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Alfabetizacion digital y adolescentes:
un desafio para el sistema escolar

Mdnica Kaechele' & José Luis Rodriguez lllera?

Este artigo apresenta uma reflexdo em torno da experiéncia escolar e alfa-
betizacdo digital dos jovens, baseada num estudo empirico da experiéncia
digital de adolescentes cujas praticas com as tecnologias constituem um
desafio para a instituicdo escolar. Discute-se o conceito de alfabetizacao
digital como pratica social e apresentam-se os resultados de um estudo
empirico baseado na observacdo e em entrevistas em contextos distintos
de pratica.

Introduccion: el contexto de las nuevas alfabetizaciones

El objetivo de este articulo es contribuir a una reflexién urgente: la que se deriva
de intentar comprender las précticas digitales de nuestros adolescentes (y nifios,
y jévenes), que en muchos paises industrializados parecen moverse en direcciones
alejadas de la escuela. Sin duda es un movimiento ya anterior, y de causas multi-
ples, pero quisiéramos centrarnos en algunos aspectos especificos que los cambios
tecnoldgicos recientes estan contribuyendo a radicalizar. Pues cualquier estudio
actual sobre las personas vy las tecnologias debe comprenderse en relacién con las
transformaciones aceleradas que la sociedad actual ha sufrido en las Ultimas déca-
das - como resultado de los procesos de globalizacién cultural y politica, mundia-
lizacién econémica y tecnologizacién de los procesos productivos, econémicos y
comunicacionales y su impacto en la vida de las personas.

De manera singular lo vemos en las ideas sobre el tiempo y el espacio - tal como se
vivieron durante las sociedades industriales del siglo XIX y XX -, que estan dando
paso a un tipo de experiencia del mundo que afecta la condicién fundamental de la
sobrevivencia, la produccidn y los vinculos sociales. Las consecuencias en nuestro
ritmo y estilo de vida estan marcados por esta transformacién; como dice Giddens
(1995): “la influencia de acontecimientos distantes sobre eventos cercanos y sobre
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las intimidades del si mismo se convierten en un lugar comun. El mundo que vivi-
mos hoy es un mundo Unico, que posee un marco unitario de experiencia”. En este
sentido, el espacio como dimensidén se estrecha y comprime, la naturaleza corpé-
rea del mismo pareciera desvanecerse: sobre las estructuras predominan los flujos,
sobre los limites definidos la interconexién. El espacio se amplifica y se separa del
lugar; las relaciones sociales se amplian y se rompen “pero luego se reconstituyen
en forma de nodos de redes” (Lash, 2005).

Ambas transformaciones - del tiempo y del espacio - afectan el corazén de la
estructura de vida sostenida hasta ahora. El ideal del trabajo que como légica se
sostenia en un tipo de organizacidn que suponia el esfuerzo durante determinados
“tiempos” y momentos de la vida, ya sdélo existe de manera limitada; ya no hay
“tiempo” que incentive el esfuerzo, la Iégica del trabajo como se entendia en el
siglo XX y la experiencia del trabajo asociada a ella conviven actualmente con la
|6gica de la maxima ganancia en el menor tiempo posible®. Las relaciones con los
otros también se trastocan, no sdlo se vuelven mediaticas, pasajeras y sustituibles,
también se vuelven una mercancia que es posible alcanzar con el clic del ratén. La
inestabilidad y la presién del cambio se expresan en las relaciones mas intimas, en

la construccidén de los vinculos y en la relacion con los otros?.

El espacio al no ser ya el “lugar” abre las posibilidades de conexidn, que asociadas
a las tecnologias electrénicas y de comunicacion amplian los contornos del mundo
local®. Desprenderse del cuerpo y avanzar por el circuito de la red expandiéndonos
y llegando a espacios y lugares inimaginables ha sido la sorpresa para los “conec-
tados”, espacios en la red como Second Life, la proliferacion de juegos de realidad
virtual y simulaciones son la expresién de una parte del discurso. Se reconstruyen
nuevas formas de organizar el mundo fisico, de cruzar nuevamente el cuando vy el
donde, en espacios genéricos, en espacios de transito, “los no lugares” que deno-
mina Augé (1998).

Junto a esta visién de la sociedad digital, en la que coinciden la mayoria de los
autores que intentan pensarla, y que la reconstruye conceptualmente enfatizando

3 Sennett (2000) aborda magnificamente este aspecto en su libro “La corrosion del cardcter: las conse-
cuencias personales del trabajo en el nuevo capitalismo”.

4 Dos libros abordan las consecuencias de la nueva sociedad en las relaciones personales, Bauman
(2003) Amor Liquido e Giddens (2000) La transformacién de la Intimidad.

5 Cuando se vive la condicién de “conectado”. Es importante no perder de vista la brecha digital, no
obstante el flujo del conocimiento y el intercambio simbélico fluyen por la red, el estar dentro o fuera
define nuestra posicién, seamos o no conciente de ello.



su caracter “hipertecnologizado”, ciertas zonas en ella son percibidas como las-
tres para esta dinamica -singularmente, las organizaciones escolares. Escuelas e
Institutos y sus maestros y maestras son permanentemente castigados con las eti-
quetas de "“retrégrados”, "poco proclives al cambio”, “tradicionales”. La escuela se
representa muchas veces (en los discursos tecndfilos, pero no Gnicamente) como
la antitesis del progreso tecnolégico, funcionando a espaldas del siglo XXI, como
emblema de la modernidad capitalista de principios del siglo XX, y, Ié6gicamente, la
ensefianza en la sociedad del conocimiento se vive con incertidumbre en los cen-

tros escolares (Hardgreaves, 2001).

La cuestion educativa

Actualmente los centros escolares viven una fuerte tension. Por un lado necesitan
repensar - como resultado de las nuevas perspectivas sobre el aprendizaje y las
nuevas competencias que se demandan para insertarse en un contexto cada vez
mas complejo - el tipo de ensefianza que se requiere para una sociedad en perma-
nente cambio; por otra, aceptar y comprender que los estudiantes que atienden en
los distintos centros escolares han cambiado.

La contraposicion entre una cultura escolar cada vez méas acorralada por las mis-
mas demandas de los sistemas productivos a transformarse y por una paulatina
apatia de sus usuarios - los estudiantes; promueve una sensacién de inmovilidad en
el profesorado que alimenta una construccién de los jévenes, muchas veces, como
un “otro” opuesto; en donde la tensidn se expresa en una relacién de dominacion
por un lado (la autoridad y el deber ser se manifiestan en normas cada vez mas
rigidas, por ejemplo) y resistencia por el otro (la construccién del yo se construye
en practicas de rebeldia y oposicidn).

Dos aspectos se vivencian en los centros con particular inquietud: (1) La diversidad
cultural y social del estudiantado que ha vuelto mas compleja la practica educativa,
y (2) el tipo de préacticas sociales en las que los jévenes participan; y que cada vez
estan mas mediadas por la tecnologia.

En la actualidad ya nadie cuestiona que la tecnologia digital es cotidiana en la vida
de los jévenes. El estudio realizado por Garitoandia, Fernandez y Oleaga (2004)
sobre TICy sus usos por nifios y adolescentes sefiala que:

“Los nifios y los jévenes actuales parecen haber integrado perfectamente
en sus vidas todos los aparatos multimedia que les permiten el acceso al
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ocio, la comunicacidn, la informacién y el conocimiento. Muestran una
relacion perfectamente normal con las nuevas y viejas tecnologias de la
informacién y su grado de asuncién de las mismas”....

Del mismo modo el estudio de Miranda de Larra (2005) coincide en sefialar que las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), y en especial Internet,
se han convertido en el “territorio natural” de los mas jévenes. En el afio 2005 ya
hay mas nifios navegando que adultos.

El estudio de las préacticas digitales de los jévenes es un campo a explorar, tanto
para generar una vision comprehensiva que nos ayude a entender los cambios en
el contexto del trabajo escolar, como para repensar las distintas formas de usar la
tecnologia con el fin de aumentar su potencial para el aprendizaje de los estudiantes.
En la medida en que comprendamos cémo los estudiantes construyen sus practicas
cotidianas - utilizando distintos artefactos y dispositivos tecnoldgicos, y cuales son
las competencias/destrezas/valores que usan en contextos especificos - podemos
generar un didlogo que posibilite tanto la inclusién de las tecnologias de manera
efectiva en las escuelas como la necesaria modificacion del pensamiento escolar.

Estudios sobre jovenes y tecnologias

Los estudios sobre jovenes y tecnologias pueden organizarse en dos grandes tipos:
a) los estudios y encuestas vinculadas a obtener datos estadisticos que permiten
reconocer caracteristicas del consumo de tecnologia por parte de los jévenes, y b)
las investigaciones promovidas con el propdsito de comprender estos patrones de
consumo®.

Estos estudios e informes en su mayoria buscan datos que permitan conocer, équé
medios utilizan los jévenes segln sexo y edad?, écon qué frecuencia los utilizan?,
écudles son los temas que interesan a los jovenes? icudl es la frecuencia de uso por
sexo y por edad? éCuadles son las dificultades que encuentran en su uso? ¢Cuales
son los servicios a los que acceden?

La informacién provista puede sintetizarse de la siguiente forma, para comprender
el tipo de datos que se obtienen (no haremos un resumen detallado):

6 Instituto de la Juventud (2005) Informe Juventud en Espafia 2004; Fundacidn telefénica (2005)
La sociedad de la Informacién en Espafia; EBCenter- IESSE (2004) Uso y actitud de los jévenes hacia
Internet y la telefonia mavil; Asociacién para la investigacién de medios de comunicacién (2004)
Navegantes en la Red: Sexta encuesta AIMC a usuarios de Internet; Fundacién Auna (2005) Informe
Anual sobre el desarrollo de la Sociedad de la Informacién; Comisién Europea (2005) Eurobarémetro.



- Datos sobre acceso a la infraestructura de la sociedad de la informacién (Internet
y Telefonia Mavil).

Segln los datos de la encuesta del INE publicados en octubre de 2005, el nimero
de personas mayores de 14 afios que habian accedido a Internet en los Ultimos tres
meses en Espafia ascendia a mas de 15 millones, lo que supone una penetracion
de Internet entre la poblacién del 41,1%. Esto supone que en el Gltimo afio Espafia
registré un crecimiento de algo méas del 9% (Informe Telefdnica, P.p. 38). Respecto
de la telefonia mévil (lineas) en la actualidad cubre el 89.4% de la poblacién.

- Datos sobre lugares desde donde se tiene acceso.

Los distintos informes coinciden en que el lugar privilegiado de conexidn es el
hogar, sin embargo la posibilidad de hacerlo disminuye segun el nivel de desarrollo
del pais (Eurostart, 2004). Los espafioles se conectan mayoritariamente desde sus
hogares, 22,7% (6ta encuesta AIMC, 2004).

- Datos sobre las caracteristicas de los usuarios.

Segln los datos del Informe Juventud en Espafia 2004, el usuario tipico de las TICs
es un joven menor de 35 afos. El informe de Telefénica (2005) describe que el
uso mas intensivo de Internet se encuentra entre los 14 y los 19 afios, siguiéndole
inmediatamente el tramo entre 20 y 24.

- Datos sobre equipamiento en hogares espafioles.

- Datos sobre tipos de actividades y frecuencia en el uso de equipos digitales e
informaticos.

- Datos sobre las tecnologias a las que acceden los jovenes.

Aproximadamente 90% de los jévenes disponen de teléfono mévil y practicamente
todos hacen un uso personalizado. La segunda tecnologia mas usada seria el orde-
nador, la mitad hace uso personal, y la otra mitad han de compartirlos con otros
miembros de la familia - algo similar ocurre con la conexidn a Internet, aunque en
este caso disponen de un 20% menos de conexiones que de ordenadores.” (Insti-
tuto de la Juventud, 2005, p. 593).

- Datos sobre disposicidn de tecnologia por género y tramos de edad.

En los tramos etarios la disposicién de TIC varia segln el tipo de tecnologia, por
ejemplo, el uso de videoconsolas para uso personal es mas alto en el tramo 18-20 y
decrece a medida que aumenta la edad; mientras que el uso de Internet es més alto
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en el tramo 21-24. No deja de ser importante el porcentaje de jévenes que no tiene
acceso a Internet, superando el 50% (Injuve, 2004). En la divisién por género, el
Unico indicador en el cuél la diferencia de género juega a favor de las mujeres es en
el acceso a teléfonos méviles para uso personal (90,2 % contra 86,6%) (Instituto
de la Juventud, 2005).

- Datos en relacién a la situacion econdmica y el acceso.

En relacién con la situacién econdmica de los jévenes y el acceso a determinadas
tecnologias, los datos muestran que entre los grupos que viven exclusiva o prin-
cipalmente de sus ingreso el uso personal del mévil es mas alto (89,7% y 90,6%
respectivamente) que en los casos de los jévenes que viven dependiendo de otros.
Esta tendencia se mantiene en las demas tecnologias que se presentan a excepcion
de las videoconsolas.

- Datos sobre frecuencia, lugares y horas de conexidn por parte de los jévenes.

- Datos sobre usos de Internet seglin sexo y edad entre jévenes. Qué hacen cuando
navegan, qué servicios usan.

- Datos sobre motivaciones en el uso de la red.
- Datos sobre practicas emergentes
En sintesis la informacidn provista sobre jévenes y adolescentes nos sefiala que:

(1) Los jovenes y adolescentes son quienes mas usan Internet. Con una frecuencia
de varias veces en el dia y que difiere entre hombre y mujeres.

(2) Tienen un acceso personal aun limitado tanto a ordenadores como a Internet,
inferior al 35%.

(3) Tienen acceso personal y masivo a telefonia celular (casi el 90%).
(4) El principal medio en la telefonia mévil es el uso del SMS.

(5) Tienen acceso limitado a otras tecnologias como MP3, Ipod, Camaras digitales.
(Sin embargo no hay datos que comprueben o no esto). Pero no aparece en las
encuestas.

(6) Se conectan principalmente desde sus casas; la conexidén desde otros sitios
publicos es inferior al 15%.

(7) El uso en red esta definido principalmente por: blisqueda de informacién,
comunicarse con sus amigos, divertirse (descargas de mdsica y juegos prin-



cipalmente). Ocasionalmente compran on-line, tendencia que va en aumento.

Compran musica, videos, juegos.

(8) El comportamiento en el uso de las tecnologias, es distinto seglin edad vy

género.

Hasta ahora, los informes nos entregan mayoritariamente datos en relacién con el
tipo de tecnologias que los jévenes consumen habitualmente, (ordenadores, mévi-
les, consolas de juego) o el tipo de servicios que solicitan (descargas de musica
y video); sin embargo, sabemos poco en relacién a como se vive esta nueva vida
cotidiana con un tipo de tecnologia distinta y sus implicaciones en el desarrollo
de los adolescentes, en tanto practicas que se construyen en un escenario local
(contexto), corporal (fisico) y virtual. De qué manera los nuevos artefactos han
transformado (si es que lo han hecho) las practicas juveniles habituales - el juego,
el entretenimiento, el estudio- y cuéles son los flujos de intercambio, cuéles son los
espacios, en el sentido antropoldgico, en que se constituyen las practicas asociadas

a las tecnologias.

Las encuestas sobre los héabitos de consumo, en general, nos dan una visién de
lo que la gente prefiere, pero muchos de estos informes estén cruzados por sus
propios intereses y, como sefiala Garcia Canclini (2002), muchas veces su inten-
cién es confirmar o desconfirmar ciertas preferencias puntuales y reconocer las
frecuencias de uso para mejorar el marketing y oferta. Los sectores comerciales y
de ventas ven en este fendmeno una posibilidad importante de orientar el consumo
y la salida de nuevos productos en forma permanente, considerando el perfil del
joven internauta. Del mismo modo las investigaciones establecen aspectos gené-
ricos respecto del uso de las tecnologias para la conformacién de la identidad y la
afiliacion al grupo de pares - las investigaciones en el uso del mdvil en distintos pai-
ses europeos nos arrojan estos analisis (Lorente, 2002); del mismo modo respecto

del consumo de servicios e informacién (Badillo & Marenghi, 2003).
Los estudios mas cualitativos reportan informacién tal como:

- Que el uso de los videojuegos produce una mayor sensacién de poder entre nifios
y jovenes. Cada pantalla a resolver mueve intensos afectos que pueden ir desde
la ansiedad, pasando por la frustracién y la rabia hasta la satisfaccion y el orgullo
(Balaguer, 2002).
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- Predomina la utilizacién como herramientas de comunicacién y como entreteni-
miento; en menor medida para trabajo escolar: busqueda de informacién, armar
grupos de estudio en red para resolver trabajos en equipo (Jure, 2004).

- La légica de los jévenes se articula en torno a momentos y circunstancias, pre-
domina el discurso interrumpido. El uso que hacen los adolescentes no apunta a
establecer lazos duraderos. Lo que interesa es tener puntos activos de encuentro
(Jure, 2004).

- Los jévenes pueden desarrollar actividades simultédneas: escuchar musica, hablar,
hacer descargas: la légica de red; la Iégica del zapping, la multiplicidad de venta-
nas que pueden explorar simultdneamente (Jure, 2004).

- La construccién de la Identidad.
- Nuevas practicas de consumo y produccion, aunque predominan las primeras.

- Los nifios y los jovenes perciben sélo la versidon ludica de los aparatos que manejan
con mas asiduidad. Aunque el factor de diversiéon es importante también en los
teléfonos maviles, en su uso prima el factor comunicativo, como lo demuestra el
hecho de que los mensajes y las llamadas sean los aspectos més valorados.

Cada una de estas conclusiones, arrojadas por los estudios, sélo es posible com-
prenderlas en el marco general enunciado en parrafos anteriores. La légica de la
red, la centralidad en las articulaciones, la instantaneidad y la multiplicidad de
voces son en esencia el marco histdrico, social y cultural en el que los jévenes se
mueven. Las practicas digitales juveniles son practicas construidas en una forma de
comprensién del mundo que no se reduce a la tecnologia que utilizan, pero que no
es independiente de ella.

Los alfabetismos digitales como formas de practica social

Para comprender esta nueva cotidianeidad juvenil, y entender cdmo se diferencia
de la cultura escolar, no es suficiente con obtener los datos descriptivos que nos
brindan las encuestas. Estas se centran en una concepcion plana del uso de la tec-
nologia, como si se tratase de una alfabetizacién basica en las nuevas maquinas y
programas. La alfabetizacion digital es pensada como el aprendizaje de multiples
aplicaciones y se presta poca atencién a la condiciones sociales y culturales en las
cuéles se llevan a cabo los procesos de su uso y apropiacidén (como se puede reco-
ger con la denominacion inglesa de literacia).



En los discursos mas habituales, el concepto de alfabetizacion digital es vinculado a
procesos de aprendizaje de ordenadores y aplicaciones especificas. Se ha limitado
el concepto a la relacién individual entre un sujeto y una determinada tecnologia,
lo que limita las posibilidades de comprender del fenémeno de la tecnologia en las
practicas habituales de las personas (Rodriguez lllera, 2004), y a la vez promueve
la ilusion de que es posible replicar, en contextos de préacticas diferentes, tecnolog-
fas iguales con similares resultados.

Asi planteado, la vinculacidn entre la alfabetizacién digital de los jévenes implica
detenerse en las experiencias de los adolescentes basadas en tecnologias como
practicas culturales complejas, asociadas a contextos especificos y no simple-
mente remitirse a establecer un listado de soportes tecnoldgicos. La tecnologia en
si misma (uso de ordenadores, uso de videojuegos, sus porcentajes, etc.) explica
poco o al menos limita la comprensién del desarrollo de las competencias y de las
formas personales de apropiacién asociadas a éstas.

Para comprender las dificultades en el ambito escolar es necesario analizar las
practicas escolares, pero también comprender la naturaleza de las practicas digi-
tales de los jovenes en su cotidianeidad, de modo de generar un didlogo que abra
oportunidades para potenciar el uso de la tecnologia en los centros. Pero icudl es el
caracter del uso de tecnologia por parte de los adolescentes en contextos escolares
y no escolares?

Disefio de la investigacidon

El estudio empirico se planteé como un estudio de caracter cualitativo, con varios
instrumentos para la recogida de datos, y con un marco tedrico derivado de la Teo-
ria de la Actividad Sociocultural (Leontiev, 1978; Engestrom, 1987).

Las ventajas analiticas de este marco tedrico, para esta investigacion, se pueden
resumir en dos aspectos principales:

(1) nos posibilita vincular en un anélisis interpretativo diferentes perspectivas ted-
ricas y conceptuales que han sido consideradas como importantes para nues-
tro objetivo, a la vez que dota de mayor consistencia a los datos obtenidos: la
relacion méas experiencial del sujeto y la tecnologia; la condicidn de los espacios
como ecologias (Nardi & O' Day, 1999) y a la vez espacios humanos en el sen-
tido antropoldgico del término (Auge, 1998), y su vinculacién con los enfoques
de la alfabetizacién digital como una préactica cultural (Lea, 2004).
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(2) Del mismo modo que nos permite generar una consistencia tedrica, nos obliga
en el proceso de obtencién de los datos a dar relevancia tanto a la agencia en su
relacion con el entorno, como a las condiciones culturales, sociales y econémi-
cas en las cuales dicha relacién se enmarca (Engestrom, 1999). De esta manera
la subjetividad de las personas es recogida durante toda la investigacién, pero
ésta es interpretada en funcion de modelos analiticos que permiten avanzar

mas alla de las interpretaciones de los sujetos.

Los contextos elegidos para el estudio empirico fueron un Instituto en la ciudad de
Barcelona y un locutorio de telefonia e internet ubicado en el sector de Sant Andreu
de la ciudad de Barcelona. Los datos fueron recolectados por medio de observacién
directa, entrevistas, encuestas y grupos focales. El caracter de la observacidn fue dife-
renciado de acuerdo al espacio observado. En el locutorio adquirié tanto un caracter
participativo, en la medida que fue necesario interactuar con los jévenes usuarios in

situ, mientras que en el Instituto fue basicamente una observacion no participante.

Los resultados

Los datos de las observaciones tanto en el centro como en el locutorio se organi-
zaron en 4 categorias: tipologia de tecnologias usadas; funcién de las tecnologias

usadas, convergencia de las tecnologias usadas, formas de uso.

1. Tipologia de tecnologias usadas. Se dividieron estas tecnologias en funcién de
su soporte (tabla 1).

Tabla 1. Tecnologias usadas de acuerdo al soporte tecnolégico

Soporte Software Soporte Software

Ordenadores Procesador de Texto, Paint, ~ Movil telefonia SMS
Corel draw, Excel, Base de

datos, Software de lecturay  pqp3 Musica, juegos, puzzles

escritura.

Internet Juegos de simulacion, Juego  Television Series, cartoon, peliculas

deroles, Juegos de guerra,  (Consolade Juegos de lucha, juegos de

Juegos de Lucha, Juego de juego carrera

DVD Peliculas

carreras en moto o en auto-
moévil, Buscadores, Correo
electronico, Servicio de
mensajeria instantanea.
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El tipo de tecnologia que los estudiantes utilizan varia de acuerdo al contexto, tal

como se ilustra en las tablas 2y 3.

Tabla 2. Tecnologias usadas principalmente en el Instituto

Ordenadores Procesador de Texto
Base de datos

Internet Juegos

Buscadores

Correo electrénico

Servicio de mensajeria instantanea
Mévil SMS

MP3 Mp3

Tabla 3. Tecnologias usadas principalmente en el Locutorio

Ordenadores -

Internet Juegos de simulacidon
Juego de roles
Juegos de guerra
Buscadores
Correo electrénico
Servicio de mensajeria instantanea

Mévil SMS
telefonia

MP3 Mp3

De igual modo se pudo establecer que los soportes mas usados por los jévenes
durante un dia habitual son: ordenadores, mévil y MP3, en los tres rangos de edad
definidos. El uso de estas tecnologias varia a lo largo de un dia. Por las mafianas el
numero de jévenes que usa aparatos tecnoldgicos digitales es menor que por las
tardes, donde ademds se suma la consola de juegos a la bateria de aparatos que uti-
lizan y se diversifica el tipo de actividades que realizan. Los mas pequefios, jévenes

de 12 afios, sefialan que sélo utilizan el mévil y el ordenador por las mafianas.
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2. Funcién de las tecnologias usadas. En esta categoria se consideran tres tipologias
de uso: comunicacidn, diversion e informacién, quedando organizada de la siguiente
manera.

Tabla 4. Funcién de las tecnologias usadas por los estudiantes

Funcién Tecnologias asociadas

Comunicacién Internet (msn - correo electrénico)
Mévil

Diversién Ordenadores
Consolas de juego
Movil
MP3
Radio
TV
DVD

Informacién Internet (buscadores)
Software de estudio (CD)

La funcién de las tecnologias esta claramente diferenciada en los dos contextos
estudiados. En el Instituto se centra fuertemente en la funcién de informacién en
tanto busqueda, asi como acciones de copiar y pegar informacién desde un recurso
a otro, mientras que en el espacio cotidiano las funciones de comunicacién y diver-
sién son las principales.

3. Convergencia de tecnologias usadas. Otra caracteristica que surgié de la obser-
vacién de las actividades de los jévenes, es la alta convergencia entre determinadas
tecnologias. La relacion entre ordenador, Mp3 y mévil es alta. Los jévenes en el
locutorio tenian el mévil a un lado del ordenador y el mp3.

Esta misma relacidn es también posible en el instituto, en horario de lo que se deno-
mina un crédito variable, en relacidn a la que el profesor sefiala: “si es una actividad
mecanica de tabulacién y fichas por ejemplo, los chicos pueden usar sin problema
el mp3, estan tranquilos haciendo su trabajo”.

Esta percepcidn de trabajar “tranquilos”, también se puede observar durante la hora
de clase, los estudiantes escuchan musica mientras hacen las actividades entrega-
das por el profesor.

4. Formas de uso. La cuarta categoria que surgié de la observacidn en terreno es
el tipo de relacién que se establece durante el uso de determinadas tecnologias. Es



posible distinguir tres formas de uso para los escenarios observados: individual,
individual conectado y colectivo.

El uso individual se define como la actividad que realiza el o la joven mientras usa el
computador sin establecer un vinculo sostenido de relacién fisica ni virtual con otra
persona. Este tipo de uso fue observado principalmente en el Instituto, en donde los
estudiantes trabajaban cada uno con su ordenador y se incentivaba el trabajo silen-
cioso e individual. Esta forma de uso esta asociado a un tipo de practica especifica
como veremos, que en el Instituto se comprende por la concepcién predominante
sobre cdmo las personas aprenden y las normas para realizar ese trabajo que pro-
movera el aprendizaje.

El uso que denominamos individual-conectado es la forma mas usual que se observéd
en el Locutorio, junto con el uso colectivo en los juegos. El individual conectado es
la practica de usar el ordenador, para jugar, navegar, bajar informacién, mientras
se mantiene una conversacién por medio de la mensajeria instantanea. Todos los
jovenes observados durante el periodo de trabajo en el locutorio usaban este forma
de trabajo en el ordenador.

El uso colectivo. Tiene dos modalidades pero lo caracteriza el contacto virtual y el
contacto fisico. Habitualmente son grupos de 5 6 6 chicos que se relinen para jugar.
Cada uno en un computador pero jugando entre todos. También era frecuente que
llegaran en parejas y se sentaran un junto al otro a jugar y a mostrar las técnicas del
juego.

Practicas digitales y alfabetizacion digital en adolescentes.

En el apartado anterior hemos podido dar cuenta de tipos de tecnologias que usan
los jévenes, sus formas y funciones en el uso de cada una. De este modo es posible
reconocer dos patrones de uso diferenciados por parte de los jovenes que estan
definidos por dos sistemas de actividad que permiten el despliegue de repertorios
distintos. Denominaremos estos patrones: (1) Patrén de aprendizaje explicito, que
estd asociado al sistema de actividad del Instituto; (2) Patrdn de aprendizaje vincu-
lado al juego, que esta marcado por las actividades que realizan fuera del Instituto.
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Patron de aprendizaje explicito: el sistema de actividad
del Instituto.

El instituto tiene como objeto el aprendizaje de las y los jévenes’. Este aprendizaje
tiene como resultado la insercion de los jévenes segln sus intereses y posibilidades
en la continuidad de estudios o en el mundo laboral. En ambos casos el aprendizaje
implica la formacion para el trabajo. Este propdsito que orienta el trabajo del centro
es mediado por distintas tecnologias, que configuran “la ecologia” del centro, en la
cual son posibles determinadas experiencias digitales por parte de lasy los jévenes,
del mismo modo otras son excluidas.

El marco del sistema de actividad del instituto puede representarse en términos
generales como sigue:
Esquema 1. Sistema de actividad del Instituto

Herramientas
Ordenadores, Textos, Fichas, TV, Cafién, Cuadernos, Internet

Sujeto Objeto
- Estudiantes - Aprender
Reglas Comunidad Divisidn del trabajo
- Horarios - Estudiantes - Estudiantes: aprender
- Disciplina - Padres - Gestidn directiva
- Curriculum - Profesores - Ensefiar materias
- Uso de los espacios - Administrativos

- Normativa académica

En este sistema de actividad las tecnologias tienen sentido en la medida que se ori-
entan al propdsito establecido para la actividad; las reglas, marcadas por las pautas
disciplinarias de la institucién, los horarios, la organizacién del curriculum, la norma-
tiva académica en su condicidn ideal estédn pautadas para asegurar el aprendizaje

7 No fue posible obtener el proyecto del centro, pues estaba en revisidn, sin embargo en lineas gene-

rales se expreso que el centro prepara y articula para la insercién de los jévenes en el trabajo, ya sea
inmediato o a través de la continuidad de estudio.



de los estudiantes; la divisién del trabajo, que da cuenta del papel de cada uno en el
sistema en su condicién ideal también se orientan a facilitar y promover el apren-

dizaje de los vy las jévenes.

Usando la categoria de ecologia de la informacidn, introducida por Nardi y O'Day
(1999), podemos sefialar que en la ecologia del instituto la tecnologia tiene la funcién
de basicamente representar la informacién. Toda la tecnologia disponible es utili-
zada en este propdsito, por su parte, los moéviles o mp3, usados en menor medida
de manera oficial, son tecnologias de subversién, centradas en la comunicacion y

el entretenimiento.

La tecnologia en el instituto es reconocida principalmente como una herramienta
que posibilita proveer de informacidn o representar la informacidn. Por esta misma
condicién los profesores reconocen las dificultades para ser integrada en la progra-
macidn, de una manera distinta al trabajo con el cafion o la blisqueda en Internet.
Por otra parte, también es concebida como un contenido en si mismo, que debe
aprender a utilizarse para en un futuro usarla para el trabajo productivo. Adquiere
de este modo el mismo sentido que el aprendizaje de la lectura, por ejemplo, en el
cual se reconstruye un contexto para aprender distintos lenguajes (si los podemos
llamar asi) como Access, Excel, la |6gica del sistema operativo, para posteriormente
usarlo en otras actividades.

En este sentido es posible “alfabetizar”, en términos de desnaturalizar la practica de
uso para la cual ha sido pensado el software, por ejemplo las bases de datos, para
transformarla en si misma en una practica, aprender a usar Access. En este sentido
lo que se hace con la tecnologia y sus posibilidades de uso caben coherentemente
dentro de esta concepcidn del uso de la tecnologia. Su inclusién en las programa-
ciones, y el actual proyecto de conectar todas las aulas es una manera de compren-
der que la actividad sera potenciada con los ordenadores en las aulas, pero no que
la actividad va a cambiar.

Las normas de su uso sefialan que la tecnologia esta disponible, pero siempre que
sea para el trabajo de los cursos, Internet estd accesible, para las busquedas de
informacién en las clases. Todo lo que no es congruente con esta concepcién sobre
el uso "adecuado” de la tecnologia queda excluido de las practicas posibles de uso
de la tecnologia dentro del instituto, como quedaria fuera cualquier practica excén-
trica en un contexto de actividad cultural y socialmente organizado. Esto es impor-
tante comprenderlo para entender por qué la tecnologia funciona como funciona

en cada contexto de uso.
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De igual forma, y tal como se ilustra en la tabla 5, las competencias que se desar-
rollan en este contexto estén vinculadas principalmente a copiar y pegar informacién
entre distintos textos, asi como a realizar busquedas generales de temas definidos.
Las formas de trabajo que predominan son el uso individual del computador para la

realizacidn de tareas especificas asociadas al aprendizaje de las aplicaciones.

Tabla 5 Caracteristicas del patrén y tecnologias asociadas

Naturaleza del Formas habituales Tipo de acciones Tecnologias Caracter de
conocimiento  de uso asociadas asociadas la tecnologia
Separado del  Individual Copiar -pegar Computadores Artefacto
contexto. e Internet. primario

Buscar en Internet.

Escribir textos cortos

El sistema de actividad fuera del Instituto: el juego

El otro sistema de actividad que involucra la practica de los jévenes es el centrado
en su tiempo fuera de la escuela, que se caracteriza en un porcentaje importante
por una actividad orientada a la socializacién a través del juego y la conexién con
sus amigos. Las practicas que se derivan en este sistema se organizan en distintos

espacios, tales como sus casas o el trayecto entre un lugar y otro.

El propdsito de la actividad tal como ellos mismo sefialaron es conectarse con sus
amigos por medio del juego, el intercambio de informacién o conversaciones a tra-
vés del ordenador. En este sentido la actividad puede definirse como la comuni-
cacién o socializacién en el grupo de pares, que puede describirse de la siguiente

manera:



Esquema 1. Sistema de actividad fuera del Instituto

Herramientas
Ordenadores, WebCam, Micréfonos y audifonos,
Consola de juego, Videos, MSN, Internet

- Hablar
Sujeto Objeto - Jugar
- Jévenes/ - Comunicarse
adolescentes - Intercambiar
informacion
Reglas Comunidad Division del trabajo
- Tiempos - Aberta - Busqueda de
de conexidn - Flexible informacion variada
- Diversa - Juegos

- Conversacion
- Uso de programas

En este sistema de actividad existe una division del trabajo, relativamente especiali-
zada, en la cual los distintos usuarios ejecutan diferentes acciones, lo que conlleva
una transmisién del conocimiento, entre unos y otros, intensa y rica en cuanto al
despliegue de competencias en el uso de distintas herramientas. En este sistema
los usuarios ingresan y participan activamente - como Alfonso, que en poco tiempo
se volvid un usuario de MSN y aprendié su uso y sentido, a través de la misma
practica de conexién con sus amigos del pueblo. Podemos esquematizar, en este
sistema, la ecologia de la informacidn de la que hacen uso los jévenes.

La representacion de la tecnologia en este sistema esta marcada por la posibilidad
de la conexion y el juego. En este sentido los programas se usan en una practica
lidica, que expande los tiempos de recreacién de los jévenes, que les permiten
conectarse con sus amigos ya sea a través de la pantalla o bien jugando juntos con
determinados programas.

En espacios como el locutorio el cubiculo del ordenador se convierte en el espacio
fisico de la relacién, y de conector/mediador de la comunicacién y del juego, asf
como de los demas dispositivos. De manera simultanea, Internet se transforma en
la base que permite la operacidn, y que determina también las formas y tipos de

comunicacion.
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Tres aspectos caracterizan el contexto de interaccién: la simultaneidad en el uso de
tecnologias; el patréon multimodal, texto, imagen y sonido, convergen en la tecnolo-
gia usada, y el hipertexto como aspecto basico de la lectura.

Tabla 6. Caracteristicas del patrén y tecnologias asociadas

Naturaleza del Formas habitu- Tipo de acciones Tecnologias Caracter de la
conocimiento  ales de uso asociadas asociadas tecnologia
Movilizado en  Colectivo Navegacion libre  Computadores Operaciones/
la accion. Conversaciones e Internet. Artefactos secun-
Resolucién de pro- darios.
blemas asociados Las tecnologias
alos juegos. organizan mode-

los de accién.

Discusion: La contradictoria experiencia digital

A continuacién se presentan los principales aspectos de la discusién que surgen
de este trabajo en funcién de las preguntas planteadas para el estudio. Algunos de
los puntos tratados coinciden con las investigaciones revisadas, sin embargo hay
aspectos nuevos que sera necesario explorar en funcién de articular los sistemas
escolares con la experiencia vital de los estudiantes.

Cada una de estas reflexiones se articulan con tres premisas fundamentales, la pri-
mera, que toda experiencia digital es siempre, una experiencia fisica, corporal; la
segunda, que toda experiencia digital se vive y construye en un contexto organi-
zado social y culturalmente; y la tercera, que toda préctica humana es susceptible
de ser expandida y transformada.

(1) Los patrones de uso de las tecnologias ponen en juego repertorios de competencias y
habilidades diferentes que se actualizan en contextos distintos en funcion del sistema de
actividad predominante.

Hay una cuestion critica entre ambos sistemas de actividad que es necesario reco-
nocer pues tiene consecuencias para las politicas de insercién de la tecnologia
en las practicas escolares. La Institucion escolar funciona en la dualidad, primero
requiere observar lo que estudia, el conocimiento es representacional, y segundo
necesita "del esfuerzo”, "del trabajo constante”, de esta condicién que los profeso-
res advierten que los alumnos no tienen en su mayoria “el interés por el esfuerzo
para aprender”. Aprender es el trabajo de la escuela y, por ello, organiza el tiempo



y el espacio para ese trabajo, que es obligado pero que necesita la disposicion del
sujeto para realizarlo. En el reverso, los jévenes viven en otro sistema de actividad,
caracterizado por estar en mas que por observar el mundo. Las tecnologias, cuando
se utilizan en el sistema de actividad del juego constituyen una experiencia unifi-
cada de conocimiento y accién. Discutir este aspecto para imaginar el potencial de
transferencia de los repertorios que se actualizan en cada sistema es fundamental,
pues de lo contrario puede ocurrir que sélo trasladamos la tecnologia -como ocurre
con las actuales tendencias de insercién del teléfono mévil o situaciones como las
del videojuego, pero talvez no las competencias que se despliegan integramente en
sistemas de actividad distintos. Es decir, la tecnologia no funciona como un dispo-
sitivo que contiene en si misma la competencia a desplegar, sino ,tal como hemos
sefialado, funciona en una ecologia que tiene un sentido y que da sentido a su uso.
De cualquier manera este es un planteamiento abierto que requiere describir con
detalle los repertorios que se actualizan en cada sistema de actividad y de las com-
petencias implicadas.

(2) La experiencia digital de los jévenes, es decir la vivencia de lo incorpéreo y lo instan-
tdneo, transforma sus acciones y operaciones cotidianas, lo que abre paso a prdcticas
sociales “recargadas”.

Este aspecto es una cuestion importante a discutir, pues habitualmente cuando se
enfrenta la discusién sobre el cambio de habitos producidos por la tecnologia en
la vida de los jovenes se tiende a suponer que lo digital se superpone a lo corpo-
ral. Se presume desde ciertas perspectivas que la experiencia digital es sélo una
experiencia de la mente. Sin embargo -al menos hasta ahora- la experiencia digital
expande las practicas como el juego y la comunicacién de los jévenes. En lo jove-
nes entrevistados, la tecnologia no es el objeto de sus practicas, el propdsito de su
actividad sigue siendo, la diversidn, la socializacién con el grupo y la construccién
de su proyecto de vida. Las acciones desplegadas por las chicas y los chicos aso-
ciadas a la tecnologia, como el uso de las consolas de juego y el ordenador tienen
como marco general, tal como ellos mismos lo expresaron, divertirse, entretenerse.
Mientras que el uso de la mensajeria instantanea y del mévil, se centran en mante-
ner el contacto con los amigos. Como diria Garcia Canclini (2004), los jévenes se
encuentran “entretenidos y conectados”.

En este sentido la tecnologia intensifica patrones de comunicacién y formas de
ocio, transformando las caracteristicas de la diversiéon, acentuando el ocio digital,
que transforma el uso del tiempo disponible, poniendo la pantalla en sus distintas
dimensiones como referente de juego y coexistiendo con las formas de diversion
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habituales. En este sentido se amplian las posibilidades del juego y se transforma la
experiencia digital de sus formas de comunicacién. El uso de los SMS y la mensaje-
ria instanténea, por ejemplo, pone énfasis en cédigos comunicativos “cortos”, y los
jovenes prefieren enviar SMS que hablar -por una cuestién de costos-, habiéndose
construido un nuevo cdédigo sustentado en estas plataformas.

(3) Cada sistema de actividad constituye una “ecologia” de la informacion que se des-
pliega y actualiza en las acciones especificas de uso.

Los jévenes transitan entre distintas “ecologias” y los transitos y las esperas estan
también asociadas a las tecnologias mdviles. No es extrafio que el uso del MP3 'y
del movil sean las tecnologias de mas uso. No sélo porque cuestan menos, sino
también porque son altamente funcionales a sus propias practicas cotidianas,
como trasladarse de un lugar a otro, hacer esperas en el instituto para las clases de
la tarde o trayectos fuera de la ciudad. Tal como escriben Nardi y O'Day (1999) las
tecnologias en la vida de las personas tienen un lugar y un nombre, las habitamos y
nos habitan. Este habitar implica flujos y conexiones.

Conclusiones

Tal como se presenta en el estudio la alfabetizacion digital y las competencias que
de ella se derivan deben ser entendidas en los contextos especificos en los cua-
les se despliegan las practicas de jévenes y adolescentes. La alfabetizacion digi-
tal entendida como una practica cultural promueve en los jévenes el desarrollo de
competencias distintas en funcién de los contextos sociales en los cuéles estén
inmersos usando la tecnologia. En este mismo sentido, la institucién escolar no
sélo requiere de mas tecnologia, sino que fundamentalmente requiere entender la
actividad del aprendizaje de un modo distinto, que permita incorporar la tecnolo-
gia dentro de un sistema en el cudl ésta potencie el desarrollo de competencias
necesarias para insertarse y a su vez pensar criticamente el actual contexto de la
sociedad del conocimiento.
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Résumé

Cet article présente une réflexion autour de I'expérience scolaire et
I'alphabétisation numérique des jeunes adolescents dont I’ utilisation des
TIC constitue un défi pour I'institution scolaire. Il y est question du concept
d'alphabétisation numérique comme pratique sociale et y sont présentés
les résultats d'une étude empirique dans deux contextes d'utilisation diffé-
rents : le lycée et le club Internet.

Abstract

This article presents a reflection on the experience of young adolescents
at school and their digital literacy and how their ability to use technology
represents a challenge to educational institutions. The concept of digital
literacy will be discussed as a social practice with the results presented in
an empirical study in two distinct practical contexts: the Educational Insti-
tute and Internet cafés.





