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Internet en la vida cotidiana de los jévenes'

ROSALIA WINOCUR"

Resumen: A partir de un estudio cualitativo
sobre la incorporacién de Internet en lo vida
cotidiana, este articulo propone una veflexién
acerca de los procesos de socializacién, las prdc-
ticas de consumo, y las formas de sociabilidad de
los jouvenes en Infernel. For una parte, se sos-
tiene que si se afsla su estudio de las velaciones
significativas en la vida cotidiana y del con-
sump de otros medios de comunicacién no se
puede comprender el alcance ¥ complejidad
de los vinculos en la red. For otra, se argu-
menta que lo socighilided online no vepre-
senta un desplazamiento de otras formas de
pertenencia, sino que permite ampliar los
circutos  tradicionales de encuentro Y
sociglizacion.

Abstract: On the basis of a qualitative study
on the incorporation of the Internel into
everyday life, this article proposes a Teflection
on the processes of socialization, the practices of
consumption and the forms of sociability
of young people on the Internet. On the one
fand, the quthor maintains that # is impossible
to understand the scope and complexity of links
on the Internet if their study is isolated from
significant relations in everyday life and the
consumption of other media. On the other, she
argues that online sociability does not constilute
the displacement of other forms of belonging,
and instead allows the expansion of the
traditional  circuits  of encouniers  and
sociglization.
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INTRODUCCION

PRINCIPIOS DEL ANO 2003 iniciamos una investigacién de
carécter socio-antropolégico en torno a los usos sociales y poli-
ticos de las nuevas tecnologias en grupos de jévenes de diversa
pertenencia socio-cultural, con el objeto de reconstruir su experiencia en

' Agradezco a Néstor Garcia Canclini los comentarios y sugerencias realizados

a una primera versién de este texto.

* Doctora en Ciendias Antropolégicas por la UAM-Iztapalapa. Profesora e
investigadora en el Departamento de Educacién y Comunicacién, UaM-Xochimilco.
Lineas de investigaci6n: vida cotidiana y nuevas lecnologias. Usos sociales, repre-
sentaciones y apropiaciones simbélicas de las nuevas tecnologfas en familias y grupos
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distintas modalidades de uso y apropiacién. Nos interesaba indagar no
solo los aspectos globales de las précticas culturales de los internautas,
sino fundamentalmente los usos y formas de apropiacién locales. Mis
precisamente, cudles eran los aspectos comunes —suponiendo que el
universo préctico y simbélico de Internet constituya una cultura de
rasgos globales—, y cudles eran las diferencias a partir de reconocer que
los jévenes que se inician en los c6digos de esta cultura lo hacen desde
diversos universos culturales y capitales simb6licos desiguales. En esta
perspectiva comenzamos a indagar cuiles eran las pricticas y las
expresiones simbdlicas que acompafiaban o determinaban el uso de esta
tecnologia en jévenes universitarios.?

En el marco de estas preocupaciones, el proyecto contemplaba los
siguientes objetivos: a) describir los rasgos principales de los circuitos mas
populares de participacién y pertenencia que forman e integran los
Jj6venes en Internet; b) establecer la naturaleza propia de estos vinculos
a partir de reconstruir la experiencia de sus participantes en distintas
modalidades de uso y apropiacién, y ¢) determinar si estos nucleamientos
constituyen un medio sustitutivo, alternativo o complementario de otras
formas de organizacién y modalidades de sociabilidad urbanas. Sin
embargo, como suele sucedernos a los antropélogos, empezamos jalando

de diversa pertenencia socio-cultural. Direccién: Camino Viejo a San Pedro Mértir ndm.
42, casa 15, Colonia Chimalcoyotl, C.P. 14650. México, D.E Teléfonos: casa 54853458.
Celular: 0445554132881, Correp electrénico: <rosaliawinocur@yahoo.commx> y
<winocur@coITen. XoC uam.mx>,

? La estrategia metodolégica combiné una entrevista cualitativa semi-estructu-
rada, con autobiografias de los jévenes acerca de su experiencia con Internet desde
sus inicios, en la primaria o en la secundaria, hasta la universidad. En el estudio par-
ticiparon 40 jévenes de entre 22 y 29 afios de ambos sexos en dos etapas. Todos eran
estudiantes del iltimo afio de diferentes carreras de universidades piblicas, La mayo-
rfa habla concluido sus estudios en ef tiempo previsto por los programas de formaci6n,
La variable escolaridad de los padres fue determinante para establecer el origen socio-
econémico de las familias. La mitad de los estudiantes tenfan padres con escolaridad
primaria, secundaria y preparatoria, de ocupacién obreros, empleados, secretarias,
choferes, maestros, costureras, amas de casa, y trabajadores por cuenta propia. El resto
de los padres eran profesionistas con estudios superiores acupados en el sector piblico
o privado. De los jévenes estudiados, 90% vivia con sus padres en el Distrito Federal o
en el Estado de México, el resto compartfa Iz vivienda con compafieros o hermanos.
La técnica del registro autobiogrifico fue utilizada con mis estudiantes de comunica-
€i6n, quienes participaron de forma activa y entusiasta en la investigacién, compartiendo
y reflexionando colectivamente acerca de sus experiencias,
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una hebra y nos encontramos con una madeja de mltiples contrastes,
grosores, texturas y nudos probleméticos que condujeron la investigacién
por caminos distintos y contradictorios. El proyecto contemplaba trabajar
con las comunidades de jovenes internautas, pero en el camino nos to-
pamos con sus familias, sus amigos y compafieros, la relacién con otras
instituciones, el uso que hacfan de otros medios y del tiempo libre, la
pertenencia a otras redes virtuales y reales, y sus estrategias de inclusién
en la esfera publica y privada. Ello, hasta el punto en que se volvieron
casi tan relevantes como los vinculos virtuales en la comprensién de la
dimensi6n real del impacto social de Internet. De ahf surgi6 la necesidad
de replantear el objeto de estudio, ya que parecfa bastante obvio que si
aisldbamos a los usnarios de Internet de su entorno, tendriamos una
comprensién sesgada del fen6meno. Aunque los jévenes sean asiduos
participantes de las redes y comunidades virtuales, no lo hacen al margen
de las instituciones donde se organiza su vida cotidiana, sino preci-
samente desde esos lugares; no se trata de una experiencia paralela
—aunque sea nueva y comporie muchas especificidades—, sino de una
experiencia resignificada por otras formas de socializacién y por el uso
de otras tecnologias medidticas:

Més que decir que Internet tiende puentes con la vida del mundo "real”, se
trata de vinculos estratégicos, y lo que ocurre cotidianamente se convierie, en
muchos casos, en el material de los espacios virtuales de interaccién. No es
dierto, entonces, que }o virtual trascienda lo real de forma automditica. Los
espacios de interaccién pueden estar configurados de distinta maneras, y
pueden experimentarse también de formas variables, pero no pierden nunca,
enteramente, toda referencia a las realidades offline (Hine, 2004:177).

No estoy negando con ello la necesidad de comprender tales lazos en su
novedad y especificidad, ni de reconstruir los ambientes y los rasgos
propios de las comunidades de internautas, pero no podemos ignorar
que la incorporacién de cualquier medio o género nueve de comu-
nicacién siempre ha estado mediado por experiencias anteriores,
y también por los imaginarios sociales que establecen usos, sentidos y
prescripciones en torno al uso de Ia tecnologfa aun antes de que su uso
se generalice, como es el caso concreto de Internet:

Nuevos medios se construyen sobre los cimientos de los viejos. No surgen
plenamente desarrollados o perfectamente formados. Nunca resulta claro,

Revista Mexicana de Sociclogis 68, ntm. 3 (julio-septiembre, 2006): 551-580.
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tampoco, cémo se institucionalizarén y utilizardn y, menos atin, qué conse-
cuencias tendrdn para la vida social, econémica o politica. Las certidumbres
de una tecno-légica [...] no producen su equivalente en los reinos de la
experiencia (Silverstone, 2004:43),

quienes no tiem
poco més el sen
de estudio, par
conceptual de |

En la perspectiva asumida en este trabajo, Internet serd considerado
como un artefacto cultural (Hine, 2004:43), méds que como una cultura en
sf misma. Ello implica reconstruir el sentido que tiene para sus usuarios,
privilegiando para su estudio el tipo de apropiacién practica y simbélica
que realizan de esta tecnologia en’contextos y realidades socio-culturales
diferentes. “Es fundamental tratar las telecomunicaciones, y las comu-
nicaciones mediadas por un ordenador como entramados de fenémenos
locales y como redes globales. Bien sea entre rutinas locales cotidianas
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y concretas, o entre agendas diarias de ‘espectdculos de danzas’. Internet po;"aqos i‘;?,
adquiere su forma entre los usuarios” (Shields, 1996:3),* Cuando ha- mu:aiu:gma
blamos de apropiacién nos referimos al conjunto de procesos socio- 2003:179)‘
culturales que intervienen en el uso, la socializacién y la significacién de Asimismc
las nuevas tecnologias en diversos grupos socio-culturales. Por tltimo, experiencia «
se parte de la base de que el consumo de Internet, al igual que otras tec- “analizarlos o
' nologias mediaticas, se produce en las rutinas y en los espacios que mediante el
habitan y frecuentan los jovenes dentro y fuera del hogar; en ese sentido, desconectars
la comprensién de su impacto también pasa por reconstruir su proceso . materiales y:

de incorporacién en la vida cotidiana a partir de observar las dindmicas

que los imbri
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la complejidad teérica y epistemolégica que encierra la definicién de
estos términos, No es objeto de este articulo dar cuenta de dicha comple-
jidad en sus diversas vertientes filostfica, antropolégica y sociol6gica, pero

. . . . . las compete!
no podemos dejar de mencionar que Ia virtualidad en las relaciones los evenlzos;
humanas no se inicié con Internet, ni tampoco obviar el hecho de que manifestacia

Internet no deja de ser una experiencia “real”, en la medida que estd
producida por sujetos reales desde los espacios concretos de su vida
cotidiana, y que tiene efectos tangibles en la vida social, politica y
econdémica de los individuos y grupos que la utilizan, asi como entre
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quienes no tienen acceso. En cualquier caso, es conveniente precisar un
poco mis el sentido de lo virtual y lo real en relacién con nuestro objeto
de estudio, para no caer en una sobresimplificacién de la utilizacién
conceptual de los términos:

La realidad virtual zhora existe en un mundo “paralelo”, on fine, una especie
de universo hiper-posmoderno donde tiempo, espacio, geografla, identidades
y cultura tienen otras dindmicas [...] Sin embargo, la cuestién de la virtua-
lidad es mucho més compleja y precede a la existencia de las nuevas
tecnologfas de comunicacién y de reproduccitn de iméagenes del siglo XX.
La sensibilidad a la virtualidad apunta a algo més profundo que una moda
pasajera provocada por una ola tecnotopica. Es una caracteristica humana
general, implicada en el uso del lenguaje, pues somos capaces de ser trans-
portados simbélicamente hacia otros lugares, imaginar lo que no estd aqui y,
més atin, somos capaces de crear realidades a partir de estructuras que son
puras abstracciones antes de volverse hechos empiricos (Lins Riveiro,
2003:179).

Asimismo, lo “real” y lo “virtual”, considerados en relacion a la
experiencia de los usuarios de Internet, pone de manifiesto 1a dificultad de
analizarlos como mundos paralelos en los cuiles se ests, o se deja de estag
mediante el procedimiento mediado por la tecnologia de conectarse y
desconectarse. Entre ambos mundos existe una multiplicidad de referencias

. materiales y simb6licas en la vida cotidiana y en los medios de comunicacién
que los imbrican, més alld de que la computadora esté encendida o apagada.

£l espacio fisico-geografico (offtine) puede representarse estratégicamente
en entornos virtuales, en intervenciones situadas y, en el sentido opuesto, las
instancias “reales” como las representaciones mediaticas también pueden
representar e interpretar Internet como un espacio relevante. Por ende, no
se puede decir que Internet se manifieste directamente como un espacio de
flujos, ni que la conectividad trascienda toda forma de localidad [...] las
miltiples especialidades coexisten, manteniendo su significado social segin
1as competencias culturales de los usuarios. [...] A través de estos procesos,
los eventos presenciales se logran representar en Internet con sentido, y las
manifestaciones en la red se traducen al mundo fisico, por ejemplo, a través
de los medios de comunicacién (Hine, 2004:142-143).

Otra consideracién de gran relevancia para comprender el impacto de
Jas nuevas tecnologias entre los jévenes es conocer su alcance en términos
de acceso. En México, segiin indica un estudio reciente del INEGI, a
mediados del afio 2005, aproximadamente 18% de la poblacién cuenta

Revista Mexicana de Socislogfa 68, nim, 3 (julio-septiembre, 2006): 55 1-580,
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con una computadora y sélo 9% con una conexién a Internet en el
hogar.* Sin embargo existen 16.5 millones de usuarios de Internet, y 68%
tiene acceso fuera del hogar, de los cuales la mitad son adolescentes y
jovenes de entre 12 y 34 afios. Estas cifras nos hablan claramente de la
magnitud de la exclusién; sin embargo, el Estado ha generado una serie
de iniciativas de desarrollo computacional para los jévenes en las escue-
las y centros comunitarios que probablemente cambien de manera
significativa el panorama de inclusién digital en los préximos afios. En
ese sentido, hay que sefialar que 70% de las escuelas secundarias p-
blicas,5 y 10% de las primarias a cargo del Estado,% ya cuentan con
computadoras; por tltimo, no podemos menospreciar el papel sociali-
zador que cumplen los denominados cibercafés que proliferan en todas
las ciudades (Robinson, 2003), el de los Centros Digitales Comunitarios
del programa E-Mail México del gobierno, asf como otras iniciativas
instrumentadas por organizaciones civiles en distintas comunidades
urbanas y rurales.

Por otra parte, tener acceso a Internet tampoco garantiza la igual-
dad de oportunidades para informarse, pertenecer, debatir o simplemente

jugar. El capital cultural y simbélico y los procesos de socializacién

tecnolégica de jévenes de diversa pertenencia socio-cultural crean
distintos contextos de apropiacién de la cultura a través de Internet:

Algunos jévenes, aprovisionados en un recorrido previo por el circuito
medidtico en el que se mueven con fluidez, llegan habiles y preparados para
transitar en la red v, en una fusién total con l1a méquina, se vuelven los mis
diestros navegantes; otros jGvenes, y la mayoria de sus maestros, por su parte,
extraviados entre la dificultad técnica, el poco entrenamiento en dmbitos
tecnolégicos y un bajo equipamiento en su capital cultural, naufragan con
prontitud, facilidad y angustia (Cabrera Paz, 2001:40).

4 Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Usa de las Tecnologias de la Informacién en
fos Hogares 2005, yNgGI Comunicado ntm. 193/05, 21 de noviembre de 2005,

5 Este dato tampoco es una evidencia de acceso generalizado, ya que sélo 58%
de jovenes de 15 afios concurren z la escuela secundaria. Instituto Nacional para
la Evaluacién de la Educacion (INEE). Lo Jornada, 19/02/2008, 36.

& Unicef y Microsoft México, La Jornada, 29 {05/03, 54. Estos datos determinan
de manera contundente que el uso de este medio es atin muy restringido y que bé-
sicamente se concentra en la educacién media y superior.

Revista Mexicana de Sociclogin 68, ndm. 3 (julio-septiembre, 2005): 551-580.

INTERNET EN LA

No obstante,
dientemente d
privilegiado di
curriculares si
tituye un univ
1a base de priv
alimentar asp
de desarroll
imaginario h:
de las nuevas
y a las redes
jévenes unive
recién gradua

Por Gltim
universitarios
después de g1
placiénylave
muy distintos
industrializad
tiles.

EL PROCESO
Y SOCIALIZA(

En el procesc
jévenes entre'
provenientes
intervienen f
medios de co
dariala que bt
década atrds.

7 De acuer
dos terceras par
8Fnesteg
dujo en el teru
los 18 afios, am
empezd en sext

Revista Mexicana ¢




INTERNET EN LA VIDA COTIDIANA DE LOS JOVENES 557

No obstante, hay que reconocer que la universidad publica, indepen-
dientemente del origen socio-culmiral de los j6venes, constituye un 4mbito
privilegiado de socializacién informética vinculado no sélo a las exigencias
curriculares sino también a la cultura universitaria. La universidad cons-
tituye un universo simb6lico que establéce c6digos de pertenencia sobre
Ja base de privilegiar ciertos simbolos y circuitos de consumo ¢ultural, de
alimentar aspiraciones de superacién personal y de crear expectativas
de desarrollo profesional exitoso. En los dltimos diez aiios, dicho
imaginario ha incorporado la necesidad subjetiva y préctica del manejo
de las nuevas tecnologfas, vinculada al acceso calificado a la informacion
y a las redes académicas. Por ello elegimos realizar nuestro estudio con
jévenes universitarios que estuvieran en el dltimo afio de la carrera o
recién graduados.

Por dltimo, habria que considerar que la mayorfa de los jovenes
universitarios en México viven con sus familias, muchos de ellos ain
después de graduarse o casarse y tener hijos,” por lo cual €l uso, la apro-
piacién y la valoracién que hacen de esta tecnologia, puede tener sentidos
muy distintos al de otras realidades socio-culturales de pafses altamente
industrializados, donde casi todos viven solos o en residencias estudian-
tiles.

EL PROCESO DE INCORPORACION
¥ SOCIALIZACION DE INTERNET

En el proceso de socializacién de las computadoras e Internet entre los
j6venes entrevistados —estudiantes universitarios de universidad pablica,
provenientes de familias de clase media y de sectores populares—,8
intervienen fundamentalmente tres agentes: la escuela, los pares y los
medios de comunicacién. En la mayorfa de los casos fue la escuela secun-
daria la que brindé los primeros escenarios de contacto y aprendizaje una
década atrés. Sin embargo, todos coinciden en sefialar que las primeras

7 De acuerdo con la Encuesta Nacional de la Juventud 2000, (op. cil.,, 2002}, casi
dos terceras partes de los jévenes viven con sus padres.

8 En este grupo, que ahora tiene entre 21 y 27 afios, ¢l primer contacto se pro-
dujo en el tercer afio de la secundaria o en la preparatoria, es decir, entre los 15 y
los 18 afios, aunque en el caso de quienes asistieron a escuelas privadas, este contacto
empez6 en sexto de primaria o en primero de secundaria. '

Revista Mexicana de Sociologia 68, ném. 8 (jullo-septiembre, 2006): 551-580.
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experiencias fueron frustrantes y poco estimulantes: “bien bien, aprendf
en la casa de mis amigos, porque lo que me habfan ensefiado en la es-
cuela nomds no me entraba. Ya cuando compré mi computadora aprendf
picando botones” (Milton, 24 afios, estudiante de comunicacién). En sus
relatos sefialan que, al principio, la clase de computacién se asemejaba
mucho a una de mecanografia, s6lo se ensefiaban comandos y programas
para procesar textos elementales.

En esas condiciones, donde la ensefianza estaba desprovista de todo
sentido lidico y creativo, era dificil advertir las virtudes del uso de una
computadora. Los problemas que refieren no sélo tenfan que ver con la
deficiente infraestructura (programas y maquinas obsoletas), Jas condi-
ciones de acceso (cuatro o cinco estudiantes por méquina), la poca
capacitacién de los profesores, la integracién précticamente nula del
taller de computacién con el resto del plan de estudios, la censura y
Jas prohibiciones (no se podia jugar), sino también con la profunda
contradiccién entre la cultura escolar y las culturas juveniles:

Pensar el sentido de Internet en la escuela pasa primero por pensar ¢l sentido
mismo de Ia escuela. La cultura escolar, sus c6digos y representaciones, no
ocupan el lugar més importante en el espacio simbélico en el que se mueven
los jévenes. La socializacién en los medios de comunicacién y los grupos de
pares ha incrementado su poder como marco de referencia y con ellos 1a es-

* cuela, con frecuencia, no guarda relaciones de sintonfa [...]. Los muchachos
quieren comportarse como jévenes en la escuela, pero ella no parece tener
mds espacio que para los “estudiantes” (Cabrera Paz, 2001:53).

No obstante la escuela, en los mismos mérgenes que ella propicia, o en
las complicidades que suscita frente a las exigencias y arbitrariedades del
sistema, sigue siendo un espacio fundamental de socializacién de las
nuevas tecnologias entre los adolescentes. En ese sentido, la salida y la
entrada, los recreos, los bafios, y los celulares constituyen espacios de
socializacién e intercambio altamente significativos de las culturas
Jjuveniles. S _

También es necesario reconocer que la escuela desempefié un papel
muy importante en legitimar su uso en el imaginario social vinculado
con sus posibilidades de acceso al conocimiento y de herramienta para
mejorar la competencia escolar. Los adolescentes generaron un discurso
vinculado al imaginario de la educacién como estrategia de movilidad
social, y desde ese lugar presionaron en sus hogares para que sus padres

Revista Mexicana de Sociologta 68, nim. 3 (julio-septiembre, 2006): 551-580.
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incorporaran dentro de sus prioridades de consumo la compra de una
computadora. La necesidad la plantearon en términos de desventajas y
de marginacién, y asf se lo transmitieron a sus padres: si no tengo la
computadora no sélo no voy a gozar de sus ventajas sino que voy a quedar
fuera de lo que socialmente se ha vuelio significativo en términos de
conocimiento, prestigio, placer, visibilidad, competitividad, reduccién
de complejidad y oportunidades de desarrollo. De esa forma, los jévenes
que tienen acceso a una computadora en la escuela o en los cafés Internet
van socializando en el imaginario de la familia, los amigos los vecinos
sus usos y posibilidades, y legitimando un discurso acerca de la necesidad
de incorporar un aparato a corto, mediano o largo plazo, particularmente
vinculado a nuevas exigencias escolares y 2 su capacidad de simplificar
las labores escolares. En el caso de Malena, logré convericer a su papé (he-
rrero de profesién) de la necesidad de una computadora cuando pudo
presentarsela como una herramienta para mejorar su competitividad
escolar: “Por fin mi pap empezd a creer que valia la pena hacerse de una
- computadora, pues para nosotros serfa nitil, ya que mi tfa lo convenci6
de gue al estar estudiando era una herramienta necesaria y nos facilitarfa
la elaboracién de tareas”. Eso sucedi6 apenas hace poco en la universi-
dad; en cambio, Jessica pudo obtener la computadora a los 10 afos, y
sin solicitarla, porque sus padres la adquirieron no s6lo por sus posi-
bilidades de acceso a la informacién, sino también como un artefacto
Itidico y una herramienta de exploracién del mundo: “En ese entonces
yo iba a una escuela primaria de pagay recuerdo con claridad que en
cuanto mi pap4 supo que llevaba clases de computacién enseguida me
compré una computadora” (Jessica, 21 afios, estudiante de comunicacién
social).

Obviamente que las diferencias en capital cultural de los padres
marcaron de manera disimil no sélo Ia dispenibilidad de recursos sino
también la valoracién y el imaginario acerca de sus posibilidades. Mientras
los jévenes de clase media y alta pudieron contar con la computadora
practicamente desde su generalizacién en el mercado 15 afios atrés, los
de sectores populares tuvieron que esperar a llegar a la universidad para
poder plantear la demanda como legitima. No sélo se trata de las limita-
ciones que imponen las condiciones socio-econtmicas, la incorporaci6én
de la computadora en los hogares de sectores populares también depende
que ésta se vuelva una tecnologfa socialmente necesaria en los términos
préacticos y simbolicos de la reproduccién y movilidad social del grupo
(Winocur, 2004). : ’
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Las primeras imégenes e impresiones acerca de las computadoras
aparecieron en los hogares de sectores populares de la mano de las
visiones apocalipticas de las peliculas de ciencia ficcién, donde las m4-
quinas podian controlar la mente y la vida de las personas, invadir su
privacidad y someterlas bajo sus designios. Otra idea que circulaba en los
relatos de los padres era la amenaza del acceso ilimitado a la pornogra-
fia y la enajenacién que pxoducian los juegos. En sintesis, en sus co-
mienzos la computadora era mirada con sospecha y desconfianza porque
se la asociaba con juegos, descontrol, enajenacion, pérdida de tiernpo y
pornografia y por lo tanto, fue considerada socialmente irrelevante. Estas
imégenes cambiaron, o al menos se relativizaron, cuando las escuelas y
universidades las incorporaron y empezaron a exigir bisquedas, in-
vestigaciones y tareas en Internet, a premiar a los que las entregaban
impresas, y a castigar explicita o implicitamente a los que las entrega-
ban a mano o escritas en la Olivett:.

El primer signo de interés por parte de los alumnos se presenté
cuando algunas escuelas incorporaron Internet en el taller de compu-
tacidn, aunque el acceso estaba limitado a ciertas péginas y buscadores,
y no les estaba permitido jugar, chatear o navegar libremente; los es-
tudiantes se fascinaron con las posibilidades de este nuevo medio y
comenzaron a buscar alternativas fuera de la escuela para explorarlas
y pmctica.rias. La verdadera iniciacién llegé de la mano de los amigos, los
novios, los hermanos, los cibercafés, y del propio Internet. ‘Tampoco hay
que olvidar que los videojuegos fueron un antecedente muy importante
en la generacion de habilidades motrices para el manejo de comandos,
menis de opciones y destrezas l6gicas en la resolucién de acertijos y
problemas de estrategia.?

Respecto de los usos, competencias y preferencias en la red, no en-
contramos diferencias significativas entre ambos grupos de referencia
en el estudio. Los jévenes provenientes de familias de sectores populares
mostraron las mismas destrezas y habilidades que los de clase media.

% El peri6dico El FPafs, publicé el 4/09/05 un articulo que resefia diversas
mvesugactones acerca de las ventajas que brindaban los videojuegos a aque-

llos estudiantes que los practicaban asiduamense porque les permitfa “localizar un ob- -

Jjeto en entornos confusos y atestades porque pmcesaban mejor la atencidn visual por
todo el espacio™. Asimismo, el uso de juegos de estrategia en la escuela facilitaba *{...] la
resolucién de problemas, los dilemas morales e incluso la identificaciéni con

. los personajes”. Véase “La generacifin consola”, en la Seccién Sociedad, p. 24.
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Las diferencias se presentaron en la disponibilidad de recursos tecnolé-
gicos en los hogares y en la posibilidad de actualizarlos regularmente. Los
de sectores populares tenfan computadoras mas antiguas, Con IMENor
capacidad y velocidad, y la mayoria no disponfan de conexién a Internet;
los de clase media posefan computadoras mas modernas y mejor equi-
padas. Por lo general, en cada hogar habia més de una computadora,
porque los padres también tenfan la suya. Todos tenfan acceso a Internet,
y la mayoria tenia contratado un servicio de banda ancha. Esto confirma
la idea de que la universidad es un factor de socializacién muy fuerte,
lo cual es particularmente evidente al final de la carrera. Las diferencias
socio-econémicas y de capital cultural entre los padres no constituyeron
una limitacién para que los jévenes de sectores populares desarrollaran
las mismas competencias informéticas en la red que los otros. Los servicios
de c6mputo de las universidades y los cafés Internet, sumados a las
exigencias académicas, les ofrecieron las mismas oportunidades de
aprendizaje y socializacién en la red.

Otro factor de socializacién muy importante entre los jévenes fueron
las imégenes y narrativas acerca de las nuevas tecnologias que circulaban
en el cine y la televisién. La exuberancia de las imdgenes, el traslape de
los tiempos, la exhibicién cruda de las diferencias, la recreacién del odio
y del amor, del dolor, de la felicidad, de la enfermedad, de la muerte, de

lo sobrenatural en diversas culturas, y la escenificacién de las luchas por

el poder en todas sus formas posibles que ofrecfan el cine y la televisién
por décadas, pusieron a los jévenes a desear ¢l mundo, pero Internet les
gener6 la ilusién de que pueden poseerlo y controlarlo instantdneamente.

Las peliculas de ciencia ficcién, los documentales y la publicidad
alimentaron el imaginario de los j6venes acerca de los usos y posibilidades
de Internet. Se trata de un imaginario signado por una fuerte ilusién de
control y de manipulacién del entorno, ya no colectivamente, como lo
expresaban las utopfas de los afios setenta, sino individualmente: “[...]
me sent{ maravillado con la capacidad que tenemos para crear, manipular
y programar todo tipo de actividades controladas por una corputadora,
incluso la destruccién masiva del planeta” (Ricardo, 23 afios, estudiante
de comunicacién social); “Me imagino que en el futuro podremos adaptar
JIUEStro entorno a nuestro gusto a través o activar o apretar un solo botén
(Lyssette, 22 afios, estudiante de comunicacién)”. Esta necesidad indi-
vidual de control de la realidad es explicable porque casi todos los
senderos que transitan los jévenes estdn repletos de incertidumbres.
Incertidumbre sobre el pasado porque ya no constituye una fuente de

Revista Mexicana de Sociologia 68, nam. 3 (julio-septiembre, 2006): 551-580.
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certezas que se proyecta hacia el presente y el futuro en términos de
capital cultural y movilidad social. Incertidumbre sobre el presente por-

que les genera expectativas laborales y de desarrollo profesional que
no pueden cumplirse:

Si el panorama juvenil no fiera suficientemente desolador para las expec-
tativas juveniles, existen otras tendencias, tales como la incapacidad de
ajuste en los sistemas educativos a los nuevos requerimientos sociales, los
cambios en las estructuraciones familiares, la exclusién de los jévenes de
los mejores empleos debido a las normatividades y una importante
segregacion residendal (Valenzuela, 2002:33).

La red es la finica cuota de poder efectivo que los jovenes experimentan.
Aunque su eficacia sea sélo simbélica, no deja de ser relevante en los
espacios donde se mueven cotidianamente.

“ RUTINAS Y PRACTICAS DE CONSUMO

Esta ilusién de poder se expresa y se ejerce de varias maneras. Primero,
en la posablhdad de conexi6n-desconexidn, es decxr, decidir cudndo
quiero “ser visible” y para quién, y cudndo quiero “ser invisible”, y
para quién. Segundo, en el recurso de la navegacién “infinita” que se
traduce en el placer de descubrir y conquistar mundos diversos, con-
trastantes, extrafios, € inquietantes, sin moverse de las certezas del hogar
y sin correr riesgo alguno. Y, tercero, y fundamentalmente, en la mani-
pulacién de la realidad virtual: levantar y derrumbar un imperio en
minutos en un juego de estrategia; invadir la privacidad de un com-
patiero ingresando a su cuenta; manipular un soffware libre;'? disefiar una

10 “Software libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar; copiar, distribuir,
estudiar, cambiar y mejorar el soffware. Se refiere a cuatro libertades de los usuarios: ia
libertad de usar el programa. La libertad de estudiar cémo funciona
el programa, y adaptarle a tus necesidades, E! acceso al codigo fuente es una condi-
cién previa para esto. La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a w
vecino. La libertad de mejorar el programa y hacer pitblicas las mejoras a los demds,
de modo que toda la comunidad se beneficie™. Véase “La definicién de software libre.
Projecte &NY. Fundadién para & safiware libre, <wwwimirconf>,
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pigina de proyeccién personal; crear un Blog'! o fundar una comu-
nidad, imponer o censurar los contenidos, establecer las reglas de su
funcionamiento y decidir quién puede ser parte o no de ella.

Como consecuencia de este afin “manipulador”, “conquistador” y
“fundacional”, lo que los jévenes requieren y consumen fundamen-
talmente en Internet es informacién. Informacién de todo tipo y natu-
raleza, pero la privilegiada, particularmente en el caso de los varones, es
la que la red produce acerca de si misma: programas, herramientas y
aplicaciones diversas que usan para crear paginas, traducir lenguajes,
montar dispositivos multimedia, bajar milsica, peliculas, comics, etc. En
segundo término, buscan, bajan y editan informacién para cubrir las
exigencias escolares de distintos cursos de la carrera. La mayorfa utiliza
los exploradores méas populares como Google, Yahoo y Altavista, pero
algunos también recurren a Jos blogs o a las revistas electrénicas tematicas.
En tercer lugar consultan sitios que funcionan como carteleras de
especticulos relacionados con sus gustos sobre cine, miisica y programas
televisivos.

¥l consumo de informacién no sélo tiene un valor instrumental, en
el sentido de servir para apoyar las tareas de investigacién demandadas
por la universidad o para orientar la oferta de especticulos, el valor fun-
damenta) es de car4cter simb6lico. La red contiene todo lo que en las
culturas juveniles se ha vuelto relevante y significativo de exhibir
y compartir con los otros:

La informaci6n actual es uno de los valores fundamentales del consumo
audiovisua! y digital de los jévenes [...] Los jévenes construyen redes de
intercambio conversacional. Hacen de la informacién un objeto de relacién

11 “Un blog es una pagina electrénica personal —un diario intimo-— que cualquier
persona puede abrir y lanzar al ciberespacio en pocos minutos. Los denominados
blogs comstituyen un fenémeno de expansitn vertiginosa en los ultimos 5 afios de
Internet. Segon Technocrati, un famoso huscador de Internet, en 1899 s6lo habla 20,
hoy existen por lo menos b millones en el mundo [...] Se trata de ‘diarios fntimos elec-
trénicos que pronto traspasaron el &mbito de lo privado para convertirse en foros

piblicos de debate y fuentes alternativas de informaci6n, [...] El 92.4% de los blogs

son creados por personas menores de 30 aiios [...] Actualmente existen numerosos
blogs especializados, Hamados eggregalors que cumplen la funcién de detectar, regis-
trar y clasificar por temas la multitud de péginas personales que pueblan la blogosfera”.
{Anne Marie Mergier "Revolucién en el ciberespacio”. Revista Proceso, ndm, 1476, 13/02/
2005). También se puede consultar €l articulo de Iker Seisdedos (2005).
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cotidiana con los otros. En esos relatos, editados y reescritos con material de
sus imaginarios tecnol6gicos, los jévenes afirman su identidad social y cul-
tural [...] La informacién posibilita Ia relacién social con los pares. Y eso,
en las culturas juveniles, tiene el m4s alto sentido simbélico (Cabrera Paz,
2001: 60-61).

Hasta principios de los afios noventa, el material simbélico basico de
conversacién lo proporcionaban el cine y la televisién; ahora Internet no
s6lo ha incrementado considerablemente los temas de conversacién sino
que también ha cambiado la naturaleza del intercambio: ya no sélo se
comparte informacién sino nuevas experiencias de interaccién social,
competencias y habilidades para manipular la red.

La naturaleza esencial del consumo en la red es su simultaneidad: “La
facilidad de hacer muchas cosas al mismo tiempo, platicar con amigos,
checar el mail, bajar musica y buscar informacién al mismo tiempo”
(Paulina, 19 afios, estudiante de comunicacién). Los j6venes trabajan con
varias ventanas abiertas, la de su tarea, la del Messenger, la del correo, las
de los buscadores y las de los blogs. También suelen bajar musica, jugar

online y consultar sitios de espectdculos al mismo tiempo. Estas activi--

dades en la red a menudo conviven con el televisor y la radio encendidos,
la ingestién de alimentos o bebidas, y la participacién regular u ocasional
en las conversaciones y actividades familiares. De ahf que la dimensién
real del impacto del consumo de Internet en la sociabilidad de los jévenes
debe ser valorada en relacién con el lugar que ocupa en el conjunto de
actividades de la vida cotidiana. El siguiente ejemplo es representativo
de las rutinas entre nuestros entrevistados:

. [...]un dia normal para m, es levantarme [...] irme a la escuela, desayunar,
estar un rato en la escuela y después irme al servicio social [...]. Al momento
de bafiarme pongo un disco, o mis pap4s siempre acostumbran prender la
tele para ver las noticias {...] Y cuando llego de 1z escuela o incluso en el
servicio también vemos la tele. Yo Hego aqui y veo a veces la tele, una serie,
las noticias no mucho. [...} Voy al cine, VOy a comer con mis amigas [...] Los
sébados o domingos son muy farniliares por la mafiana, es un dfa que implica

" andar de compras y en la calle, viene toda Iz familia. Y en las nochies sierpre

salgo, voy con Pablo —que es mi novio— vamos a algtin bar, al cine, cuando-

nos quedamos aquf, acostumbramos ver la tele o estar bajando informacioén
sobre grupos en Internet (Idalia, 22 afios, estudiante de psicologfa).
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En las rutinas de Idalia se observa un constante ir y veriir entre el adentro
y el afuera de su casa, la importancia de sus redes de amigos, y la fuerte
presencia de otros medios, particularmente del cine y la televisién que
s alterna con Internet. También destaca la relevancia de los vinculos
familiares. La familia sigue siendo un eje aglutinador y organizador de
las rutinas cotidianas. Con la familia, los amigos y los novios se compar-
ten las comidas, las salidas, los quehaceres domésticos, el consumo dela
televisién, la radio y el entretenimiento. Idalia también se reiine 2 diario
con sus compaiieros en la escuela y luego se los reencuentra en el Me-
ssenger. El uso de Internet se suma al concierto de los medios y su cadena
de consumo que ofrece una continuidad més que una ruptura con el
“mundo real”. Nuestros entrevistados en sus relatos se desplazan entre
sus realidades presenciales y virtuales con la naturalidad que se abren
y se cierran las puertas y las ventanas en la vida cotidiana:

Una vez que puedo abrir el Messenger me doy cuenta de que tengo una
enorme lista de contactos y que algunos estdn en linea pero no me interesa
saludarlos, Jo que me hace darme cuenta de que uno transporta a la red los
comportamientos que tiene offline {...] Mientras estoy pensando esto intento
escuchar la plética de mi familia que est reunida en la cocina, y aunque en
otro momento me hubiera molestado por ¢l ruido que suelen hacer, ahora
querfa estar con ellos platicando, me preguntan de vez en cuando, sobre Ja
huelga y todo eso [...] Mi papé y mis dos hermanas se suben a acostar [...]
Susana, mi hermana, se queda viendo una pelicuia en la sala y de vez en
cuando me asomo por la puerta del cuarto en la que estoy para ver lo que estd
viendo. Reviso mi correo y abro dos ventanas mas para buscar informacién
sobre ¢l INEGY, y mientras las paginas se descargan escucho que he recibido
un mensaje instantdneo [...] es Fernando, asf que mientras checo las péginas
gue han terminado de cargarse lo insulto un poco y charlamgs solire como
nos ha ido. Sinceramente presto més atencién a la charla que a la bisqueda,
pues es un amigo al que aprecio y con el que wltimamente no platico mucho,
cuando lo veo en la escuela es sélo unos minutos [...] Al parecer Fernando
est4 haciendo tarea, asf que mientras contesta, hago una llamada telefénica
(Malena, 22 afios, estudiante de comunicacion social).

No es la tecnologfa en s misma la que marca los limites y los quiebres
entre un mundo y otro, sino el alcance y el sentido de la experiencia con
la tecnologfa dentro de los confines de su universo préctico y simbélico.
Aunque Malena est4 conectada a la red estd pendiente de los ruidos
domeésticos, incluyendo el de otros medios de comunicacion, y sigue
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participando de las conversaciones familiares. Las coordenadas tempo-
rales y espaciales del mundo real se intercalan con las del mundo virtual
sin que esto represente algtn conflicto de sentido para los jévenes:

Resulta tremendamente problemético afirmar que Internet trascienda el
tiempo y el espacio. Si bien quiz4 tal afirmacién resulte convincente desde
un punto de vista sumergido en abstracciones, ni se manifiesta en la
experiencia cotidiana de sus usuarios, ni tiene lugar en la interpretacién que
estos hacen de la red (Hine, 2004:187). ‘

Por otra parte, el estudio sugiere que el consumo de Internet no
reemplaza al de otros medios; més bien se integra en la cadena cotidia-
na de funcionamiento doméstico de los medios en el hogar, reorga-
nizando los tiempos de consumo (para Internet se reserva la noche), u
operando simultineamente con otros medios. A menudo se piensa que
la llegada de un nuevo medio reemplaza a los anteriores, pero lo que re-
portan diversas investigaciones (Orozco, 2002; Cabrera Paz, 2004) es que

 éste se integra no s6lo en la cadena del consumo mediético de Ia familia
sino en una red comunicacional donde cada medio se convierte en un
referente para interactuar con los otros, tanto en los mensajes como en
las estéticas y los géneros:

La convergencia comunicativa estructura circuitos de significacién que se
articulan por las interrelaciones de los soportes, los sujetos de la comuni-
cacién y los canales que se establecen entre diversos sistemas de medios [...]
Cada sistema comunicativo se instituye en un hébitat de recepcién que
funciona como un espacio en el cual se insertan experiencias multimediales
de las comunidades de audiencias. En otras palabras, las audiencias tienen

précticas convergentes en relacién con los medios con los que interactian
{Cabrera Paz, 2004:5). ;

La saturacién de actividades y referentes mediéticos en el d4mbito
doméstico se traduce en cuatro o cinco horas diarias del tiempo real, pero
mientras se estd conectado, tal nocién del tiempo desaparece, porque
la experiencia de la simultaneidad impone un preserite continuo sobre
el sentido del tiempo: estar dentro de la casa y, al mismo tiempo, tras-
cender sus limites; participar de lo fntimo y de lo ptiblico, cerrar la puerta
de la recmara y abrir ventanas virtuales en la recimaras de los amigos,
o navegar sin un rumbo definido: “[...] me meto en estas autopistas de
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informacién y percibo c6mo voy navegando de un lado a otro; de pronto
siento que me pierdo, ya no recuerdo cual fue el principio y cuél el final
[...] quisiera concentrarme en todo lo que veo pero por momentos parece
que es imposible, muchas cosas me atraen de estas paginas” {Andrea, 23
afios, estudiante de comunicacién social). Cabrera Paz senala que dicha
experiencia se asemeja al divagar de los j6venes en el centro comercial:
“Cada-objeto es un deseo posible, cada lugar es el centro de orientacién.
No hay un punto de partida ni de llegada, sélo hay un trénsito inde-
finido, es Ja 16gica de la deriva para la cual se ha disefiado la logica de
los centros comerciales” (2001:23). Los jovenes se desplazan en la red,
buscando rarezas, ofertas y comparando precios, pero no compran nada,
s6lo acumulan informacién sobre sitios, marcas y modelos que convierten
en fuente de prestigio para intercambiar con otros. '

LAS DIFERENCIAS DE GENERO Y REPRESENTACION
DE LA DESIGUALDAD

Entre los varones se observa una tendencia més marcada a explorar de
manera autodidacta las posibilidades de Internet, a usar de manera mas
diversificada las aplicaciones, y a experimentar con las opciones de
software libre y disefio de paginas: “Cuando iba en Ia secundaria, nos
comenzaron a dar cursos de computacién pero realmente no me empefié
mucho en aprender, y ya cuando tuve mi primera computadora yo solo
fui aprendiendo, fue una cuestién autodidacta” (Daniel, 22 afios, estu-
diante de comunicacién). En el caso de las chicas, se cbserva una mayor
dependencia de los amigos, hermanos y novios para la iniciacién, y
también un uso més pragmatico de las aplicaciones. Es decir, tienden a
usar s6lo aguellas que por los requerimientos escolares o sociales nece-
sitan para ampliar 5us recursos de comunicacién: “Mi relacién con las
computadoras y sus diferentes funciones fue creciendo a medida que mis
hermanas o amigos me ensefiaron a utilizarla” (Lyssette, 22 afos
estudiante de comunicacion). _

Ello evidendia, en términos de género, diferencias en la apropiacién
de las nuevas tecnologfas cuyo antecedente es la manera en que los
hombres y mujeres incorporaron y socializaron en sus vidas otras tec-
nologfas de informacion en el contexto de la vida doméstica. Varios
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estudios, realizados en realidades socio-culturales diversas (Morley,
1996:334), y también nuestra investigacién sobre radio y vida cotidiana,!?
muestran que hace 15 afios eran pocas las mujeres que manejaban a
videocasetera; la mayorfa preferfa delégar esta tarea en su marido o en
sus hijos adolescentes, La videocasetera y el control remoto se percibfan
en el seno de los hogares como posesiones masculinas (Morley,
1996:221).

Otros estudios citados por el mismo autor {1996:338), evidencian que
también existe una relacién masculinizada con los videojuegos y las
computadoras “los videojuegos son particularmente poco seductores
[para las mujeres] porque forman parte de una tecnologia que [...] se
identifica con la fuerza masculina, y estdn destinados a dominar una
ansiedad especificamente masculina de una manera que es especifica-
mente masculina” (Skirrow, 1986:142). Respecto de las computadoras,
Ia resistencia y las dificultades de las mujeres para usarlas se explican,
segiin Turkle (1988), por el rechazo a la imagen masculina del uso com-

" pulsivo de la tecnologfa, que adema4s involucra un seritido distinto del
tiempo.!? La mayoria de las jévenes entrevistadas en nuestro estudio
“tarnbién lo confirmaron: sienten que pasar muchas horas frente a la
computadora es una pérdida de tiempo, sobre todo si este tiempo no se
aprovecha para un fin determinado que tenga una traduccién practica
y tangible en Ia vida cotidiana, como por ejemplo bajar cierta informacién
vinculada con una tarea, un padecimiento, o una inquietud especifica:

Creo que las posibilidades de Internet no las he explotado al méximo porque
no paso mucho tiempo en la red, ya que tengo muchas otras cosas que hacer
[-.. En Internet] puedo encontrar informacién de todo Lipo que me puede
ayudar a resolver problemas no sélo escolares o laborales, sino también anf-
micos; por ejemplo, si me encuentro triste y deprimida puedo entrar al
Messenger y platicar con mis papis, o tal vez pueda concertar una sesién de
preguntas y respuestas con un terapeuta, en fin, depende de mis particulares
necesidades (Eréndira, 22 afios, estudidnte de comunicacién).

© 12Yéase Winocur (2002).

* 13 No obstante, las investigaciones referidas se produjeron 15 o 20 afos atrds;
habrfa que ver si en el contexto de Ia generalizacién de Internet en Estados Unidos,
Hong Kong y los pafses nérdicos, con tasas de acceso superiores a 60%, las mujeres
todavia ofrecen resistencias al uso de las nuevas tecnologias, o si realizan apropiaciones
diferenciadas de las herramientas y- aplicaciones de Iniemet Nielsen/NetRatings,
T, NIC, e ISP,
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j6venes que viven fuera de las ciudades, en las dreas rurales, son los que
quedan excluidos del acceso: “Los que no tienen acceso a Internet son
los que viven en las zonas rurales, en donde no se cuenta ni siquiera con
luz” (Judith, 29 afios, estudiante de qufmica industrial). Parten del su-
puesto que si uno vive en una ciudad tiene acceso a una computadora
va sea en la casa, en la escuela o en el cibercafé, y eso lo coloca en igual-
dad de condiciones, independientemente de su pertenencia socio-
cultural; “Actualmente hay cibercafés que cobran muy barato, entonces
yo creo que cualquiera puede tener acceso a Internet” (ibid.).

Una primera reflexién que induce estas afirmaciones es que la ilusion
de poder que les provoca Internet a nuestros entrevistados s6lo se tra-
duce en las posibilidades individuales de manipular la informacién y de
obtener ventajas competitivas en el entorno inmediato donde se mueven.
La percepci6n de tales posibilidades en ningtin caso visualiz6 una accion
o proyecto colectivo de transformacién de algin aspecto de la realidad.

LA SOCIABILIDAD EN LA RED

El chat: la iniciacion en la adolescencia

En nuestro grupo de estudio todos los entrevistados mencionaron el
chat'* como un juguete fantistico que fue parte de su iniciacién en
Internet y también de su adolescencia, pero que luego fue abandona-
do porque la comunicacién rapidamente encuentra limites en lo que se
puede decir y termina estereotipindose: “Un tiempo uno se clava alli,
pero ya después uno se dedica a otras cosas, creo que hoy ya me aburrirfa”
(Luis, 29 afios, egresado de la carrera de psicologia). Nuestros entre-
vistados refirieron que la mayoria de los contactos que tuvieron en los chat

14 “Las chats, son textos que se intercambian sincrénicamente. Podemos definir-
las, simplemente, como conversaciones esponténeas pero escritas. No cuentan con los
signos paralingiifsticos ni con Ia presencia fisica del interlocutor, pero sf con la dini-
mica de 1a oralidad, el marco de una conversacién, su estructura, la sincronicidad y el
control de los hablantes sobre la interaccién [..] La Chat al ser escrita puede ser
guardada como texto; esto les permite a los participantes tener presente lo dicho y con-
wolar su interpretacién. Yor vltimo, en este tipo de intercambio, el escritor se asume
como hablante y las reglas del juego son las de una conversacién comiin {Noblia,
2000:58). :
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Sin embargo cuando se les pregunté por las diferencias en el uso y
apropiacién de las nuevas tecnologias, ninguno de los entrevistados
percibi6 diferencias significativas entre muchachas y muchachos, salvo
en el aspecto de los intereses de navegacién. En cambio, sf sefialaron que
las diferencias generacionales constituyen una limitacién en el acceso.
Todos ejemplificaron este tipo de situaciones con las dificultades que
observan cotidianamente en sus padres y maestros para usar la red,
que se manifiesta en el constante requerimiento de ayuda para usar
diversas aplicaciones de la computadora y de Internet: “[...] los de cua-
renta, cincuenta o m4s, lo més chistoso es que esa gente no sabe utilizar
el Internet de la manera en que lo utilizamos nosotros. Siempre le piden
al sobrinito o a algiin amigo que les ensefie [...] Pero cuando les ensefia
el sobrinito se da una interaccién entre generaciones, pero sélo le ense-
fia, no se mete en el tema” (Victor, estudiante de psicologfa, 25 afios).
‘También manifestaron que dicha dependencia tecnolégica de sus mayo-
res habia contribuido en muchos casos a hacer variar el esquema de
poder familiar, y que sus habilidades en la red les permitfan exhibir un
capital informacional que revalorizaba su imagen frente a los padres.

A diferencia de los “tecnotépicos” y los “tecnofébicos” (Lins Riveiro,
9004:63) los jévenes opinaron que Internet no cambiard la vida de las
personas ni volvera a las sociedades més equitativas y democraticas:

[...] veo muy dificil que haya un impulso a la democraciayala participacién
social [...] yo creo que por muchos afios va a seguir Ia vfa directa, persona a
persona, gente que mueva a la masas para que haya es2 participacién. Veo muy
lejano que por medio de Internet haya una participacién social directa para
cambiar una cosa (Victor, estudiante de psicologia, 25 afios),

La igualdad no tiene mucho que ver con Internet, tiene que ver més con
la convivendia con la gente (Jorge, 23 afios, estudiante de biologfa).

Creo que se estd generalizando el uso, pero no sé si se logre el que no
haya diferencias (Larissa, 25 afios, estudiante de comunicacién).

Al parecer, la falta de comunicacién o la pérdida de los contactos reales
y virtuales genera més angustia como mecanismo de exclusién social que
la edad, }a raza, el género o el nivel socio-econémico: “(...] quien no sabe
usar una computadora, quien no usa Internet, est4 fuera de dno?”
(Larissa, 25 afios, estudiante de comunicacién). Estar desconectado equi-
vale a la idea de volverse invisible, les resulta dificil imaginar que
alguien pueda estar desconectado, de ahf que estiman que s6lo aquellos
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fueron efimeros o temporales, y los que lograron permanecer por cierto
tiempo quedaron signados por la ilusién de un encuentro amoroso o
amistoso en el plano de lo real. Si finalmente éstos encuentros llegaron
a concretarse, la mayorfa fracasaron, al menos respecto de sus intenciones
originales, si eran novios virtuales se volvieron amigos reales, o sim-
plemente ya no se comunicaron mis: “Tuve contacto con un muchacho
que se llama Miguel, pero ya que nos conocimos no nos seguimos tra-
tando porque a mf no me parecié muy atractivo y yo a él creo que
tampoco, porque ya después no mantuvimos contacto (Magdalena, 23
anos, estudiante de disenio). Las expectativas formadas durante el
intercambio virtual —cuando cada quien se construyé al otro a su me-
dida—, incluso cuando previamente hubo intercambio de fotos y datos
“reales”, casi nunca coinciden con quien se presenta en el plano de lo
real; sin embargo, nadie se engafia sobre las posibilidades de éxito de
estos encuentros, ni acerca de la verdad o falsedad de los datos que se
proporcionan en un chat: “El hecho de saber que podias derramar
tus diarreas mentales con alguien que no podifa verte era muy divertido
[...] era mé4s bien como el morbo de observar cémo podfas traspapelar
personalidades, a o mejor en una de esas hasta yo podia ser una mujer
negra” (Luis, 29 afos).

De hecho, lo verdadero y lo falso adquieren otra dimensién; en la
realidad virtual no importa qué tan cierto, o no, es cada uno de los datos
que se proporcionan, todos juegan el mismo juego, y por esa razén nadie
puede sentirse estafado, lo que importa es la “yerosimilitud del perso-
naje” (Mayans, 2002:193). En realidad, cada quien se muestra como
quiere ser visto frente a sus propios ojos, el proceso de creacién de un
personaje para interactuar en la red es profundamente egoténtrico; para
existir no se requicre, en ningin caso, confirmacién o negacion de los
demas. Si alguien es expulsado de algin chat, foro o comunidad virtual
por mal comportamiento o violacién de las reglas, puede solaparse en
otro personaje y reingresar. Y este juego puede repetirse cuantas veces
se lo desee, existe un enorme placer en vulnerar las fronteras de la es-
tigmatizacién y la exclusion, lo que en el mundo real suele ser casi
imposible.

Este tipo de comunicacién, basado en lo que cada quién quiere
mostrar de si mismo, independientemente del otro, puede considerar-
se una forma narcisista de inclusién en el espacio medidtico que no se
conecta tanto con la soledad, como suele pensarse, sino con la necesidad
de trascender el marco seguro, pero estrecho de las paredes de la casa:

Revista Mexicana de Sociologia 68, niim. 8 {julio-septiembre, 2006): 551-580.




572 ' Rosaria WiNoCUR

“[fuera de Internet] tus posibilidades se reducen a lo que estd inmediata-
mente a tu alcance, en el medio en que te desenvuelves” (Mauricio, 23
afios, estudiante de comunicacién). Lipovetsky sostiene, cuando se refiere
a la proliferacién de miiltiples canales de expresién mediatizada, que
estos representan “[...] Ia primacia del acto de comunicacién sobre Ia
naturaleza de lo comunicado, Ia indiferencia por los contenidos, {a reab-
sorcién hidica del sentido, la comunicacién sin objetivo ni publico, el
emisor convertido en el principal receptor [...] la posibilidad y el deseo
de expresarse sea cual fuere la naturaleza del mensaje, ¢l derecho y el
placer narcisista a expresarse para nada, para sf mismo, pero con registro
amplificado por un ‘medium™ (1993:15).

En el mismo sentido, la posibilidad de ejercer el mal denominado
“anonimato”, no expresa el deseo de pasar desapercibido, sino por el con-
trario, de ser mds reconocido a partir de mostrar, frente a los otros rasgos
fisicos o caracterfsticas de personalidad que se consideran socialmente
aceptables o se desea poseer: “Ser anénimo te puede proteger, ser otra
persona, por gjemplo si eres gordito, puedes decir lo contrario y hasta
sentir que eres otra persona” (Manuel, 24 afios, estudiante de medicina).
“Anonimia”, dice Mayans (2002:210), significa ausencia de nombre. Y si
hay algo que tienen todos los personajes, por efimeros que puedan
llegar a ser, es nombre. Todas las acciones significativas de ese personaje
serdn atribuidas a ese nombre, a esa personalidad definida expresa y
expresivamente”, El hecho de poder realizar cambios en el sexo, 1a es-
colaridad, la personalidad, o la pertenencia social o étnica, se convierte
en un vehiculo ideal para que los j6venes proyecten aspectos negados o

idealizados, liberen deseos reprimidos: “ver qué se siente ser falsamente

una mujer” (José Alberto, 23 afios, estudiante de psicologia), o asuman
prejuicios contra minorfas raciales, sexuales o étnicas que normalmente
se autocensuran: “En persona es dificil que llegues con una tipa que no
te gusta como se ve y la insultes porque tienes riesgo fisico de que te res-
ponda” (Alejandra, 22 afios, estudiante). Ejercer toda clase de pulsiones,
manifestar deseos insatisfechos o liberar sentimientos agresivos, produce
un alivio que contribuye a desactivar la violencia, tanto la que se expresa
como la que se reprime, en el plano de las relaciones cara a cara.

Si todos pueden potencialmente simular ser oiro, esto tiene con-

secuencias evidentes sobre la identidad y el sentido de la alteridad. El
otro deja de ser alguien en particular para convertirse imaginariamente
en muchos ofros, mutar entre varios o volverse inasible entre las repre-
sentaciones posibles. Esto provoca que la interaccién, cualquiera que sea
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(aceptacién, rechazo, negacién, estigmatizacién, idealizacién, etcétera),
no produzca efectos reales sobre el destinatario que, ademds, seguramen-
te no es quien dice ser, puede multiplicarse o simplemente desaparecer.:

[...] al estar buscando yo un circulo para transportarme a otro mundo, les
pregunté si me podfan ayudar, y uno de ellos me dijo que lo siguiera, yo
coloqué mi personaje a lado del suyo y comencé a caminar, pero me escribié
que sf me mostrariz el lugar, pero que tenfa que ir atrds de €], gue no juntara
mi personaje con &l suyo, yo le hice caso y cambié de posicién a mi mufieco.
En realidad ninguna de sus actitudes me importaba, sabfa que era un juego,
y finalmente mi objetivo era simplemente jugar y experimentar el videojuego
en linea, asi que toleré sus comentarios que subieron de tono cada vez
{(Gabriela, 23 afios, estudiante de comunicacién).

Tampoco se requiere su presencia para establecer la frontera
entre lo propio y lo extrafio; de hecho, esta frontera no existe porque no
puede asentarse en ninguna de las condiciones que fincan simbé-
licamente al ofro dentro de un espacio, un tiempo, una personalidad,
una cultura o una clase social.

El Messenger: para los conocidos ausentes y presendes

Al entrar a la universidad, el chat es abandonado y reemplazado por
otra herramienta que todos juzgan més til; el Messenger.!® El Messenger
constituye un canal para relacionarse mayormente con los conocidos,
tanto los que se ven cotidianamente, compafieros de clase y amigos, como
aquellos que no se ven seguido por razones de distancia o familiares: “Ya
no decimaos te veo en el café, ya decimos te veo en el Messenger” (Luis,
29 afios, egresado de psicologfa). Por ejemplo, los amigos de la escuela
preparatoria o los parientes o amigos que migraron a Estados Unidos, o

15 El Messenger es un programa de mensajerfa instantinea que cualquiera puede
bajar en su computadora. La diferencia entre en el chat y el Messenger es que mientras
al primero accede cualquiera, el segundo estd disefiado para que s6lo ingresen aquellos
contactos que el usuario agrega a su lista o da la autorizacién para que ingresen. El chat
permite relacionarse con personas desconocidas de cuzlquier parte del mundo, el
Messenger se utiliza basicamente para estar en contacto con los conocidos, amigos
o familiares.
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simplemente viven en €l otro extremo de la ciudad: “[El Messenger] es la
forma d¢ estar en contacto con los més cercanos: de trabajo [...] y de amis-
tad con gente que conozco y veo regularmente o con gerite que ya
€OnNoZCo pero no veo tan seguido como quisiera” (Judith, 29 afos, estu-
diante de qufmnica industrial). El Messenger permite seguir en, contacto
con los que estdn lejos geogrificamente, o no perder el contacto con
aquellos que fueron muy significativos en el pasado: “Platico con amigos
que ya no puedo ver porque estdn en Estados Unidos [...] principalmente
con conocidos que tengo alguna dificultad para ver” (Luis, 29 afios,
estudiante de psicologfa). En esta perspectiva, el Messenger no representa
una sustitucion de esos vinculos, sino una recreacién de los mismos en
otro escenario. Tampoco representa la renuncia a los espacios tradiciona-
les de encuentro, m4s bien se instituye como la posibilidad de darles
continuidad en el flujo incesante de iméigenes, narrativas, desplaza-
mientos virtuales y reales.

Otra de las aplicaciones mds comunes del Messenger es para realizar
las tareas del equipo en la red, ya sea enviar informacién, dividirse el
trabajo y luego alguien se encarga de compaginarlo, revisar Ia parte que
hizo cada quien, realizar consultas o pedir orientacién. En este proceso
se intercalan bromas, pequeiias conversaciones y comentarios acerca de
asuntos personales o de la universidad: "A veces utilizo el Messenger con
companeros de la escuela con quienes nos repartimos el trabajo para
que se haga un poco mds ligero; a veces necesitas enviarle un archivo a
alguien o un mensaje diciendo que no puedes con el trabajo o que te
hace falta alguna informacién” (Judith, 29 estudiante de quimica indus-
trial}. Pero también manifestaron que cuando estaban en la universidad
les gustaba reunirse para trabajar, platicar o tomar café. Nadie consider
que el Messenger podia reemplazar estos encuentros cara a cara; més bien
los viven como alternativas que permiten ampliar las posibilidades de
. estar siempre en contacto, visibles y disponibles, realidad mediada que
también permite experimentar el teléfono celular,

Las comunidades virtuales: espacios de pertenencia flexibles

‘Todos los entrevistados manifestaron haber participado alguna vez de
una comunidad virtual (de juegos, comics, de fanaticos del fiitbol, de
cinéfilos, de corazones solitarios, de solidaridad con alguna causa o per-
sona, etcétera), y varios lo siguen haciendo regular u ocasionalmente, En
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la realidad virtual, la comunidad se finca en contactos efimeros con otros

jévenes que probablemente nunca se conocerédn, unidos sélo por un

interés coyuntural; cuando se agota o cambia, “la comunidad” desapa-
rece o se establece con otros. Asimismo, lo comunitario alude a los gustos
y preferencias compartidas y escogidas libre e individualmente. Tampoco
se rige por obligaciones morales, c6digos o normas, ni tiene un pasado
que la marque ni un futuro que la comprometa: cada quien puede fundar
y refundar comunidades cuantas veces lo desee. La pregunta que surge
naturzalmente, es ¢por qué los miembros de los agrupamientos virtuales
insisten en llararse comunidades si estos vinculos conservan tan poco
del sentido original? Silverstone (2004) responde que sentimos la
necesidad de pertenecer, y necesitamos la confirmacién de que en efecto
pertenecemos:

Construimos ideas sobre a qué cosas pertenecemnos, y las definimos y
comprendemos en las imdgenes que tenemos de ellas o en las que se nos
ofrecen. Necesitamos que se nios recuerde y confirme constantemente que
nuestro sentido de pertenencia y nuestra participacién son valiosos [..].
Sofiamos con la comunidad. Con los elementos comunes y las realidades
compartidas que la apuntalan. Sofiamos con una vida con otros: la seguridad
del lugar, la familiaridad, la proteccién [...] La comunidad, entonces, es una
versi6n del hogar. Pero es publica y no privada [...] También es una cuestién
de creencia, un conjunto de demandas de ser parte de algo compartible y
singular [...] Las comunidades se viven. Pero también se imaginan.
(Silverstone, 2004:156-157).

Otra respuesta tentativa podria ser que los jévenes internautas reniegan
de los encasillamientos a los que son sometidos en el mundo real, par-
ticularmente los que los condenan a la estigmatizacién, rechazo o margi-
nacién, negindoles oportunidades de integracién, participacién y acep-
tacién plena en muchos dmbitos significativos de su vida cotidiana.

Las comunidades virtuales abren nuevas formas de comunicacién que
circulan por canales paralelos y, no obstante, estdn intercomunicadas a
nivel de los deseos insatisfechos o reprimidos, las pulsiones amorosas,
las angustias existenciales, el deseo de trascender, y la ilusién de control
de lo que est4 fuera de nuestro alcance. En este sentido, cumplen una
funcién de compensacién importante, porque permiten tolerar mejor las
limitaciones o frusiraciones de los vinculos tradicionales, ampliar las po-
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La creciente importancia de Internet en la vida persbnal, social, polftica

y académica de los jévenes universitarios estd transformando los modos miembros, j6v

tradicionales de organizacién y participacién, pero no necesariamente en alli se vuelve
! la direccién de desaparecer o de ser reemplazados, sino en la ampliacién pertenencia.

de sus posibilidades o en la modificacién de sus sentidos. Uno de los as- Por tltimo

pectos fundamentales que explica el deseo de integrar comunidades
virtuales es la biisqueda de reconocimiento o el deseo de trascender a
través de los medios mas alld de las fronteras domésticas e instituciona-
les donde se mueven habitualmente (Winccur, 2001). Dicha realidad se
puede interpretar dentro de otra mds general, vinculada a los procesos
de construccién y reconstruccién de las identidades juveniles en las

‘ grandes ciudades. La identidad ha dejado de ser una esencia cultural
ahistérica e inmutable, para manifestarse en un conjunto de précticas
y representaciones en permanente redefinicién de sujetos diversos que
se mueven en espacios heterogéneos. Lo que se ha modificado no es el
deseo de pertenecer sino el sentido y las formas de la pertenencia. Ser,
o formar parte de uno, o varios grupos, ya no refleja sélo lo que nos

l permite diferenciarnos frente a los “otros”, sino la reivindicacién de la
validez de tales diferencias en el uso, demarcacién y simbolizacién del
territorio.

A pesar de la proliferacién creciente de las redes y comunidades
virtuales, no hay elementos para pensar que reemplazardn los vinculos
familiares, las relaciones amorosas o las formas de sociabilidad tradi-
cionales. Mds bien se ubican en la recreacién ideal de espacios afectivos
y recreativos que han entrado en crisis, o cubriendo aspectos que se
muestran insatisfactorios. Las comunidades virtuales poseen mecanismos
mucho mas laxos de inclusién y exclusién, los cuales les permiten ejercer
el sentido de pertenencia a través de una préctica idica y némada de
reinvencién constante de la identidad. En la direccién planteada, la
necesidad de establecer comunidades online, se puede entender, por una
parte, como la recuperacién ilusoria de los lazos comunitarios, pero en
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un formato light, que integre pero que no amarre, gque contenga pero
que no prescriba, que escuche pero que 1o juzgue, que ayude pero que
no exija nada a cambio. En sintesis, que brinde sentido de pertenencia
pero que no castigue ni margine a quien elige salirse; y, por otra, como
una manifestacién explicita e implicita del deseo individual y grupal de
lograr una mayor tolerancia y reconocimiento de las diferencias. De zahf
que la importancia fundamental de estas redes y contactos virtuales no
resida tanto en su capacidad de multiplicarse o en su poder de convo-
catoria, sino en la proyeccién y validacién de las necesidades de sus
miembros, jévenes y adolescentes, en sus dmbitos de pertenencia. Lo que
allf se vuelve motivo de exclusién, aqui se transforma en condicién de
pertenencia.

Por iltimo, la exploracién del conjunto de las formas de interaccién
y navegacién en la red de los jévenes universitarios entrevistados demues-
tra, por una parte, que todo lo que se obtiene en la red —informacién,
entretenimiento, competencias informaticas, nuevas relaciones—, se
capitaliza y se valida fundamentalmente en el mundo de las relaciones
persona a persona. Mucho de lo que ocurre y transcurre en la red ad-
quiere sentido para los jévenes cuando pueden ejercer sus beneficios en
el mundo de lo real. Detrds de cada coqueteo virtual se esconde la secreta
esperanza de que éste s¢ concrete en una relacién de carne y hueso; la
mayorfa de los correos electrénicos se intercambian entre personas que
ya se conocen o entre comunidades académicas de pares; la mayor parte
de la informacién que buscan, consultan y bajan es utilizada para au-
mentar sus ventajas cornparativas en las tareas e investigaciones en los
circulos escolares o académicos donde se encuentran cara a cara, 0 cOmo
una fuente de prestigio y de inclusién en los espacios de sociabilidad
con los amigos y compaiieros.

La red sirve fundamentalmente para estar en contacto con los co-
nocidos, con los cuales se tiene un fuerte vinculo afectivo que se
construyé en el mundo real (parientes que viven lejos, amigos de la pre-
paratoria, novios); o una relacién cotidiana intensa como los compaferos
de la universidad planteada a partir del trabajo en equipo, el intercam-
bio de informacién, o la socializacién informatica. En el sentido expuesto,
por el momento y en las condiciones planteadas por la investigacién
—j6venes universitarios mexicanos de clase media y de sectores popu-
lares que asisten a la universidad piiblica—, no habria elementos para
pensar que los intercambios virtuales estén debilitando o reemplazando
las formas de encuentro y de sociabilidad tradicionales. Mds bien parecen
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ubicarse como estrategias de reforzamiento y de recreacién de estos
vinculos (ciertamente amenazados por las distancias y las separaciones)
en el espacio virtual.

Por 1ltimo, la manera como los jévenes han incorporado a Internet
en sus vidas, con entradas y salidas simultdneas entre los 4mbitos offline
y online, sugiere que la participacién en ambos mundos se integra en la
experiencia cotidiana del hoy, en el trénsito permanente entre el adentro
y el afuera de la casa, en las distintas formas de ser y habitar en Ias ciu-
dades, y en distintos 4mbitos piblicos y privados, cuya localizacién no
se ubica necesariamente dentro y fuera del hogar. Esta éxperiencia de
socializacién nos sefiala la creciente importancia de Internet ‘'en la vida
de los jovenes, no porque sustituya al mundo “palpable”, sino por la
manera como cabalga sobre el mismo. No dejan de estar conectados a la
red, aunque hayan interrumpido la conexién fisica, y no dejan de estar
conectados con el mundo real, aunque estén fisicamente conectados a
la red. Tal vez porque la experiencia de los intercambios virtuales no fue
algo que se inauguré con Internet. El teléfono, la televisién, €l cine, los
videojuegos naturalizaron en la vida cotidiana ia experiencia de estar aqui
y all4 al mismo tiempo, de participar de otro mundos, de otros tiempos,

de otras realidades sin moverse del sillén de la sala de estar; dé simular "~

otras vidas y otras personalidades pegado a la consola del videojuego.

Los j6venes se mueven en dos mundos de experiencia diferentes pero
que no son vividos como antagdnicos sino como continuos, convergentes
y complementarios. En realidad, Ia mayorfa comprende claramente la
frontera simb6lica que separa estos mundos: “[...] es la mera existencia
de esta frontera, y la habilidad de cruzarla en mayor o menor medida a
voluntad, lo que constituye parte del placer” (Thompson, 1998:288), y
es precisamente esta habilidad la que les permite jugar con todas las po-
sibilidades, desplazandose de un lugar al otro en el ejercicio sostenido
de un presente continuo.
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