por otro lado, es una herramienta esencial para mantenerse en contac-
to y al dia en el medio en el que se mueven (la mayor parte no sale sin el teléfo-
no movil y confirma que el teléfono maovil les permite saber lo que hacen los
amigos y amigas; y casi la mitad destaca que les permite enterarse de lo que
pasa a su alrededor). Pero, ademas, son perfectamente conscientes de que
todas estas posibilidades también les atafien como receptores (como ya se ha
mencionado, una amplia mayoria afirma que tener el teléfono moévil encendido
facilita que los controlen, mas allad de especificaciones sobre si se trata de los
padres y las madres o de los amigos y amigas), y muestran su rechazo a la inva-
sion de su privacidad (les molesta que con el teléfono maovil les pueda hacer
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Figura 13.
Base: muestra completa
(porcentajes)

Figura 14.
Base: jugadores/jugadoras
(porcentajes)

Figura 15.
Base: jugadores/jugadoras
(porcentajes)

Figura 16.
Base: jugadores/jugadoras
(porcentajes)
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fotos quien quiera, cuando quiera y donde quiera). En conjunto, todos estos
datos ilustran que el teléfono maévil es una herramienta esencial en relacién
con la sociabilidad de los y las adolescentes, al tiempo que un campo de
pruebas con respecto a la gestiéon de la identidad y de la privacidad propias
de la edad, sobre todo por lo que respecta a las funciones participativas que
ofrecen las caracteristicas técnicas de estos aparatos.

Por ultimo, para terminar con la percepcién de los y las adolescentes sobre
el uso del teléfono movil, estad claro que no lo consideran como una herra-
mienta de uso practico, en concreto relacionada con sus estudios (son muy
pocos los que sostienen que con el teléfono mévil les va mejor en los estu-
dios), o de aprendizaje en general (una minoria afirma que el teléfono maovil
les permite aprender cosas).
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Videojuegos

El uso de videojuegos por parte de los y las adolescentes es a menudo uno
de los puntos principales del debate en torno a la relaciéon de la juventud con
los medios y la tecnologia. Aspectos como el acceso a contenidos adecua-
dos con respecto a la edad de los jugadores y las jugadoras, asi como el uso
frecuente e intenso que puede generar adiccion en los y las adolescentes,
ademas de la consiguiente alienacién de su vida social, son argumentos
habituales que se discuten a todos los niveles (académico, administrativo,
publico). En términos generales, de acuerdo con los datos obtenidos en este
estudio, menos de la mitad de los y las adolescentes en Espafa juega habi-
tualmente a videojuegos (figura 13). En este aspecto, se observan diferencias
significativas en relacidon con el género y la edad: asi, los chicos juegan
mucho mas que las chicas; y por otro lado, los mas pequefios, entre 12 y 15
aflos, también son jugadores y jugadoras mas habituales que los que tienen
entre 16 y 18 afos. A este respecto, el estudio situa la edad media a la que se
empieza a jugar en los 9 afnos.

En cuanto a la mayoria de los que no juegan con videojuegos, el argumento
principal que esgrimen con diferencia cuando se les pregunta por qué es la
falta de interés (no me interesan; muy por encima de otros argumentos,
como la falta de tiempo).

Con respecto al horario y el lugar de juego (figuras 14 y 15), los resultados
son similares a los obtenidos en relacidon con el uso de Internet: los horarios
mas habituales son las tardes y las noches (entre las 8 y las 12 de la noche),
si bien el fin de semana cobra especial importancia; y el lugar de juego mas
habitual es la habitacidn propia, por delante del salén-comedor. En ambos
casos, se observa una migracion de habitos con la edad, de manera que los
mas pequeios tienden a jugar mas por las tardes vy los fines de semana, asi
como en espacios de uso comun en el hogar, mientras que los mas mayores
juegan mas por la noche y en el entorno privado de su habitacion.

Del mismo modo ocurre con la intensidad de juego (figura 16): la media de
tiempo dedicada a los videojuegos es de 5,2 horas a la semana. A pesar de
que el porcentaje de jugadores y jugadoras entre los mads pequeios es supe-
rior en comparacion con los mas mayores, son éstos ultimos los que dedican
mas tiempo al juego (6,3 horas de media a la semana para los que tienen
entre 16 y 18 aios, frente a 4,4 horas para los que tienen entre 12 y 15 aflos).
A este respecto, también se observan diferencias de género (5,9 horas para
los chicos, frente a 2,8 horas para las chicas).

Las vias principales de adquisicion de videojuegos son las compras y las
descargas de Internet (en este caso, principalmente para tener mas, porque
es un método mas facil, o para conseguir lo que aun no tienen los demas o
no se ha publicado en Espafa). En este contexto, una amplia mayoria de
jugadores y jugadoras decide personalmente el tipo de juegos que adquiere,
de manera que los padres y las madres apenas intervienen en la eleccion de
los videojuegos. Asi, y al igual que ocurria con Internet, no sorprende que
también una mayoria de los y las adolescentes que juegan afirme no tener
normas en casa sobre el uso de videojuegos, ademas de saber lo que puede
Y no puede hacer con ellos. Cuando existen normas, se refieren sobre todo al
tiempo (dedicacidn, dias de la semana en los que se puede jugar) y sélo un
pequeno porcentaje habla de restricciones con respecto al tipo de juegos a
los que puede jugar.
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Figura 17.
Base: jugadores/jugadoras
(porcentajes)
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Por otra parte, los amigos y amigas y/o los comparieros y comparieras de
clase, es decir, de nuevo el circulo social extra-familiar mas cercano, son las
personas con las que mas se habla de videojuegos, mientras que los padres
y las madres son interlocutores mucho menos habituales. En este sentido,
cabe destacar que las chicas en general, pero sobre todo las que tienen
entre 12 y 15 afnos, mantienen significativamente una relaciéon mas cercana
con los padres y las madres a la hora de jugar o de hablar de videojuegos.
Este dato complementa los resultados relativos a un mayor control parental
sobre las chicas y los mas pequefos en torno al uso de tecnologias digitales,
como ya se ha mencionado anteriormente con respecto a Internet y a los
teléfonos moviles.

En cuanto a los habitos sociales asociados al uso de videojuegos, partimos de
la base de que dos tercios de los y las adolescentes en Espafa juegan habi-
tualmente solos. Por su parte, la minoria que juega fundamentalmente con
otras personas, cita sobre todo a los amigos y amigas y a los hermanos y her-
manas. Los padres y las madres, en cambio, apenas aparecen como compafe-
ros y compaferas de juego. Finalmente, teniendo en cuenta que también una
mayoria de los jugadores y las jugadoras utiliza Internet para jugar, y en rela-
cién con el riesgo de contactos no deseados a través de la red, hay que desta-
car que las personas que se conocen online pero no personalmente no son
necesariamente companeros y compaferas de juego habituales.

En este contexto general de practicas relacionadas con el uso de videojue-
gos por parte de los y las adolescentes, sus percepciones al respecto (figura
17) revelan unos patrones de adopcién que oscilan entre dos extremos: por
un lado, la asimilacion de los discursos preventivos que son de dominio
publico. Asi, un alto porcentaje de jugadores y jugadoras afirma que /os
videojuegos pueden crear adiccion o que la mayoria de los videojuegos son
violentos. Por otro, la apropiacion de estas tecnologias, junto con otras tec-
nologias y medios disponibles (como la television), de acuerdo, como no
podia ser de otro modo, con las necesidades e intereses de sus vidas cotidia-
nas. En este sentido, por un lado, una amplia mayoria reconoce que prefiere
salir con los amigos y amigas a jugar a videojuegos, lo que es indicativo de
gue los videojuegos no son utilizados o no se convierten necesariamente en
sustitutos de la vida social cotidiana de los y las adolescentes; por otro lado,
la mitad de los jugadores y jugadoras prefiere jugar a videojuegos a ver la
television, dato que viene a ilustrar la fuerte competencia entre los distintos
medios y tecnologias disponibles en el hogar. Estos patrones de apropiacion
también incorporan un cierto grado de transgresion, por lo demas perfecta-
mente atribuible a las inquietudes propias de la edad y a la negociacion
generacional, sobre todo en el &ambito doméstico. Asi, teniendo en cuenta
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gue la ausencia de normas con respecto al uso de videojuegos es comun, y
gue una mayoria de los jugadores y las jugadoras afirma que sabe muy bien
lo que puede o no puede hacer con ellos, como se ha mencionado anterior-
mente, buena parte también reconoce que juegan a videojuegos no reco-
mendados para su edad.

Por otra parte, cantidades apreciables de jugadores y jugadoras atribuyen a
los videojuegos caracteristicas abiertamente positivas relacionadas con la
sociabilidad, su bienestar personal y, notablemente, con el aprendizaje. Por
un lado, un tercio de los jugadores y las jugadoras afirma que los videojue-
gos les permiten hacer amigos y amigas; por otro, el buena parte de ellos
sostiene que después de jugar estan mas relajados; y por otro, casi la mitad
afirma que con los videojuegos se aprenden cosas. La atribucién de funcio-
nes de aprendizaje en este caso es muy superior a la detectada para
Internet, las redes sociales online o los teléfonos moviles, y probablemente
tiene una relacién directa con la interactividad y el nivel de implicacién que
se exige del jugador propios de los videojuegos. En este sentido, no hay que
olvidar tampoco que los profesores y las profesoras, al igual que los padres y
las madres, es decir, los adultos en general, del mismo modo que ocurre con
el resto de las tecnologias analizadas, apenas aparecen como interlocutores
para hablar de videojuegos o como compaferos y compaferas de juego. Asi,
en conjunto, estos datos vienen a reafirmar la prioridad que los y las adoles-
centes, a través del uso de las tecnologias digitales, entre otros aspectos,
atribuyen a tipos de sociabilidad y aprendizaje entrelazados y mas horizon-
tales, en comparacion con esquemas sociales y educativos tradicionales.
Cabe destacar, por ultimo, que los chicos, es decir, los que mas juegan, y
sobre todo los mds mayores, y por tanto los usuarios mas experimentados,
son los que significativamente atribuyen a los videojuegos las capacidades
para hacer amigos y amigas, relajar y aprender. Este dato viene a establecer
una relacion entre la intensidad de uso y la experiencia con una atribucién
de funciones, capacidades y posibilidades relacionadas con las tecnologias
digitales mas amplia, versatil y personalizada.

Conclusion

Este estudio ofrece un panorama general de los patrones actuales de apro-
piacion de tecnologias digitales por parte de la juventud espafola en su vida
cotidiana. En concreto, dibuja un contexto en el que la practica totalidad de
los y las adolescentes tiene acceso a diversas tecnologias (Internet, teléfonos
moviles), sobre todo en el dmbito doméstico, de modo que buena parte de
ellos se va apropiando de las herramientas y servicios que ofrecen estas tec-
nologias (como las redes sociales online o las posibilidades técnicas de los
teléfonos moviles mas alld de la comunicacién interpersonal) de acuerdo,
como cabe esperar, con sus necesidades e intereses cotidianos. El caso de
los videojuegos es ligeramente distinto, como ha quedado patente, puesto
gue su disponibilidad depende mucho mas de una voluntad de adquisicion
periddica de estos bienes de consumo por parte de las familias.

El acceso generalizado a estas tecnologias desde edades muy tempranas ha
propiciado un debate a muy diferentes niveles (académico, administrativo,
publico) sobre el uso y los modos de apropiaciéon de estas tecnologias por
parte de la juventud. No cabe duda de que la vida de los y las adolescentes
se desarrolla en contextos caracterizados por la creciente presencia de
medios y tecnologia, y en los que las tecnologias digitales juegan un papel
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fundamental en relacién con multiples aspectos de su vida cotidiana, como
la sociabilidad, el consumo o el aprendizaje. En este sentido, se habla de la
juventud actual como “la generacion digital”, si bien esta denominacion suele
incorporar un doble sentido de acuerdo con los términos del debate socio-
cultural de dominio publico: por un lado, son la vanguardia que representa
un futuro mejor sustentado por el uso experimentado de estas tecnologias;
por otro, debido a su edad, y por tanto a su inexperiencia, son vulnerables a
los riesgos atribuidos a estas tecnologias, fundamentalmente en relacion con
el acceso a contenidos o contactos no deseados (Livingstone, 2003).

Con estas premisas, y atendiendo a la necesidad creciente de conocer mejor
la dindmica de apropiacidn de las tecnologias digitales por parte de los y las
adolescentes, este estudio revela algunos aspectos esenciales. En primer
lugar, el estudio corrobora que la via principal de introduccidén al uso de las
tecnologias digitales es el medio familiar-doméstico, de manera que el
aprendizaje se realiza en contextos no formales (autodidacta o con familia-
res, fundamentalmente). A partir de aqui, los y las adolescentes van hacien-
do uso de las tecnologias y medios de los que disponen de acuerdo con sus
necesidades e intereses cotidianos, es decir, fundamentalmente relacionados
con la sociabilidad, el consumo y el aprendizaje, pero dentro de un debate
generacional con los padres y las madres, que se desarrolla de un modo per-
fectamente légico y natural en funcidn de la edad, y que gira a menudo en
torno, precisamente, a las caracteristicas (frecuencia, intensidad, lugar) de
uso de las tecnologias y los medios al alcance (Livingston y Bovill, 2007;
Dickinson et al., 2001; McMillan y Morrison, 2006; Hagen, 2007; Tubella et al.,
2008a; Tabernero et al., 2008, 2009a, 2009b).

Este debate estd muy relacionado con juicios de valor que contraponen la
necesidad practica de que los y las adolescentes aprendan a utilizar estas
tecnologias, de acuerdo con esquemas educativos y profesionales tradicio-
nales, y con los patrones de apropiacion de estas tecnologias por parte de
los padres y las madres, a la “pérdida de tiempo” que representa el consumo
mediatico ocioso, lo cual es una extension de la percepcion de los padres y
las madres sobre el uso que los y las adolescentes (y ellos mismos) hacen de
la television. Sin duda, tal y como revela el estudio, los y las adolescentes se
apropian de estas tecnologias fundamentalmente como espacios de ocio. No
obstante, en este sentido, el estudio también revela que lo mas comun es
que los padres y las madres no imponen a sus hijos e hijas restricciones de
ningun tipo en cuanto al uso de las tecnologias, excepto precisamente en
relacién con el tiempo (véase Hagen, 2007), es decir, con las horas que los y
las adolescentes dedican a Internet, las redes sociales online o los videojue-
gos, e incluso los teléfonos madviles, en cuyo caso se traduce en limites de
presupuesto.

En segundo lugar, el estudio ilustra las caracteristicas de la apropiaciéon de
estas tecnologias en torno a las necesidades e intereses de los y las adoles-
centes. Asi, el uso que hacen de Internet, las redes sociales, los teléfonos
moviles y los videojuegos gira en torno a sus circulos sociales cotidianos
mas cercanos fuera de la familia (los amigos y amigas y los compaferos y
companeras de clase), de manera que su alto nivel de integracidn de estas
tecnologias en su vida cotidiana se traduce esencialmente en una extensién
online de la vida offline. De este modo, las caracteristicas técnicas de estas
tecnologias las convierten en herramientas esenciales en relacidn con la
sociabilidad de los y las adolescentes, al tiempo que un campo de pruebas
con respecto a la gestidon de la identidad y de la privacidad (con respecto y

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD —> marzo 10 | n°® 88



mas alld del entorno familiar) propias de la edad. A este respecto, y teniendo
en cuenta la ausencia de restricciones anteriormente mencionada, los y las
adolescentes muestran un cierto nivel de asuncidn de los discursos preventi-
vos propios de los adultos con respecto a los riesgos que corren, asi como
un alto nivel de seguridad en cuanto a lo pueden o no pueden hacer con las
tecnologias. En este sentido, el estudio deja claro que los contactos realiza-
dos estrictamente online se reducen a porcentajes minimos.

Y por ultimo, en tercer lugar, el estudio corrobora que la apropiacién por
parte de la juventud de estas tecnologias constituye un vector de desarrollo
de una cultura participativa, mediada por la tecnologia, y sustentada en pri-
mer lugar por relaciones de amistad, en tanto que extensidn de la vida offli-
ne, como se ha dicho, y de interés (Jenkins et al, 2008; Ito et al., 2008). Los
resultados obtenidos muestran que los y las adolescentes articulan sus acti-
vidades con las tecnologias digitales en torno a una dindmica de participa-
cion y contribucioén igualitaria a la comunidad. Esto, a su vez, conlleva la
generacion de formas caracteristicas de obtencidn y gestion de competen-
cias a nivel social, cultural y educativo, es decir, relativas a la manera que tie-
nen de comunicarse, consumir, estudiar, colaborar y resolver problemas. Sin
olvidar el hecho de que los y las adolescentes relacionan estas tecnologias
principalmente con el ocio y no con el aprendizaje, lo cierto es que el estu-
dio revela que la juventud, a través del uso de estas tecnologias, va generan-
do espacios de apoyo, sociabilidad y reconocimiento que son también
espacios de aprendizaje colaborativo, sin duda no formal, sustentados por el
circulo social cotidiano, y en donde existen amplias posibilidades de desarro-
llo de muy diversas capacidades a nivel social, cultural, profesional o técnico.
Como ya se ha mencionado, la juventud adquiere de este modo un impor-
tante capital-red (Rheingold, 2002). Compartir sus experiencias, inquietudes
y opiniones a través de espacios alternativos ocio y participacién constituye
un importante vector de aprendizaje, por mucho que los propios interesados
no lo perciban como tal. En todo caso, esto se debe probablemente a la
naturaleza no formal de este aprendizaje, abiertamente colaborativo (hori-
zontal e igualitario, frente a un flujo tradicional de transmisién de informa-
cion vertical, de los adultos expertos a los menores profanos), y sustentado
sobre todo por relaciones sociales extra-familiares, es decir, no centradas
tanto en la funcién practica del uso de las tecnologias digitales.

Nota metodoldgica

El universo de este estudio se compone por el conjunto de adolescentes de
entre 12 y 18 afos de Espafna (un total de 3.044.131 habitantes, sin contar con
la poblacidon de Canarias, Ceuta y Melilla). En conjunto, se generd una mues-
tra tedrica final de 2.054 consultas, que sigue una distribucion proporcional
a la poblacion espafiola tanto por sexo como por edad de entre 12 y 18 afios.
La realizacion del trabajo de campo del estudio, se llevd a cabo entre los
dias 16 de marzo y 1 de abril de 2009.
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