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Sé que entenderan cuando les digo que hacer un trabajo como éste no es sencillo. No es
sencillo no porque falte informacion, sino porque sobra, porque es imposible quedarse en
una pagina cuando hay veinte links més que nos llaman y que nos llevan a temas nuevos,
todos relacionados entre si, todos explicando como es que la educacion se da a traves de la
red o como las tecnologias de informacion y comunicacion van moldeando nuevos aspectos
culturales; o como es que los avances rebasaron a todo el mundo y mientras unos les cuesta
trabajo el aceptar lo nuevo, para los otros es algo tan natural que no cuentan con las

herramientas para poder entenderlo o explotarlo a su maxima capacidad.

Mientras escribo estas primeras lineas de este trabajo David Copperfield se descarga a
través de iTunes en el formato de podcast, creado por un grupo de voluntarios de la pagina
llamada LibriVox —de la que platicaré méas adelante—, mientras que otro David, un nifio

que acaba de salir del dentista completamente drogado, aparece en la ventana del Youtube.

Desde su popularizacion la red, los videojuegos Yy varias de las tecnologias de informacion
y comunicacion han sufrido el ataque de aquellos que ven en ellas una amenaza. Hace
algunos afios era comun escuchar que el Internet estd alienando a los jovenes,
transformandolos en una especie de ostra social, capaces de permanecer encerrados sin
contacto alguno. En esos dias era clara la vision apocaliptica de que la sociedad se veria

destruida por esta nueva tecnologia que obligaba a la juventud a mantenerse enchufada.

Sin embargo eso no sucedié. De alguna forma, desafiando los prondsticos catastrofistas, la
red 2.0 cambio por completo la concepcidn que se tenia. La participacion de los cibernautas
en la generacion de los contenidos mediaticos a los que se puede tener acceso por Internet

fue en aumento; las redes sociales se popularizaron al punto en que algunos empleadores



solicitan ver la pagina de Facebook de los aspirantes a un puesto antes de tomar una
eleccion; a descarga de musica —a pesar de los esfuerzos de bandas como Metélica— se
popularizo hasta el punto de volverse una herramienta de mercadotecnia; peliculas y series
de television hoy pueden ser rentadas o adquiridas a través de la red, sin que exista la

necesidad de un producto fisico.

Por supuesto que esta nueva corriente también trajo criticas. (Cémo era posible que los
ciudadanos tomaran el papel de los periodistas e informaran sobre los acontecimientos que
les interesaban? ,COmo es posible que la gente pueda tener la capacidad de crear
contenidos como los que hay en una enciclopedia? De seguro todos los contenidos
mediaticos que se pueden descargar de sitios como Youtube son nada mas muestras de ocio

0 violencia que no llevan a nada bueno, mucho menos a un proceso educativo.

Sin embargo no puede negarse que cada vez mas escuelas implementan el uso de las
tecnologias de informacion y comunicacién en sus catedras, aunque paraddjicamente

prohiban a sus alumnos el libre acceso a blogs, sitios de video o redes sociales.

En la capa superior del pastes parece que se da una batalla: los nativos digitales, aquellos
gue nacieron con un conocimiento casi instintivo del uso de la red y las tecnologias, contra
los inmigrantes, aquellos que han tenido que acoplarse a estas tecnologias sin entenderlas

del todo e, incluso, desconfiando de ellas.

Mas la realidad es que la tecnologia rebasé a ambas partes. Por un lado los avances se han
dado de manera tan vertiginosa que los inmigrantes tienen que romper sus paradigmas casi
constantemente, enfrentdndose a novedades a un ritmo impresionante, mayor al que

muchos pueden asimilar. Por el otro lado los avances tecnolégicos han propiciado que los



nativos sean capaces de acceder y crear contenidos mediaticos a muy tempranas edades y
con, relativamente, pocos recursos; sin embargo la velocidad de estos avances nos les ha
dado las herramientas para analizar lo que estos medios buscan de ellos. Esto dltimo es a lo
que se refiere Henry Jenkins cuando habla del “problema de la transparencia” (Jenkins,

2006).

Aqui es donde esta en juego nuestra labor como profesores, en dotar de herramientas a las
generaciones de nativos para que puedan hacer un andlisis de los medios que utilizan, para
que puedan tener acceso a la tecnologia, para educarlos en los nuevos roles que
desempefiardn a partir de este cambio cultural que se ha venido dando de manera
automaética, es decir, sin que nadie manipule los hilos de la tecnologia, pues como bien
sefial6 Gumersindo Lafuente, director de Soitu.es, durante una entrevista sobre periodismo
digital en la ciudad de Querétaro: “Estamos en un nuevo ecosistema. Siempre ha habido
una cierta evolucion, ahora con el nacimiento de la red estamos ante algo mas radical, es
mas una revolucion que una evolucion. Estamos ante una tecnologia nueva que esta
poniendo en duda los modelos de los medios y de los negocios. Los sujetos pasivos que
antes eran los ciudadanos se comienzan a convertir en sujetos activos, protagonistas del
mensaje informativo. Debemos de intuir hacia donde vamos. En el nacimiento de empresas
como Google, Facebook, Myspace y otras no ha participado ningun periodista, sin embargo
estan cambiando la forma de hacer periodismo, la tecnologia va por delante” (Lafuente,

2009).

Ciertamente la tecnologia va por delante y en nosotros esta la decision de aprovecharla para
poder crear nuevas herramientas educativas o condenarla como muchas de las generaciones

anteriores han condenado las innovaciones.



La cultura de participacion

Segun un estudio realizado por Pew Internet and American Life Project en el afio de 2005,
titulado “Teen Content Creators and Consumers”, mas de la mitad de los jovenes con
acceso a Internet en los Estados Unidos han creado contenido especifico para este medio

(Lenhart & Madden, 2005).

Uno de esos jovenes es Heather Lawver, quien ahora tiene un blog titulado “The Heather
Show”, pero que comenz6 a producir contenidos para la red a los catorce afios, con un sitio
que hablaba sobre Harry Potter. Lowver llegd a tener a mas de cien personas colaborando
con ella en este esfuerzo e incluso tuvo que defender su derecho a libertad de expresion,
convirtiéndose en vocera de los fans en el debate internacional sobre los derechos de autor,
cuando la Warner Bross, intentd prohibir que se generaran contenidos con dicho personaje

en lared. Tenia 16 afios cuando particip6 en ese debate (Wolchak, 2001).

Blake Ross, creador de Firefox, contaba con tan solo catorce afios de edad cuando fue
Ilamado a trabajar como interno en Netscape, y asi por el estilo podemos encontrarnos
numerosos casos de jovenes que actualmente se encuentran produciendo contenidos para la
red, ya sean videos y animaciones que después subirdn a Youtube, podcasts que se
distribuiran a través de una pagina web o iTunes, Blogs, paginas web especializadas,
estaciones de radio y muchas otras clases de contenidos mediaticos que no seria posible
realizar sin los avances en la tecnologia, que permiten que la produccion de estos
contenidos sea mas sencilla, haciendo que los jovenes adquieran habilidades y
conocimientos béasicos a través de lo que se ha nombrado peer based learning (Iko, y otros,

2008).



Peer based learning —Ia traduccion literal seria: aprendizaje basado en par— se refiere a
la forma de adquirir conocimientos a través del contacto con otras personas, un tipo de
formacion que se da, principalmente, fuera de la escuela (Iko, y otros, 2008). El peer
learning surge a partir del contacto con personas que comparten los mismos intereses, lo
que permite el contacto entre ellos, ya sea a partir de la amistad o s6lo por los intereses en
comun. Seria, por hacer una analogia, como cuando descargamos musica a través de un
programa peer to peer, en donde nuestra computadora se conecta de manera directa, es
decir sin ayuda de terceros, a la computadora de otra persona con nuestros mismos gustos
musicales, para asi poder compartir nuestros archivos de masica. Por supuesto que la base

para este tipo de aprendizaje es el contacto, ya sea en el mundo fisico o en el mundo virtual.

Este tipo de cambios en los sistemas culturales tradicionales han llevado a lo que Henry
Jenkins en su estudio “Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media
Education for the 21st Century”, ha denominado como cultura de participacion. (Jenkins,

2006).

En su definicion Jenkins explica que podemos definir la cultura de la participacion como
aquella que tiene pocas barreras para su expresion, ya sea artistica o civil; de igual manera
ven como natural la creacion y el compartir dichas creaciones con otros; cuentan con una
forma de “tutoria informal”, donde el conocimiento es compartido por los mas avanzados a

los novatos.

La cultura de participacion es un nicho cultural donde los miembros creen firmemente que

sus contribuciones importan, por lo que no se sienten renuentes a compartirlas.



Pero quizés uno de las caracteristicas mas importantes de las culturas participativas sea la
conexidn social que sus miembros experimentan, conexién en la que las opiniones que los
demas tengan sobre lo que he creado tienen un peso especial y seran consideradas por los

creadores.

No todos los miembros de la cultura de participacion estan obligados a contribuir en la
creacion de contenidos mediaticos, en muchas ocasiones su rol social se reduce al consumo
de los contenidos, pero todos creen que estadn en la libertad de poder contribuir cuando
estan listos y que sus contribuciones, se manifiesten en la forma que sea, seran evaluadas de

la manera correcta.

En estos casos la autoridad no son las figuras tradicionales de ensefianza, es decir los
profesores o padres, pues el tipo de ensefianza que se experimenta a través del contacto con
ellos es vertical, por lo que no se puede, en muchas ocasiones, compartir puntos de vista,
pues maestro y alumnos, estan en diferentes escalafones. Sin embargo el peer learning se
maneja de manera horizontal, donde el conocimiento técnico es compartido, como
mencionaba antes, de veteranos a neéfitos, pero siempre manteniendo, tanto los primeros

como los ultimos, la idea de que la meta a alcanzar es el proceso creativo y la expresion.

Segun Jenkins este tipo de experiencias cambian profundamente la forma en la que la

juventud se ve a si misma y altera la manera en la que se juzga el trabajo creado por otros.

El pensamiento tradicional condena a estas culturas, pues ven a la tecnologia como el gran
enemigo, aparatos capaces de alienar a los individuos y convertirlos en seres cuasi
pensantes, de la misma manera en la que la television, la llamada “caja idiota” iba, segiin

decian mis padres y los padres de mis amigos, a destruir a nuestra generacion.



Al otro lado del espectro tenemos a los entusiastas que estan dispuestos a arriesgarlo todo
en una apuesta ciega a las nuevas tecnologias y a la cultura de participacion. Para ellos la

revolucion educativa se dard a través de esa “caja magica” que es la computadora.

Ambos se equivocan. Asi como mi generacion no fue reducida a una masa babeante y sin
personalidad por la television, tampoco las nuevas generaciones seran destruidas o sus
miembros alienados por la tecnologia —basta con ver la evolucion de la red, en donde la
red 2.0 permite la participacién social de una manera que pensaba imposible—; sin
embargo tampoco es correcto depositar todas las esperanzas en los medios digitales, sean
cuales sean, pues a final de cuentas son solo eso, medios. El uso de éstos estd dado a partir

de las peculiaridades de las instituciones y la cultura.

Como bien sefiala Rafael Fuentes Navarro (Fuentes Navarro, 2009),” las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion son una herramienta, pero no son la comunicacion ni el
mensaje, no son la educacion sino el medio, pero el medio pos si solo no puede llegar a

ningun lado, de la misma manera en que el mensaje sin el medio estaria perdido”.

John Seely Brown, del Palo Alto Research Center de Xerox, declar6 en una conferencia en
Beijing el 15 de octubre de 1998 que, muy a su pesar, el Internet no era una red de

computadoras, como se habia pensado, sino un medio (Seely Brown, 1998).

Esta cualidad mediatica reconocida por Seely, hace que el trabajo de las culturas de
participacion se dé en lo que Peter Gloor denomina como Redes de Innovacion Cooperativa
(COINSs por sus siglas en inglés), donde cada uno de los miembros trabaja a través de
“creatividad de enjambre” en busca de un bien comin y no porque sea una obligacion

adquirida a traveés del trabajo o la escuela (Gloor, 2006).



Pareciera entonces que las culturas de participacion han ido desarrollando ellas solas sus
propios sistemas de educacion, en la que la mayoria de profesores, ya sea por su propia
tecno fobia o por pertenecer a un sistema educativo tradicional, estan completamente fuera.
Mas no es asi, el papel de los educadores en la cultura de participacion es importante, pues
es justamente la cercania que tienen estas Gltimas con el medio lo que hace que, en muchas

ocasiones se pierdan.

Jenkins sefiala tres problemas a los que se enfrenta dicho modelo cultural:

La brecha participativa.

Es una realidad que ain con todos los avances de los que hemos sido testigos, la tecnologia
aun no esté a disposicion de todos. En varios paises los porcentajes de personas que cuentan
con computadora en casa, 0 que tienen acceso a una computadora, son muy bajos. De igual
manera, no en todos lados se cuenta con el acceso a Internet, a la paqueteria 0 a una

conexion efectiva, que permita que los usuarios compartan los contenidos mediéaticos.

Pero no sélo es en el aspecto tecnoldgico que esta brecha se agranda, también es en el
aspecto comunicativo. Muchas escuelas, creyendo que hacen un bien a sus estudiantes, han
bloqueado el acceso al software de las redes sociales (Messenger, chats, 1CQ), asi como a

los sitios de estas mismas redes (Facebook, Hi5, Myspace).

Afirma Jenkins “Muchos de los jovenes que no han sido expuestos a estos nuevos tipos de
culturas participativas fuera de la escuela se encuentran luchando para conservar sus peers”

(Jenkins, 2006).



Es necesario remarcar que en la cultura participativa los peers son muy importantes, pues
los miembros se apoyaran y confiaran en ellos, y en su familia, para obtener asistencia y
recursos, esta variedad de fuentes les confiere la posibilidad de conocer diferentes areas, lo
que los pone en clara ventaja en sus colegios. Sin la posibilidad de cultivar esos peers, los
jévenes tendran que depender mas de sus maestros y métodos tradicionales para intentar
compensar su falta de experiencia en estos nuevos medios, afectando asi su confianza en

los conocimientos que han adquirido.

El problema de la transparencia

No todo lo que se refiere al Internet o a los medios digitales es bueno. Existen peligros
reales en la red, situaciones que se deben de advertir a los jovenes, pues su conocimiento

del medio y el analisis que pueden hacer de él es limitado.

El saber utilizar el medio no es lo Unico que debe de ser parte de la educacion de los
estudiantes, también es necesario que desarrollen herramientas cognoscitivas que les

permitan analizar lo que el medio demanda de ellos.

Tomemos por ejemplo los juegos de simulacion, en ellos los jugadores aprenden a controlar
situaciones exclusivas de una profesion. En Sim City, por ejemplo, son capaces de
administrar una ciudad. La efectividad con la que manejen recursos como impuestos,
control del crimen, construccién de vivienda y servicios en general determinara el puntaje

que van recibiendo.

Desde un punto de vista este programa de simulacién es bueno, pues provee de los
conocimientos basicos para comprender los problemas de la administracion publica, sin

embargo qué pasa cuando el jugador no es capaz de ver mas alla del juego, es decir, cuando



su comprension de los elementos de la administracion publica se reduce a meras variables
que debe de manipular para aumentar su puntaje. En el primer caso es la comprension que
se tiene del juego y de lo que simula lo que hace que el jugador aprenda. En el segundo
caso es la reaccion competitiva del jugador lo Unico que lo motiva, alejandolo de esa
abstraccion que conduce a un aprendizaje mas complejo, encasillandolo Gnicamente en los

aspectos mecanicos del modo de juego.

De igual manera el nivel de inmersion que se experimenta con algunos juegos hace dificil
el anélisis. En el afio 2005 un maestro de los Estados Unidos, realizé un juego con el que
esperaba que sus alumnos fueran capaces reflexionar sobre los problemas que habian
llevado a la guerra de secesion de los Estados Unidos. Una de las observaciones que hizo el
maestro es que la mayoria de sus alumnos tomaron el juego como una representacion
realista de lo que habia sucedido, tomando la informacion del juego como veridica e

incuestionable (Shrier, 2005).

Es necesario entonces, como profesores, ayudar a que los alumnos comprendan lo que los
medios exigen de ellos, que sean criticos con la informacidn que reciben a través de la red o
cualquier otro medio digital, asi como crear una conciencia de los peligros a los que se
debe de estar atentos, como sefial6 Ellen Seiter “El Internet es mas como un pequefio centro
comercial que como una biblioteca; se parece mas a una coleccion gigante de relaciones

publicas que al archivero de algun escolar” (Seiter, 2005).

El reto ético

La nueva participacion de la juventud en la creacion de contenidos mediaticos, ya sean

videos, podcasts, videopodcasts, blogs, etc., demanda no sélo que los miembros de la



cultura participativa sean capaces de analizar el medio y lo que éste demanda de sus

personas, sino también que puedan tomar decisiones éticas.

Una de las principales criticas que se le hace al denominado “periodismo ciudadano” es
justamente la falta de preparacion profesional, que conlleva a una deficiencia en el area de
la ética periodistica. Mas la importancia de esos “no-periodistas” que a través de blogs y
paginas web intentan compartir su informacion con otros ciudadanos, contribuyendo asi
con ese sistema adaptativo y complejo que es el Internet, es innegable e incluso los

profesionales han reconocido su importancia en el medio como vehiculo de informacion.

Es necesario entonces poder educar a los miembros de la cultura participativa en estos tres
ambitos, permitiéndoles la participacion, haciéndolos mas analiticos con respecto al medio
0 medios con los que tienen contacto y promoviendo la creacién de una ética —que en

muchos casos ya se ha dado— especifica para estos medios.

Ahora bien, ¢como se manifiesta esta cultura participativa?

Basicamente se da en las siguientes formas, que se pueden observar de manera individual o

como parte del ecosistema que son los medios digitales.

En primer lugar tenemos la afiliacion, donde miembros, formales e informales, crean
comunidades alrededor de varios tipos de medios. Facebook, por ejemplo es una red social,
en la que se busca la interaccidn entre amigos con gustos similares. Su estructura en si es
fundamental, al igual que la de otras redes sociales, para mantener peers, asi como cultivar
nuevos. De igual manera flickr.com relne a entusiastas de la fotografia, mientras que
Myspace.com se ha vuelto muy popular con los musicos, permitiéndoles compartir su

trabajo en busca de una retroalimentacion o un contrato discogréafico.



La segunda forma en la que se manifiestan las culturas de participacion es en la produccion
de nuevas formas de expresion. Podcast, videopodcasts, videos de fans, ficcion escrita por
fans, entre muchos otros entran en este apartado. Un ejemplo claro de esto se puede
observar en el sitio web “The Millenian Abyss” ! donde varios fans de la serie de
television Millenium, que fue cancelada en 1998 al final de su tercera temporada, se han
dado a la tarea de escribir nuevos guiones del programa, completando de esta manera una

cuarta temporada virtual.

La tercera forma es la colaboracion para resolver problemas. La cultura de participacion se
caracteriza por su comportamiento de enjambre. Estas redes de innovacién cooperativa
trabajan en “cyberequipos” por medio de los cuales pueden desarrollar tareas relacionadas
con la educacion y el desarrollo de nuevos conocimientos. Aqui tenemos a las realidades
alternas, los videojuegos, sitios dedicados a encontrar respuestas (yahoo answers) y, por
supuesto, la Wikipedia, que es quiza uno de los ejemplos mas fuertes de lo que se puede
realizar a través de esta “creatividad de enjambre” en donde todos los miembros colaboran,
no por obligacion, sino por el deseo de crear una fuente de informacion fidedigna.
Actualmente la Wikipedia tiene mas de 400,000 articulos, editados y actualizados por una

lista creciente que retine méas de 100,000 voluntarios.

La cuarta forma de cultura de participacion es el desarrollo de nuevos medios de
circulacion para los materiales mediaticos. De esta manera se han ido creado nuevos
canales en donde los jovenes pueden compartir sus creaciones, o disfrutar de las de otros.

El podcast, el blog y Youtube son claros ejemplos de este fendmeno.

! http://www.fourthhorsemanpress.com/Abyss/Fiction/V/S4.htm



El rol de los maestros

Hemos hablado hasta el momento de las diferentes formas en que se puede manifestar la
cultura de participacion, asi mismo hemos hablado de los peligros que corre, peligros a los
que todo usuario de Internet o de los medios digitales esta expuesto, y es aqui donde entran

el rol de los profesores.

Hace algunos afios llegd a la redaccién del periédico en donde trabajo, un correo
electrénico que hablaba sobre el rito de iniciacion de una pandilla de maras recién llegada a
Querétaro. El documento denunciaba que dicha pandilla se pasearia en automovil por las
calles de la ciudad por la noche, con las luces apagadas. Aquel que tuviera la osadia de
hacerle un cambio de luces con el fin de avisarles que llevaban los faros del auto apagados,
seria blanco de un acto violento, pues los pandilleros le perseguirian y lo matarian a

balazos, completando de esta manera el ritual de iniciacion.

Yo ya habia escuchado la historia. Sé que ronda desde los afios setentas y que no es otra
cosa que una leyenda urbana; sin embargo el director del periodico, los compafieros y las
autoridades del Pais —no el Estado— se pusieron de inmediato en alerta roja. De manera
oficial se advirtié a la ciudadania sobre esta pandilla inexistente y sus nefastas intenciones.
Los medios de comunicacion transmitieron la informacion como una de sus notas
principales, ni siquiera molestandose en comprobar si el correo electronico era cierto. De
haberlo hecho se habrian dado cuenta de que lo mismo habia ocurrido en otros tiempos en

otros paises y que todo era en realidad una leyenda, en el mismo o el correo que habla del



pobre hombre que, por ser infiel, amanecio6 en una tina llena de hielo, sin un rifién y con un

mensaje pegado al pecho que decia que llamara a los servicios de urgencias.

Pero al igual que los cuentos de antes, las leyendas urbanas que circulan por Internet tienen
el proposito de advertir a la gente que no hagan tonterias o algo malo puede pasarles, mas el

mensaje se presenta de una manera un poco mas colorida, valga la expresion.

Como se mencionaba en el problema de la transparencia, es necesario que las nuevas
generaciones que integran la cultura de la participacion —a la que cada dia nos sumamos
mas y mas personas, voluntaria o involuntariamente— sean capaces de analizar los

mensajes que se transmiten a través de estos medios digitales.

El reto radica en que mientras los jovenes son nativos digitales, la mayoria de los maestros
somos inmigrantes digitales, con poco o nulo conocimiento de las caracteristicas de estas
Tecnologias de Informacion y Comunicacion, asi como con poca préactica en el uso de los

peers o las habilidades sociales que se requieren para ser participes de este tipo de cultura.

Ambas partes, nativos e inmigrantes, tenemos una parte del rompecabezas. Los nativos
tienen la facilidad para moverse en esta “nueva” cultura, mientras que los inmigrantes
contamos con la experiencia y los conocimientos para poder echar mano de un pensamiento
critico que nos ayude a evaluar qué informacion es la correcta y cual no, quiénes nos
intentan manipular a través de qué mensajes v, tal vez la mas importante, como podemos

Ilegar a la verdad.

Desde hace algunos afios circula a través de Internet un poema que se le atribuye al escritor
chileno Pablo Neruda. ElI poema llega a miles de usuarios, en especial en Navidad y Afio

Nuevo, como tarjeta de felicitacion y reza:



"Muere lentamente quien no viaja,/ quien no lee,/ quien no oye masica,/ quien no encuentra
gracia en si mismo./ Muere lentamente/ quien destruye su amor propio,/ quien no se deja

ayudar..."

Afio con afio, la fundacién Pablo Neruda recibe solicitudes de informacién en las que
usuarios preguntan sobre el poemario donde se encuentra dicho texto —que cabe sefialar ha
mutado desde su primer vuelta por el ciberespacio. Mas el poema no es del chileno, es de
una poetisa brasilefia Ilamada Martha Medeiros, noticia que al momento en que este trabajo
fue escrito ya esta en cualquier esquina de la red, pero que antes de que esto sucediera nadie

se habia atrevido a negar que era un poema de Neruda.

El problema es claro. El auge de la tecnologia va rebasando a jovenes y no tan jovenes, a
alumnos y maestros, a inmigrantes y nativos, y mientras estos Gltimos se sumergen sin
miedo, pero sin conocimiento de lo que se pueden encontrar, los anteriores no quieren, en

muchos casos ni saber del asunto.

Es necesario que los profesores, en especial los tecnofobos, se quiten el miedo, pierdan esa
desconfianza que genera resistencia y se conviertan en parte de la cultura de participacion,
solo asi lograremos el crecimiento pleno de dicha cultura, porque no es que no vaya a
crecer, pero puede crecer de manera esplendorosa si sabemos guiarla, ademas de que como
profesores podremos ser participes de nuevas formas de expresion a las que nunca antes

habiamos estado acostumbrados.

Para lograr esto es necesario contar con una serie de habilidades que sélo se adquieren a
través de la colaboracidn y la participacion en red. Estas habilidades se han creado en las

bases de la ensefianza tradicional, la investigacion, la técnica y el anélisis critico que se



adquiere en los salones de clase, su objetivo, por el contrario, es diferente ya que no estan

basadas en la expresion individual, sino en la participacion comunitaria (Jenkins, 2006).

Estas habilidades son, segun Jenkins: El juego, la actuacion, la simulacion, la apropiacion,
el multitasking, el conocimiento distribuido, la inteligencia colectiva, el juicio, la

navegacion transmedia, el networking y la negociacion.

Si analizamos detenidamente cada una de estas habilidades descubriremos que no estan tan

alejadas de lo que nosotros buscamos como maestros.

El juego hace referencia a la capacidad de los individuos de experimentar con lo que les
rodea para encontrar diferentes soluciones a los problemas. Esta habilidad se ve
enriquecida, principalmente, por juegos abiertos, como los denominados “caja de arena” en
los videojuegos, donde los participantes tienen que encontrar soluciones no lineales a los

problemas que se presentan, haciendo uso de cualquier elemento que esté a su alrededor.

La actuacion es la habilidad de adoptar identidades alternas. Esto lo hemos hecho todos
desde pequefios, cuando el rol era parte del juego y de la formacion de la personalidad.
Conforme crecemos vamos dejando atras esta practica, aunque no de manera voluntaria,
mas bien obligados por los requerimientos sociales. Sin embargo la cultura de participacion
echa mano de esta habilidad e incluso la fomenta v.g. Second Life, los MUDs, los
MMORPG vy otros sistemas que requieren que los individuos adopten roles diferentes a los

que tienen en la vida real.

La simulacién hace referencia a la capacidad que se tiene para construir modelos dindmicos
gue emulen al mundo real. Juegos como los Sims hacen uso de esto para crear juegos en los

que, a pesar de tener menos variables que la vida real, imitan algunas de sus situaciones.



La apropiacion es la habilidad con la que podemos hacer uso de diferentes contenidos
mediaticos y redimensionarlos, asi los individuos pueden crear un nuevo documento a
partir de pedazos de peliculas, o un programa de radio o un videopodcast reordenando

elementos ya existentes para expresar sus ideas.

El multitasking hace referencia a la capacidad de los individuos de analizar el ambiente y

cambiar su atencion de elemento en elemento segln les sea necesario.

El conocimiento distribuido habla de la capacidad de poder interactuar significativamente
con las diversas herramientas que ofrecen las TICs, con el fin de hacer crecer nuestras

capacidades mentales.

La inteligencia colectiva es la capacidad de acumular conocimiento junto con otros
miembros de la cultura para alcanzar un bien comun. La Wikipedia es precisamente el
mejor ejemplo de inteligencia colectiva, aunque no el Unico; muchos blogs van
encaminados a compartir experiencias en relacion al uso de un producto, el debate de un

tema o la construccidn de una base de datos para un interés comun (wikis).

El juicio hace referencia al poder evaluar la confiabilidad de las diferentes fuentes de
informacién a las que tenemos acceso a traves de las TICs. Todavia la Wikipedia sigue
siendo el blanco de ataques de muchos, pues la ven como un amenaza que no esta
respaldada por la Enciclopedia Barsa, la Britannica o por lo menos la Encarta; lo que no
analizan es que ninguna de las anteriores ofrece referencias bibliograficas en sus articulos,
mientras que la Wikipedia si lo hace. Mientras que en las enciclopedias normales debemos

de tomar lo escrito como absoluto, en las creadas a partir de las redes de innovacion



cooperativa, se nos dan las herramientas para poder confirmar lo que se nos dice, de lo

contrario desconfiamos de la informacién.

La navegacion transmedia es la habilidad que tenemos de seguir la informacion o las
historias a través de diferentes medios. No es raro ver ahora que los programas de television
tienen sitios construidos por fans, e incluso podcasts, en los que podemos ahondar nuestro

conocimiento de la mitologia que plantean.

El networking es la habilidad para buscar, sintetizar y, sobre todo, propagar la informacion.

Por dltimo la negociacion hace énfasis en la capacidad para moverse entre diferentes
comunidades, analizando la informacién y respetando las muchas perspectivas con las que
nos encontramos, siguiendo siempre una serie de normas de comportamiento digitales no

escritas, pero observadas por casi todos.

En el caso de los que ya son miembros de la cultura de participacion, estas habilidades se
desarrollan a través de la participacion informal con otros miembros; en el caso de los
maestros ajenos a dicha cultura es preciso ir creandolas poco a poco, al principio venciendo
la desconfianza a las innovaciones, para después fomentar entre ellos la construccion de sus
propios peers, que les permitan sumergirse cada vez mas en dicha cultura, asi como ir
adquiriendo y afianzando los conocimientos y capacidades que muchos de sus alumnos ya

tienen, pero que ademas permitirdn un acercamiento diferente entre ambas partes.

De igual manera es necesario conocer el potencial educativo de las herramientas digitales
de las que podemos echar mano, pues si bien el ideal seria que pudiéramos tener acceso a

todas, la realidad es que en muchos casos nuestros alumnos estaran limitados de alguna



manera, sin embargo podemos realizar cambios significativos con las herramientas mas

comunes.

Los salones de chat y el Messenger pueden ayudarnos a crear esos peers entre alumnos y
maestros, asi como facilitar la discusion, toda vez que pareciera que los alumnos estan méas
motivados a participar de esta manera. Es a lo que Sarita Yardi se refiere como
“backchannel”; un medio poco restrictivo en el que los alumnos puede ir construyendo a
partir de sus comentarios entre ellos, con el profesor o los conferencistas, sus propias

conclusiones sobre los temas expuestos en una clase (Yardi, 2008).

Los videojuegos pueden, en especial los simuladores, hacer que los estudiantes vean como
interacttan diferentes variables en los problemas; también es posible que los alumnos
exploren nuevas soluciones a problemas de la vida diaria a partir de sus experiencias con
diferentes videojuegos. De igual manera, por la construccion del videojuego y su
interaccion, es posible que los alumnos sean mejores perdedores y no se den por vencidos
tan facilmente, toda vez que en el videojuego se plantea la posibilidad de intentar resolver

los problemas una y otra vez, a partir de la prueba y el error.

Las redes sociales permiten un acercamiento entre alumnos y maestros, asi como la
exposicién de temas en un ambiente mas relajado que el escolar, pero también permiten el
contacto entre maestros, permitiendo que éstos desarrollen peers que tengan que ver con
sus intereses 0 su ocupacion. Sitos como Classroom 2.0 2, RezEd * e incluso el propio
Facebook o Myspace ofrecen comunidades de maestros en donde la experiencia se vuelve

un bien comun.

2 http://www.classroom20.com/
% http://www.rezed.org/



Los gadgets digitales también proveen de herramientas, aunque estos no tengan tanto que
ver con la red como no sea para su distribucion. La fotografia, el audio, el video, el dvd y
tantos otros pueden ser aprovechados para que los alumnos vean los objetos de estudio

desde otros angulos.

De igual manera el desarrollo de LMS (Learning Managment Systems) y VLE (Virtual
Learning Enviroments) va encaminado a que los maestros contemos cada vez con mas
herramientas para poder sumergirnos en este mundo digital y ser parte de esta cultura

participativa.

La brecha no es tan grande, pero requiere de la voluntad de los maestros para explorar
nuevas formas de compartir conocimientos, sin embargo estas formas no estan tan alejadas
de la teoria constructivista, mas bien lo que cambia es el campo de juego. Tal vez una de las
maneras en las que muchos maestros podrian acercarse a esta nueva cultura es a partir del
juego. Con esto no me refiero a crear juegos didacticos para los alumnos, sino a
experimentar la cultura de participacion desde una aproximacion ludica, para a partir de ahi
comenzar a construir relaciones educativas que hagan uso de todo lo que herramientas

como las TICs pueden ofrecer.
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