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Resumen

La educacion y la tecnologia han estado estrechamente relacionadas desde sus comienzos,
conviviendo en una simbiosis que les ha permitido progresar conjuntamente. El desarrollo
tecnologico actual estd posibilitando un acceso a la cultura sin precedentes, asi como generando
nuevas formas y maneras de comunicacion. A pesar de que tanto los nuevos medios sociales online,
como los teléfonos moviles y tabletas permanentemente conectados a la Red se han convertido en
elementos cotidianos en muchos ambitos, la educacion formal se resiste a adoptar su uso
generalizado y propone un uso menos rupturista de la tecnologia. Limitarse a la mejoran los
modelos existentes a través de libros digitales, Pizarras Digitales Interactivas o plataformas de
gestion docente, en lugar de aprovechar las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion
para participar en la creacion de nuevos contenidos o el aprendizaje ubicuo y colaborativo genera
frustracidn en las nuevas generaciones de aprendices, mas familiarizadas con estas nuevas formas
de aprender que con las previas. En el presente articulo revisaremos algunas de estas tecnologias y
las relacionaremos con los intentos por renovar las metodologias de aprendizaje que se estan dando,
tanto desde el punto de vista tedrico como practico.

1. Introduccion

A lo largo de los siglos, la cultura y la tecnologia se han beneficiado mutuamente en una relacion
simbidtica en la que cada progreso de una ha propiciado el desarrollo de la otra. Este "circulo
virtuoso" de cultura y tecnologia es ficilmente constatable al analizarlo retrospectivamente. Los
grandes avances en la popularizacion de la cultura coinciden en el tiempo con la introduccion de
nuevas tecnologias disenadas para su difusion (e.g., tablillas de arcilla, pergaminos, pizarras, libros
manuscritos e impresos, prensa, radio, cine, television, Internet, entre otras). Del mismo modo, la
tecnologia se ha apoyado en lo ya conocido para llegar, a hombros de gigantes, un poco mas alla en
lo referente a herramientas y técnicas. A pesar de esta beneficiosa interrelacion, no todos los
avances tecnologicos han sido recibidos de igual agrado dentro del &mbito de la cultura. Son
habituales las reticencias de quienes disfrutaban del statu quo anterior desde una posicion
dominante.

Actualmente asistimos a una revolucion tecnoldgica que afecta de forma general al intercambio de
informacion. La mundializacion de la informacion (Castells, 2001) propone nuevos retos sociales en
general y educativos en particular. De la busqueda y asimilacioén de todo el conocimiento disponible
al alcance del aprendiz pasamos al extremo contrario, a la necesidad de desarrollar las competencias
necesarias para gestionar el exceso de informacion (pensamiento critico, analisis y sintesis,
busqueda de informacion relevante, entre otras). De la preparacion encaminada al desempefio de
una labor social conocida y concreta, pasamos a la necesidad de adaptarse rapidamente a un entorno



cambiante en el que continuamente unas profesiones quedan obsoletas a la vez que se crean otras
nuevas. Del aprendizaje intensificado en las dos primeras décadas de la vida al aprendizaje a lo
largo de la vida (Cross, 1981).

A pesar de que estos nuevos retos son consecuencia de los avances tecnolédgicos, su resolucion
también depende en gran medida del desarrollo de una adecuada competencia digital. En las
siguientes secciones se analizaran los nuevos medios informacionales disponibles y su uso actual en
el proceso de aprendizaje, asi como las nuevas metodologias educativas que se hacen posibles
gracias a propuestas tecnologicas innovadoras.

2. Nuevos medios

Si la década de los afios 80 fue la de la popularizacion del ordenador personal y la de los afios 90 la
de la popularizacion de las conexiones a Internet, la primera década del siglo XXI ha sido la de la
popularizacion de los dispositivos portables. Desde que a comienzos de 1999 RIM lanzara su
terminal BlackBerry, hasta la llegada al mercado de la tableta "iPad" de Apple en 2010, se ha
modificado enormemente la forma en la que se consume y se genera la informacioén a través de
Internet. Estos dos hitos sirven de referencia para enmarcar lo que Steve Jobs se aventurd a
denominar la "era Post-PC" (Hiner, 2010), pero otros muchos pueden citarse en esta progresiva pero
imparable evolucion: el iPod en 2001, los Windows Mobile de 2000 a 2010, el Amazon Kindle en
2007, el iPhone en 2007 o los dispositivos Android en 2008, entre otros. En 2011 se han vendido
mas de 400 millones de smartphones (teléfonos méviles avanzados con capacidad para conectarse a
Internet) y més de 60 millones de tabletas en todo el mundo, lo que en conjunto supera al numero de
PCs vendidos en el mismo afio (Milanesi y Cozza, 2011; Cozza y cols., 2011). Parece claro que la
Internet del futuro sera movil.

En lo que respecta a los nuevos servicios que se han desplegado en la ultima década, la irrupcion de
los medios sociales en Internet ha sido lo mas destacado. Desde que Tim O'Reilly sentara las bases
para la definicion de la Web 2.0 o Web Social (O'Reilly, 2005), una miriada de servicios online
socializados se han apropiado de las formas de comunicarse e informar de més de mil millones de
personas en todo el mundo. Resulta sorprendente como estos nuevos medios han sido adoptados por
la sociedad. Hoy en dia no es raro que los medios tradicionales (e.g., radio, prensa, television) se
nutran del contenido de plataformas como Youtube o Twitter, cuya andadura se remonta tinicamente
a mediados de la primera década de este siglo. La computacion es cada vez més ubicua (Abowd y
Mynatt, 2000) porque el almacenamiento y procesado de la informacidn ya no se realiza en los
dispositivos de los usuarios, sino que se delega en lo que se ha denominado informalmente la
"computacion en la nube" (Cloud Computing), un paradigma que ofrece programas, plataformas de
desarrollo o infraestructuras tecnoldgicas como servicios contratables bajo demanda. Ya no es
necesario trasladar toda la informacion de un dispositivo a otro, resulta mas comodo delegar su
almacenamiento en la Red. El correo electronico y sus limitaciones para el intercambio de archivos
o la comunicacién en tiempo real estds siendo sustituidos por redes sociales como Facebook,
Twitter o LinkedIn, facilmente utilizables desde cualquier dispositivo mévil. El uso de estas nuevas
plataformas es gratuito en la mayoria de los casos, ya que su modelo de negocio habitual, el
"Freemium", ofrece un uso razonable de la plataforma de forma gratuita y la posibilidad de pagar
para obtener servicios afiadidos.

Asi, nos encontramos con nuevos medios de comunicacion e informacion que son empleados en
cualquier momento y lugar a través de dispositivos portables. En este contexto la conectividad es un
factor mucho mas importante que las capacidades de computo o almacenamiento local, por lo que



las inversiones en tecnologia educativa deberian tenerlo como prioritario. Desgraciadamente, la
situacion de estos nuevos medios en el dia a dia de nuestros centros educativos es de ausencia o
incluso de prohibicion. Teléfonos moéviles, smartphones o tabletas son vistos como intrusos o
elementos disruptores en salas disefiadas especificamente para metodologias que difieren poco de
las clases magistrales (disposicion de sillas y mesas, fijacion de éstas al suelo, disponibilidad de
tomas de corriente eléctrica o de red). En cuanto al uso de servicios online, el acceso a muchas de
las redes sociales estd vetado desde la red del centro educativo, mientras que aquellos servicios que
si son accesibles requieren para funcionar correctamente un mayor ancho de banda que el
disponible a través de la conexion a Internet del centro.

Asi mismo, las iniciativas de las Administraciones Publicas en la mejora del equipamiento
tecnologico se han centrado mas en la compra de Pizarras Digitales Interactivas (PDI) o de
ordenadores portatiles (Pérez, 2010) y no tanto en redoblar los esfuerzos por adaptar las
infraestructuras telematicas de cada centro a las nuevas necesidades de transferencia de
informacion. En cuanto a las iniciativas relacionadas con los contenidos y servicios, la propuesta
tanto de las editoriales educativas como de la Administracion se apoya en el desarrollo y
reutilizacién de Objetos Digitales de Aprendizaje (ODE) y libros digitales, asi como en el
despliegue de plataformas docentes (Learning Management System, LMS). Sin embargo, todos
estos enfoques repiten modelos de comunicacion y metodologias de aprendizaje que no tienen en
cuenta los cambios producidos en la sociedad en las ultimas dos décadas. Libros digitales y
repositorios de Objetos Digitales de Aprendizaje (principalmente a través del Proyecto Agrega) no
son mas que libros de texto tradicionales o unidades didécticas traducidas a formato digital. Las
Pizarras Digitales Interactivas son un claro avance tecnologico frente a las pizarras tradicionales,
pero la interactividad se limita a una tnica persona -no necesariamente el docente- mientras el resto
solamente puede mirar. Las plataformas docentes online no son mas que una copia perfecta de la
estructura curricular y organizativa de la institucion educativa. Asi, cuando el estudiante entra al
centro educativo siente como si viajara atras en el tiempo, a un lugar en el que las nuevas
tecnologias estan presentes pero se emplean para repetir metodologias previas a su aparicion.

Las intenciones de la Administracidon son loables, pero su falta de ajuste con los nuevos medios de
informacion y comunicacion quiza tenga que ver con que el disefio de estos planes ha sido realizado
por "inmigrantes digitales" y no por "nativos digitales" (Prensky, 2001a). La explosion de
comunicacion que estd transformando radicalmente profesiones dedicadas a procesar la informacion
como el periodismo o la gestion documental no ha sido capaz de entrar en la mayoria de sistemas
educativos actuales.

3. Hacia una alfabetizacion transmedia

Como hemos comentado anteriormente, para aprovechar el potencial de los nuevos medios de
comunicacion e informacion es necesario desarrollar una nueva forma de alfabetizacion. Esta
alfabetizacion transmedia no se limita a la palabra escrita, sino que expande la alfabetizacion
tradicional a muchos otros medios y modos (Brunner y Tally, 1999). El desconocimiento de estas
nuevas formas de comunicar, aprender o crear, puede degenerar en un analfabetismo funcional
incluso entre quienes dominan el uso las herramientas digitales. No basta con conocer qué boton
hay que apretar, sino saber por qué y en qué contextos es apropiado hacerlo. Desarrollar esta
competencia digital es fundamental para entender y asimilar lo que sucede en los nuevos medios.
Lamentablemente, muchos curriculos educativos limitan su desarrollo al mero uso de las
herramientas, generando personas capaces de usar las nuevas tecnologias, pero incapaces de
entender su propdsito, sus lenguajes y sus modos.



En este sentido, propuestas como el Mobile Learning (m-learning, Sharples, Taylor y Vavoula,
2007) se asemejan mas a lo que esta sucediendo fuera de las aulas: aprendizaje ubicuo, en cualquier
momento y en cualquier lugar, interconectado con una red de aprendices que no depende de la
proximidad fisica. Esta red de personas relacionadas con el propio proceso de aprendizaje es lo que
se conoce como Red de Aprendizaje Personal (Personal Learning Network, PLN) y es una pieza
fundamental de los Entornos Personales de Aprendizaje (Personal Learning Environment, PLE),
junto con las herramientas de gestion de la informacidén y comunicacion, y los recursos de trabajo
(Goldstein y Miller, 1976; van Harmelen, 2006; Attwell, 2007). El paso de una plataforma docente
tradicional a un PLE no consiste inicamente en dejar de utilizar un LMS (e.g., Moodle) para
emplear un gestor de PLEs (e.g., Mahara), sino que requiere un profundo cambio metodolégico que
los tecnologos por si mismos no son capaces de proporcionar. Desde posiciones tedricas posteriores
al constructivismo, los impulsores del conectivismo (Siemens, 2005) pretenden servir de guia para
quienes decidan adentrarse en esta via. Sin embargo, a pesar de las experiencias relativamente
exitosas con Cursos Masivos Online y Abiertos (Massive Open Online Course, MOOC), todavia es
necesaria una mayor evidencia para considerar suficiente el sustento de estas nuevas teorias
(Siemens, 2010).

El desarrollo de la competencia digital no solo en estudiantes sino también en docentes ha motivado
que estos ultimos propongan un uso mucho menos pasivo de la tecnologia en el proceso de
aprendizaje. De los documentos digitales, videos o simulaciones pasamos a poder controlar de
forma remota un experimento real a través de laboratorios remotos (Ma y Nickerson, 2006;
Garcia-Zubia, Orduiia, Lopez de Ipina y Alves, 2009). La virtualidad asociada a lo remoto y online
contrasta con la manipulacion de objetos reales y la visualizacion de los resultados en tiempo real a
través de camaras y sensores que se dan en este tipo de laboratorios. El objetivo es aplicar la
metodologia de "aprender haciendo" (Schank, Berman & Macperson, 1999) incluso cuando el
equipamiento necesario para experimentar es demasiado costoso de adquirir o mantener. Desde un
enfoque mas minimalista, algunos docentes estan trabajando en emplear las Nuevas Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion como un laboratorio en proceso y no como un mero producto
terminado (Meyer, 2010).

Dentro del fomento de la practica y del aprendizaje por descubrimiento, los juegos y videojuegos
también estdn ganando presencia en contextos laborales y educativos (Prensky, 2001b). Las razén
de esta integracion del juego en los procesos de aprendizaje es evidente: la extraordinaria evolucion
tecnolodgica y el abaratamiento de los costes en el equipamiento lidico han permitido extrapolar las
ventajas del juego en el desarrollo mental (Vygotsky, 1967) a otros &mbitos educativos. McGonigal
(2011) explica las ventajas de los juegos contraponiéndolas a lo que ocurre en el mundo real. En un
juego se disponen de abundantes mecanismos para el aprendizaje por descubrimiento, mientras que
como afirma McGonigal, "la realidad no nos motiva efectivamente. La realidad no ha sido
ingeniada para maximizar nuestro potencial. La realidad no ha sido disefiada de abajo a arriba para
hacernos felices. La realidad, comparada con los juegos, esta rota". Ademas de los aspectos
practicos, también conviene tener en cuenta la gran motivacion intrinseca que supone el juego
(Dickey, 2007), fomentada principalmente por un disefio que ofrezca una complejidad creciente y
escalonada, capaz al mismo tiempo de retar al jugador y de permitir disfrutar de su maestria. Estas
ventajas se han intentado portar a otros &mbitos a través de "juegos serios" (Abt, 1970), juegos en
los que hay otro propdsito afiadido al mero entretenimiento, y otras técnicas como el "diseno
jugable" o la "gamificacion" (Bartle, R.A. (2011), el uso de mecanicas propias de juegos (e.g.,
puntuaciones, recompensas, logros, etc.) aplicadas a entornos ajenos al juego como el laboral o el
comercial. A pesar de su incuestionable éxito en términos de fidelizacién y motivacion, estas
propuestas no han estado exentas de duras criticas (Bogost, 2011).



Aun asi, incluso estas novedosas propuestas restringen su flexibilidad a los escenarios que
previamente fueron disefiados. La educacion formal e informal deberia aspirar a mas, a romper el
cristal que separa a usuarios y creadores de contenidos, pasando de una cultura de "solo lectura" a
una cultura de "lectura y escritura" (Lessig, 2008). La creacion de nuevo material digital deberia ser
una prioridad en el desarrollo de la competencia digital, tratando que este nuevo contenido tenga
valor en la Red. Afortunadamente no es necesario comenzar de cero para crear nuevos contenidos
digitales, sino que estudiantes y docentes pueden apoyarse en la extension, seleccion y
recombinacion de lo ya existente (Jazsi, 1991). No basta con saber buscar contenido relevante en
una enciclopedia colaborativa como Wikipedia, también es necesario ser capaz de aportar nuevo
contenido, bien en forma de nuevos articulos, modificaciones de los ya existentes o aportando
nuevos puntos de vista en la discusion en torno a los contenidos actuales. La buena noticia para el
docente es que serd la propia Red la que evalue las aportaciones de los estudiantes, desestimando o
rebatiendo las que no estén justificadas o desarrolladas adecuadamente (Garaizar, 2009).

4. Conclusiones

Los avances tecnologicos no dictan el futuro de la cultura o la educacion, pero si tienen una
influencia considerable. Ademas de los profundos cambios en la forma de comunicar, informar o
relacionarse que provocan en el conjunto de la sociedad, también son capaces de posibilitar
propuestas metodoldgicas que fueron prometedoras en el pasado pero se descartaron por inviables o
costosas. La tecnologia es, al mismo tiempo, una herramienta al servicio de la cultura y parte de la
cultura en si misma. Quienes relegan la tecnologia a la mera optimizacion de los procesos previos a
su aparicion, sufren el riesgo de no entender los cambios sociales que se derivan de visiones menos
reduccionistas. De esta manera, el uso de Pizarras Digitales Interactivas, libros digitales o
plataformas de gestion docente (LMS) en el ambito educativo no puede considerarse un error, sino
un esfuerzo por mejorar la educacion unicamente desde la tecnologia. Perspectivas metodologicas
menos tradicionales pueden ir mas alla, apoyandose en el tremendo potencial tecnologico para
llevar a cabo objetivos que se eran inviables poco tiempo atras. La Red es la ma$ grande biblioteca
jamas existente en la historia de la Humanidad. Lamentablemente est4 desordenada, profundamente
sesgada y separada por barreras o brechas digitales que invisibilizan gran parte de lo que ocurre al
margen de ella. Desarrollar competencias transversales o genéricas como el pensamiento critico, el
analisis y sintesis de la informacion o la busqueda de informacion relevante nos prepara mas
adecuadamente que la mera acumulacion de conocimientos declarativos para un futuro cambiante
en el que el problema no sera la escasez de informacion, sino su exceso.
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