L L3 comunica [Gell

Entrada

La Fundacion Telefonica a través de su programa Educared,
conjuntamente con la Universidad de Navarra se dieron a la tarea
de desarrollar una gran investigacion sobre el uso y apropiacion

de nuevas tecnologias entre nifios y adolescentes en América Latina.
De alli salio el libro-investigacion Generaciones Interactivas en
Iberoamérica. Nifios y Adolescentes ante las pantallas (Editorial Ariel
y Fundacion Telefonica, 2008). La investigacion abarcé mds de
25.000 encuestados, estudiantes representativos entre 6y 18 aiios
de la poblacion urbana escolarizada de Argentina, Brasil, Chile,
Colombia, México, Perii y Venezuela. Presentamos las conclusiones
mads resaltantes de esa investigacion que concluye diciéndonos que
estamos en presencia de una generacion interactiva que ve en el
acceso a la Internet y a los nuevos dispositivos tecnolégicos un bien
bdsico, casi de primera necesidad.

lo largo de toda la investigacién

se han ido desgranando diversos

aspectos y cuestiones sobre co-

mo es, qué hace y cudles son los
rasgos mds definitorios de la Generacion
Interactiva. Se hace necesario, a modo de
conclusién, recuperar las principales li-
neas de fuerza del tema que nos hemos
propuesto explicar. Para ello, proponemos
dibujar las principales caras y aristas de la
Generacion Interactiva en el uso y valo-
racion de las diversas pantallas.

Las respuestas y opiniones de 25.467
escolares de Argentina, Chile, Colombia,
Brasil, México, Pert y Venezuela —algu-
nos en la infancia, otros en plena adoles-
cencia y los mayores superando esa
etapa— han acompanado gran parte de las
paginas de este libro. Al hilo de toda la in-
formacion manifestada por este nume-
roso grupo podemos definir una serie de
rasgos que nos permite caracterizarles
como la primera Generacion Interactiva
iberoamericana.

I. UNA GENERACION EQUIPADA

Todas las previsiones indican cémo el sec-

tor del ocio y del entretenimiento va a ser

uno de los campos con mayor crecimien-

to mundial en los préximos afios. De for-

ma quiza silenciosa, una generacién pro-

voca parte de estas tendencias: el adoles-

cente —en muchos casos nifio todavia— es-

t4 consiguiendo equiparse para responder

a sus necesidades interactivas. Algunos

datos de posesién son indicio de ello: el

.. L. 61% de los nifios encuestados (6-9 afios)
Fundacion Telefonica  yel 65% de los adolescentes (10-18 afios)
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declararon poseer un ordenador en casa; el
40% de los mds pequefios y el 46% entre
los mayores afirmé disponer de una cone-
xion a Internet en su hogar; el 42% de los
pequenos y el 83% de los adolescentes,
por ultimo, poseen un teléfono celular pro-
pio. Sin embargo, la posesion, a veces di-
ficultada por las condiciones econdmicas,
no limita el acceso a estas tecnologias
interactivas: el 63% de los encuestados de
6 a 9 afios navega por la red, porcentaje
que alcanza el 96% a los 17 afios, lo que
confirma la afinidad de este grupo de edad
con los dispositivos digitales.

2. USO MULTIFUNCIONAL DE LAS
PANTALLAS

Desde una visién adulta cabe pensar que
cada medio, cada pantalla, tiene asignado
un cometido bien definido: el televisor
sirve principalmente para entretener o in-
formar, el teléfono celular para comuni-
carse, los videojuegos para satisfacer ne-
cesidades ludicas, Internet para buscar in-
formacién y apoyar la faceta mas impor-
tante —en tiempo y por naturaleza — de los
mds pequefios: la escuela. Sin embargo,
por encima de esta percepcion la
Generacion Interactiva parece definir las
pantallas de forma integrada y multifun-
cional. De algiin modo, son medios capa-
ces de dar respuesta a fines muy definidos:
por ejemplo, Internet les sirve en sus ta-
reas escolares pero sobre todo les brinda
la posibilidad de una conexién perma-
nente con todo lo que les interesa. Basta
ver los usos mds frecuentes relacionados
con la descarga de misica, peliculas, etc.
Puede que el teléfono celular se haya in-
ventado para hablar, pero también es po-
sible comunicarse de otras maneras: men-
sajes de texto, envio de fotos y videos.
Parece que lo principal de un videojuego
es jugar; sin embargo, si es en Red mucho
mejor, con posibilidad de chatear y nave-
gar como parte de la actividad lidica. En
definitiva, la Generacion Interactiva ex-
prime y experimenta con las pantallas
para servir a dos aspectos esenciales de su
vida: el ocio y la relacién social.

3. UNA GENERACION MULTITAREA

A pesar de la profusion de pantallas en su
vida, la Generacion Interactiva se muestra
capaz de prestarles atencién al mismo
tiempo que realiza otras tareas. Los datos
han confirmado la simbiosis entre un pu-
blico con dificultades para mantener la
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Internet les sirve en sus tareas
escolares pero sobre todo les brinda
la posibilidad de una conexion
permanente con todo lo que les
interesa. Basta ver los usos mas
frecuentes relacionados con la
descarga de msica, peliculas, etc.
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atencion en una tinica tarea y unos medios
que claramente ofrecen una lectura no li-
neal. El 70% de los mayores declara
comer mientras la television estd encendida,
y en un 39% de los casos hacer la tarea.
Incluso un 15% afirma navegar y ver la te-
levisién simultineamente. El teléfono ce-
lular se mantiene encendido mientras
estan en clase para el 54% de los casos,
mientras que acompaia a su tiempo de es-
tudio en un 78% de las ocasiones.

4. UNA GENERACION PRECOZ

La experiencia televisiva indica como este
medio tardé varias décadas en ocupar
gran parte de la vida y el tiempo de millo-
nes de espectadores. Sin embargo, en el
dmbito interactivo el mismo fendémeno
estd adquiriendo una velocidad vertigi-
nosa: los datos confirman cémo cada vez
mds se acorta la edad de acceso a las pan-
tallas: por ejemplo, sobre la muestra rese-
flada casi 6 de cada 10 de los mayores afir-
man haber obtenido su celular antes de los
12 afios.

5. ELLAS RELACION; ELLOS ACCION

Una mirada a los datos en funcién del gé-
nero permite establecer una diferencia ba-
sica entre chicos y chicas. Los primeros ven
en las pantallas un medio para correspon-
der a lo que mas les interesa: la necesidad
de accién. La mayor penetracién de los vi-
deojuegos, la preferencia sobre una oferta
lidica basada en la competicion, el acceso

a determinados servicios y contenidos en
Internet asi 1o han confirmado. En el otro
extremo se sitdan las féminas y su princi-
pal preferencia por un uso relacional de
las pantallas: suelen chatear mas, prefie-
ren el teléfono celular a otros medios que
no permiten tanta interaccién con sus
iguales y son jugadoras preferiblemente
de titulos que les permitan construirse en
un entorno de relacién social.

6. DE LA CIBERADOLESCENCIA
A LA CIBERMADUREZ

La edad es una variable que permite tipi-
ficar rasgos esenciales en la Generacion
Interactiva. La frontera de los 12 afios pa-
rece marcar —o mas bien reflejar—la entrada
en la ciberadolescencia: por ejemplo, los
usos de Internet varfan a favor de todo
aquello que permita una conexién cons-
tante con el grupo de iguales; el celular su-
pera el 50% de penetracién; y los video-
juegos dejan de ser un juego para conver-
tirse en una relaciéon —competitiva o so-
cial- con amigos y desconocidos. Entre
los que son dos o tres afios mayores, pa-
rece producirse un cambio en los perfiles
de uso y valoracidn de las diversas panta-
llas, entrando quizd en un estadio de ci-
bermadurez. La novedad del videojuego
se atenda y gana peso la television, in-
cluso frente a Internet. Los consumos se
moderan y los medios parecen encontrar
otros fines: por ejemplo, se utiliza mejor
Internet para estudiar.

7. UNA GENERACION MOVILIZADA

Sin obviar el actual peso de la gran panta-
lla o el uso multifuncional que hacen de
todas ellas, se perfila un futuro dominado
por el teléfono celular. Es la pantalla que
les acompafia a todas partes y la que les
sirve de nodo para gestionar todas sus ac-
tividades y cabe pensar que el ritmo actual
de desarrollo e innovacion de la tecnolo-
gfa celular les facilitard pronto una herra-
mienta de bolsillo capaz de integrar lo que
ahora encuentran en las diversas panta-
1las: contenidos, ocio e interaccion social.

8. UNA GENERACION EMANCIPADA

Dos son las cuestiones fundamentales que
apoyan este principio: la consolidacion de
la cultura del dormitorio o la realidad de
unos adolescentes que viven en un habitat
propio, aislado de la vida familiar y en mu-
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chas ocasiones equipado para abrirse de
forma global a un universo interactivo; y
el acceso en solitario a las pantallas como
la forma mds habitual de uso y aprendiza-
je de los escolares encuestados. Sin em-
bargo, pese a que en muchas ocasiones es-
ta autonomia estd fomentada por los adul-
tos —un 27% de los adolescentes, por
ejemplo, recibi6 el celular de manos de sus
padres sin pedirlo—, lo cierto es que su pre-
ferencia de consumo de medios y panta-
Ilas es claramente social: el 36% de los en-
cuestados prefieren mds jugar acompafia-
dos que solos, y el 51% también opta por
ver la television acompafiado, aunque eso
suponga no elegir el contenido.

9. APRENDO EN LA ESCUELA, NAVEGO
EN LA CALLE

Aunque las diferencias por paises existen,
lo cierto es que se aprecia una tendencia
clara al acceso a Internet desde el hogar.
Sin embargo, en el caso de la Generacién
Interactiva en Iberoamérica se da una si-
tuacién de contraste que implica que, al
mismo tiempo que un porcentaje signifi-
cativo de nifios aprenden y utilizan
Internet en la escuela —30% acceden
desde ella, y el 19% cita a un profesor
como fuente de aprendizaje—, el uso mds
habitual sea un lugar puiblico, ajeno al
contexto educativo en el que se ha adqui-
rido el conocimiento, y ajeno a la realidad
familiar en la que se vive. Los cibercafés
aparecen como un lugar estratégico en el
uso de Internet de estos menores para el
48% de los jovenes entre 10 y 18 afios.

10. MEDIACION FAMILIAR

Como hemos visto a lo largo de las pagi-
nas anteriores, el significativo acceso en so-
litario a las pantallas no impide demostrar
la existencia de familias interactivas: son
evidentes los beneficios que consiguen en
su cotidiano empefio por acompaiiar a los
menores en sus usos de las tecnologias.
Sin embargo, a pesar de esta esperanza,
queda mucho camino por recorrer. Son to-
davia pocos los progenitores implicados
en esa mediacién familiar, perdiendo la
oportunidad de ser referente educativo
también en este dmbito crucial. Junto a
esto, también se observa cierta fractura di-
gital entre padre y madre: en algunos
casos, el primero es referencia educativa
para la Generacién Interactiva, opcién
muy minoritaria para las madres. Sin fri-
volizar en los evidentes problemas que
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Lallegada masiva de la tecnologia
interactiva abre un panorama
nuevo de posibilidades al tiempo que
suscita una oportunidad formativa
similar a la que en su momento
supuso la aparicion del televisor.
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esto plantea también se abre una oportu-
nidad: padres y madres pueden recuperar
espacios y tiempos perdidos si transfor-
man la Generacion Interactiva en Familias
Interactivas.

II. LA ESCUELA: REFERENCIA ACTUAL
Y POTENCIAL

Aunque queda mucho camino por reco-
rrer, ademas de las evidentes carencias
econdmicas y técnicas, el ambito escolar
iberoamericano estd haciendo un gran es-
fuerzo para adaptar e integrar el uso de las
Tecnologias de la Comunicacién y la
Informaciéon como elemento clave para
alcanzar sus objetivos educativos. Los
equipos docentes muestran una gran fle-
xibilidad para afrontar las dificultades que
plantea equipar centros educativos, for-
mar profesores o cambiar sistemas y for-
mas de trabajo personal y colectivo muy
arraigados. La encuesta realizada indica
algunas diferencias claras entre los esco-
lares que navegan y aprenden el uso de la
Red en el colegio frente a los que no lo ha-
cen. Los escolares con acceso a Internet
desde sus aulas hacen un uso maés inten-
sivo en tiempo, en servicios y contenidos.
Asimismo, manifiestan una mayor pericia
como usuarios, le reconocen mayor utili-
dad y la consideran imprescindible en un
porcentaje mds alto; ven en un porcentaje
mayor aspectos positivos como el ahorro
de tiempo o el aumento de las posibilida-
des en la comunicacién que les ofrece,
pero también negativos como el riesgo de
generar cierto aislamiento o adiccién. En

definitiva, la escuela tiene mucho que
decir en la formacion de la Generacion
Interactiva y su voz comienza a escu-
charse con fuerza.

12. VISION Y CONTEXTO LOCAL

Como se ha ido desgranando a lo largo de
los capitulos, mds alld de la mirada
general a los datos aportados por los
25.000 encuestados, se observan innume-
rables diferencias y particularidades que se
completan con la visién aportada por los
expertos de cada pais y que constituyen la
dltima parte del libro. Esta realidad pone
de manifiesto que, pese a que todos los
paises tienen entre manos un reto comun,
se requieren soluciones adaptadas a las
peculiaridades que presenta la Gene-
racion Interactiva en cada lugar. Queda
por delante el trabajo de analizar y pro-
fundizar en estas diferencias para poder
atender a estas necesidades de un modo
mas personalizado.

13. UNA TAREA DE TODOS

“Aquel nifio rodeado de ambiente de ca-
rifio y seguridad, con intereses y amigos
correctos, y dedicado a actividades salu-
dables en sus horas de ocio, tiene una pe-
quena posibilidad de que la television le
provoque efectos no deseados™!. Esta cita,
extraida de uno de los estudios pioneros
sobre los efectos de la televisién en los
menores, escrita en el afio 1961, pone de
manifiesto la oportunidad de replantear
retos educativos ya existentes. Dicho de
otro modo, la llegada masiva de la tecno-
logia interactiva abre un panorama nuevo
de posibilidades al tiempo que suscita una
oportunidad formativa similar a la que en
su momento supuso la aparicién del tele-
visor. Para afrontar esta nueva realidad,
interconectada, global y cambiante, es
preciso el esfuerzo integrado de todos los
agentes implicados en la formacién y edu-
cacién de los menores.
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Notas

1 SCHRAMM,W.; LILE, J. y PARKER, E.B.
(1961): Television in the lives of our chil-
dren. London: Oxford University Press.





