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Introduccion

En este trabajo nos proponemos revisar el impacto del uso de las nuevas tecnologias
sobre la produccion de subjetividad y sobre los vinculos. Pondremos el foco en
particular en la dindmica intergeneracional, entendiendo que alli reside una
interesante materia de observacion referida a la cuestion del saber y el poder. Nos
interesa contrastar los argumentos criticos mas usuales que se apoyan en
observaciones consideradas ‘“autoevidentes”, con los resultados que arrojan las
investigaciones de campo validadas metodoldgicamente. Segun nuestra hipétesis, el
uso de las nuevas tecnologias no conduce per se hacia un destino psicol6gico
determinado, no hay una relacion causa-efecto. Postulamos que solo conseguiremos
aproximaciones consistentes si logramos enriquecer la mirada y consideramos una
multiplicidad de factores relacionados con las formas y el sentido de uso y el contexto

en que se da para cada caso especifico.

Algunas observaciones

Cuando pensamos en un video jugador adolescente, lo imaginamos en soledad y
aislamiento. Riesgo siempre presente. Sin embargo numerosas investigaciones e
informes especializados contradicen tal suposicion. Veamos:

Segun Amanda Lenhart el estereotipo del video jugador solitario, de caracter violento

y anti-social no existe entre los adolescentes americanos. El adolescente promedio



elige diferentes tipos de juegos y juega con familia y amigos, tanto online como

offline.

Aqui, algunos resultados cuantitativos de este estudio:
e 76% de los adolescentes juegan con otra gente, de alguna manera, ya sea on
line u off line.
e 65% de los adolescentes dicen que juegan juegos con gente que esta en el
mismo cuarto que ellos.
Morduchowicz, en su apartado sobre la sociabilidad y el uso de medios, refiere que la
principal funcién de la computadora usada por los adolescentes es la de
comunicacion, la funcién de chateo, para conversar con amigos. Si bien es cierto que
siete de cada diez jovenes la utiliza, no reemplaza su vida social.
“Los chicos que usan la PC para chatear son quienes mas eligen “salir con
amigos” como primera opcion para un dia divertido (el 70 % frente al 50% de
los que no chatean)”... “La gente joven que usa frecuentemente Internet sigue
igualmente frecuentando la calle, gozando la fiesta de fin de semana y

prefiriendo la compafiia al aislamiento”. (Marduchowicz, 2008).

La pérdida de la infancia

Durante las Gltimas décadas ha habido una creciente preocupacion por los cambios
que han sucedido en las formas de vivir la nifiez. Los adultos debaten acerca de cuél
es la forma correcta de vivir la infancia y de como en la actualidad la nifiez parece
haberse perdido.

Autores como Don Tapscott, (“Growing up digital”), Seymour Pappert (“The
connected family”) Donnald Rushkoff (“Playing the future) Neil Postman (“La
muerte de la Infancia”) han tomado parte en este debate postulando que la relacién
entre la infancia y los medios electronicos de comunicacion es parte decisiva en los
cambios producidos.

La discusion tiende a polarizarse: por un lado se afirma que la relacién con los

medios electronicos y la tecnologia tiene un potencial positivo enorme, especialmente



relacionado con el aprendizaje; por el otro se alerta que es perjudicial para aquellos
considerados mas vulnerables (los nifios y adolescentes).

La vision pesimista se centra sobre todo en el uso de los juegos de red. Argumenta
que el contacto con los medios tecnolégicos es causa de violencia, de enfermedades
(codo Nintendo), de adiccién, de perjuicio para la vida social (Hikikomori en
referencia a los jovenes en aislamiento social que rechazan abandonar su hogar,
usualmente relacionado con el fracaso escolar en Japdn). Se sostiene que los video-
juegos promueven estereotipos de género y se hace hincapié en la falta de control
sobre internet que expone a los mas jovenes a la pornografia.

Una mirada mas optimista se centra en la tecnologia como instrumento para la
educacion, destacando que aporta nuevas formas de aprendizaje que supera las
anteriores. Seymour Papert (Papert, 1995) afirma que la computadora potencia y
libera la creatividad natural de los nifios y que las tecnologias de informacion y
comunicacion son mas democraticas, diversas, no homogeneizantes e interactivas, en
contraste con la TV que promueve la pasividad.

Ambas posiciones, sin embargo, comparten supuestos fundamentales y fundantes:
una concepcién esencialista de la infancia y determinista de la tecnologia.

Pensar la complejidad sin prejuicios

Llamamos critica a la superacion de una polémica. En la polémica se comparten
supuestos y se asignan valores positivos 0 negativos. La critica, en cambio, pone en
cuestion los supuestos permitiendo desafiar a las diversas voces de la polémica.

Para superar la polémica binaria planteada entre “tecn6fobos” o “tecnéfilos” resulta
preferible considerar la infancia como una construcciéon social e historica cuyas
conductas no son determinadas por un solo factor, sino condicionadas por conjuntos
de causas.

Como adultos en un mundo crecientemente tecnoldgico, en el cual la relacion entre
los nifios y los medios electrénicos es cada vez mas inextricable, intensa y compleja,

asistimos con algo de azoramiento al hecho de que las tecnologias transforman



amplios aspectos de la relaciones sociales, y convocan a redefinir en qué consiste ser
un nifio aqui y ahora. (y acaso también esto se refiera a las otras edades de la vida).

A la vez, la aparicion de las nuevas tecnologias, tanto como la de otras innovaciones
en diferentes momentos de la historia, no es un hecho que pueda considerarse ajeno
al devenir de la sociedad. A pesar de que una vez instalados se viven con naturalidad,
no irrumpieron como elementos exdgenos a la circunstancia. Las novedades son
producto de demandas sociales, de condiciones de posibilidad materiales e historicas,
etc.

Esta revisién de concepciones puede permitir a los adultos reflexivos asumir
creativamente la velocidad y la complejidad de los cambios y de su impacto sobre

sujetos y sociedades.

El saber y el poder

Ademas es probable que la dificultad de los adultos para comprender, incorporar e
interactuar con fluidez con estas novedades obedezca a cierta resistencia, que opera
por el temor de ver menoscabado su lugar de poder en la interaccion con los hijos.
Hoy son ellos los conocedores (nativos) y no porque hayan recibido ese saber por
transmision desde sus padres o derivados. Una anécdota surgida en el curso de una
investigacion reciente sobre el tema es elocuente:

Una nifia es interrogada acerca de quién le ensefi6 la destreza cibernética que acaba
de exhibir. El que pregunta es un adulto, lo cual tal vez no sea un detalle. Responde,
sin alarde: “No me lo ensefid nadie”. Podria darse crédito a su respuesta, si se
entendiera que no consta en su memoria, para esta adquisicion, el paradigma
educativo que el término “ensefiar” suele evocar. No hubo, seguramente, otro adulto
que guiara sus pasos en la paulatina conquista de ese saber. Se trata de un saber que
no parece pertenecer a nadie, que flota, del que sus mayores no son acreedores. ES un
saber de época; nadie lo detenta, pertenece a todos y determina modos de transmision
novedosos y destituciones en el plano del poder que también resultan novedosas.
Estas son, por cierto, modulaciones en los vinculos que generan conflicto y

movilizacién. Los saberes de época tienen estas caracteristicas, consiguen tales



niveles de naturalizacion que muchas veces son considerados “sentido comun” por
sus contemporaneos. Los historiadores franceses suelen hablar de mentalidades, para
referirse a los saberes de época o al sentido comun de una época, aquello que la
mayoria de los hombres de una época tienen en comun, por ejemplo entre el Rey y el
ultimo campesino en la Francia de Carlos V el temor al Juicio Final y a la muerte.

El analista que reciba en consulta a estos nifios y adolescentes también soporta
marcas propias de su generacion y de su época, que condicionan su capacidad de
observacion y de escucha. Marcas que se verifican tanto en lo que pone en foco
como en lo que no alcanza a observar y escuchar. Lo que no miramos también forma
parte sustancial de nuestra mirada. En el mejor de los casos, una consulta que incluya

cuestiones de esta indole deberia ser recibida con una actitud despojada de prejuicios.

Un relato de la clinica

Javier tenia 14 afios cuando sus padres lo llevaron, una vez mas, a consulta. Habia
recibido  tratamiento psicoterapéutico y psicofarmacolégico a raiz de su
sintomatologia obsesiva. Los padres se mostraban concientes de la gravedad del
caso y no limitaban su preocupacion a la dedicacién que Javier prestaba a los juegos
en red. Sin embargo, temian que justamente por las caracteristicas de su cuadro, la
dedicacion a los videojuegos se fuera transformando en su uUnica fuente de placer, y
que el aislamiento se fuera haciendo cada vez mas profundo.

Javier habia tenido dificultades desde la infancia. Reaccionaba ante las
frustraciones con un desborde desmedido, mas de una vez con violencia. Cerca de
los ocho afios se instala una fobia a los bichos. Cuando comenz6 su primer
tratamiento, realizaba una serie de medidas de conjuro las que dedicaba mucho
tiempo, y en las que comprometia al resto de la familia. Habia ciertos lugares de la
casa por los que no s6lo no podia pasar él sino que tampoco podia soportar que
pasaran los demas. No podian utilizar el jardin, y cuando llegaba el verano no
podian abrir las puertas al fondo de la casa. A la noche no podia retirarse sélo a

dormir a su cuarto, la madre tenia que acompafarlo y esperar que realizara una



serie de comprobaciones obsesivas. Le llevaba todo un tiempo asegurarse de que en
la habitacion no habia ningun bicho como para poder intentar conciliar el suefio.

Al comienzo de esta nueva consulta no fue facil encontrar espacios
representacionales sobre los que discurrir con alguna soltura. Motivado por su
interés en estos temas, el analista intentd “ir a buscarlo” a su actividad en los
“jueguitos”. A pesar del sufrimiento que venia transmitiendo en sesion, las primeras
preguntas sobre los video juegos despertaron en €l una sonrisa hasta entonces
desconocida: una cierta cuota de placer se jugaba para él ante la pantalla.

Se dedicaba a un juego en particular, no de manera aislada, sino que con otros, y
participaba en foros de usuarios dedicados a ese juego de red. Un juego que
consistia, justamente, en eliminar bichos. Las preguntas del analista fueron cobrando
mas detalle, poniendo de relieve la importancia de conocer el personaje con el que
Javier se sentia mas representado. (Es frecuente que los chicos desarrollen mas de
un personaje, pero si se mira con atencion, la identificacion con alguno en especial
resulta predominante). El personaje central de Javier era un hechicero, que
disponia de todo tipo de capacidades, claramente en contraste con sus limitaciones
de todos los dias. Sus magias cotidianas no lograban librarlo de la angustia, pero su
hechicero gozaba de una potencia que le permitia progresos notables en la
acumulacion de puntos.

Una cierta marginacion que padecia ante sus compafieros también encontraba
compensacion gracias a su juego. Contar con un aspecto digno de valoracion ante
los ojos de sus pares, le permitia valerse de una herramienta de comunicacién. Como
correlato transferencial, se lo veia disfrutar de que el analista percibiera sus
avances en el puntaje.

Transcurrido cierto tiempo un cambio se presentd. Un personaje, hasta entonces
secundario, paso a primer plano. Era un arquero, dotado esta vez de diferentes
destrezas. Y este cambio no quedd reducido a la pantalla. A poco, comenzd a
interesarse por estudiar un instrumento musical. Y al tiempo los padres notaron que
se habia abierto a otros espacios. Habia aceptado ir algun fin de semana al club y
para sorpresa se habia animado a jugar al basquet. En coincidencia con estos

cambios iban mermando los ataques de furia, que habian sido su Unico recurso para



granjearse, con un costo enorme, un lugar de exclusividad. Ahora, con una actividad
con mayor participacion corporal y ya por fuera de la pantalla, iba encontrandose

con una forma de situarse en la familia, ante su entorno y ante si mismo.

A manera de cierre

Si bien es cierto que en el mundo siempre ha habido cambios, lo que hoy surge como
novedoso pareciera ser la aceleracién y la conciencia de los mismos. Como las
transformaciones se producen con una velocidad creciente y simultdneamente las
personas viven mas tiempo que en otras épocas, la experiencia del cambio resulta
sumamente significativa porque las personas perciben claramente que nacen en un
mundo muy diferente del que después van a morir. El individuo burgués o moderno
del siglo XIX y principio del XX se vivia como protagonista de una historia o
aventura personal que suponia un mundo relativamente constante, una certeza de que
el escenario era conocido y que se trataba sélo de conquistarlo. Esta concepcion de
la vida hoy resulta insostenible.

Partiendo de la idea que el sujeto es actor y productor y no sélo receptor pasivo de los
cambios, resulta pertinente estudiar el impacto de la aceleracion de dichos cambios
sobre la produccidn de subjetividad en la actualidad. Con Buckingham pensamos que
es un error considerar que los cambios de habitos de los jovenes en la cultura actual
son el resultado de cambios tecnolégicos. No es posible ignorar los cambios politicos,
econdmicos, sociales, culturales en cuanto a la naturaleza de la vida familiar y en las
relaciones de poder entre adultos y nifios (Buckingham, 2008). En otros términos no
podemos decir que la tecnologia sea determinante del nuevo sujeto sin pensar en el

“entorno” en que estd inmerso y en las interacciones entre tecnologia y sociedad.
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Resumen
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En este trabajo nos proponemos una revision del impacto del uso de las nuevas
tecnologias sobre la produccion de subjetividad y sobre los vinculos. Ponemos el foco
en particular en la dindmica intergeneracional, entendiendo que alli hay una
interesante materia de observacion referida a la cuestion del saber y el poder. Nos
interesa contrastar aquellos argumentos criticos que suelen proponerse, Yy que se
apoyan en observaciones que tienden a considerarse autoevidentes, con los resultados
de investigaciones de campo validadas metodoldgicamente, y que vienen a cuestionar
esas supuestas evidencias. Intentamos discernir conceptualmente que el uso de las
nuevas tecnologias no conduce per se hacia un destino psicolégico determinado,
sino que sera preciso examinar el sentido que cobra su utilizacion en cada caso y
circunstancia singular, para llegar a aproximaciones consistentes. Partiendo de la idea
que el sujeto es actor y productor -y no sélo receptor pasivo de los cambios sociales
en los que participa- proponemos estudiar sin prejuicio el impacto de la aceleracion
de los cambios sociales actuales, internet entre otros, sobre la produccion de

subjetividad.

Palabras clave: Cultura, poder, internet, generaciones.
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