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En este texto se aborda la necesidad de tener en cuenta para el futuro juvenil las oportunidades que
nos han ofrecido las nuevas tecnologias como territorios de participacion y aprendizaje colaborativo.

Es innegable la participacion de la poblacion en la gestion de contenidos, asi como la necesidad de
educar en una alfabetizacion adecuada, de acuerdo con las competencias exigidas para poder encon-
trar empleo y desenvolvernos en el futuro siglo como ciudadanos criticos y responsables.
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1. El aprendizaje colaborativo y las Nuevas Tecnologias

Si bien la educacion en la primera mitad del siglo XX se centrd en la
adquisicion de las habilidades de alfabetizacion basicas, los cambios
acelerados que se estan produciendo en la sociedad actual permiten
aventurar que en el siglo XXl la educacién va a tener que desarrollar
alfabetizaciones diferentes basadas en la capacidad de pensar, crear,
emprender de manera critica y resolver problemas complejos.

Es innegable que muchos de los cambios a los que estamos asistiendo
vienen motivados por la tecnologia y por sus efectos en la sociedad. En
este sentido, dentro del mundo de la educacion, la tecnologia se considera
ya una herramienta cognitiva que ayuda a pensar, aprender y a jugar juntos
(Wegerif, 2007).

Es necesario replantearse nuevas formas de alfabetizacién que requieran,
tal como indica el profesor e investigador norteamericano y experto en
estudios sobre alfabetizacion James Paul Gee, que las personas puedan
participar en ciertos tipos de practicas sociales que involucran a ambitos en
los que estos codigos o representaciones se usan (Gee, 2007).

El disefio de enfoques educativos para apoyar esta forma de conocimiento
implica cambios profundos, no sélo en la instruccidn sino también en las
herramientas y tecnologias implicadas (Jenkins, 2006).

“La cultura da al hombre la capacidad de reflexionar sobre si mismo. Es ella
la que hace de nosotros seres especificamente humanos, racionales, criticos
y éticamente comprometidos. A través de ella el hombre se expresa, toma
conciencia de si mismo, pone en cuestidon sus propias realizaciones, busca
incansablemente nuevas significaciones y crea obras que le trascienden”
(UNESCO, 1982, Declaracién de México) (1).

Segun estas declaraciones, el hombre es el configurador de su propia
cultura; el hombre crea y construye su futuro de tal manera que las personas
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gue interactuan pueden aprender unas de otras. Es evidente que para que
exista un desarrollo integral de una comunidad, los progresos cognitivo,
social y cultural se convierten partes fundamentales de dicho desarrollo.

Hoy en dia, somos testigos de coémo la convergencia tecnoldgica ha
entrado a formar parte de la propia cultura. El aprendizaje se produce a
través de la participacion en actividades cotidianas e inseparable del
contexto y los procesos cognitivos, la memoria y la calidad de nuestro
pensamiento estan siendo afectados por una serie de cambios sin
precedentes motivados por el mundo en red.

Las tecnologias digitales ofrecen un amplio abanico de herramientas para
hacer sus practicas simbdlicas mucho mas publicas, mas accesibles y
participativas que las tecnologias tradicionales usadas para la comunicacion.
No obstante, el hecho de utilizar la tecnologia no significa que el aprendizaje
esté garantizado, puesto que el disefio de ambientes virtuales de aprendizaje
es mucho mas que un proceso en el que simplemente se adapten recursos
tecnoldgicos. En definitiva, serd necesario aplicar las tecnologias pero
siempre con unos objetivos previos. El potencial de estas tecnologias
implicara, eso si, un cambio social radical, una redistribuciéon del poder
semiodtico: el poder de hacer y difundir significados.

1.1. Convergencia mediatica

En la actualidad se viene observando que las diferencias entre cultura
popular y cultura mediatica pasan muy desapercibidas. El profesor
norteamericano Henry Jenkins, director de la carrera de Estudios
Comparativos de Medios del MIT (Massachusetts Institute of Technology)
y una de las referencias mundiales en el estudio de la cultura popular,
define la cultura medidtica como la continuaciéon de la cultura popular en
otros soportes relacionados con la tecnologia. Segun Jenkins, antes de la
aparicion de Internet cada medio tenia sus funciones definidas pero,
debido a su desarrollo, el mismo contenido puede circular a través de
distintos medios de comunicacién. Es un nuevo proceso que el autor
denomina convergencia de medios (Jenkins, 2006).

“La convergencia es el flujo de contenido a través de multiples
plataformas mediaticas, la cooperaciéon entre multiples industrias
mediaticas y el comportamiento migratorio de las audiencias mediaticas
dispuestas a ir a cualquier parte en busca del tipo deseado de
experiencias de entretenimiento” (Jenkins, 2006, p. 14).

Con el término convergencia cultural se describen aquellas nuevas formas
de uso de los medios de comunicacion que utilizan los publicos para dar
forma y sentido a los nuevos contenidos multimedia y, por tanto, a la
aparicion de nuevos productos culturales. Pero la convergencia no se
limita al simple hecho de hacer confluir informacion en diferentes medios
sino gque se amplia también al papel activo que los usuarios adoptan.

Hay que puntualizar que la convergencia no tiene lugar en los dispositivos
mediaticos, sino que se produce precisamente en el cerebro de los
consumidores individuales y, mas concretamente, en el momento en que
éstos interactuan socialmente, buscan nueva informacion y establecen
conexiones entre contenidos mediaticos dispersos. Uno de los efectos
gue produce la convergencia medidtica es que hace desaparecer las
fronteras entre dichos medios; nos encontramos no solo ante un simple
cambio tecnoldgico sino también ante un cambio cultural en el que las
personas producen conocimiento. Gracias a ello la comunidad de
individuos tiene posibilidad de crear inteligencia colectiva y sus
integrantes pueden ayudarse mutuamente, llevando al individuo en
particular a un nivel mas alto de conocimiento. En definitiva, se aprende
en todos los sitios y se participa de manera social.
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En este modelo de convergencia, desarrollado por Jenkins, encontramos
un nuevo paradigma del emisor y receptor de la informacion en el cual
los consumidores debemos buscar la informacién y establecer conexiones
entre los contenidos dispersos. Las personas recibimos una enorme
cantidad de informacidn que necesitamos seleccionar, codificar y
reconstruir para transformar el conocimiento.

El profesor norteamericano Lawrence Shapiro, investigador y experto en
Filosofia de la Psicologia, ha desarrollado investigaciones sobre la relacion
del ser humano con los nuevos medios y ha destacado que dichos nuevos
medios fomentan una reestructuracion de la cognicién cultural, de las
relaciones entre personas y de los conceptos (Shapiro, 2011).

Estamos asistiendo a un cambio radical en el papel de los usuarios de los
medios, de tal manera que los usuarios tradicionales se vuelven ahora
productores de los contenidos. En este sentido, muchos autores hablan
de contexto transmedia, en el cual un mismo mensaje aparece en
diferentes plataformas, de tal manera que las personas construimos
representaciones de dichos mensajes dandoles una nueva perspectiva y
generando, paralelamente, la idea de pertenencia a una comunidad desde
la que se crea un significado.

Por ultimo, hay que destacar que en este contexto se establecen también
ciertas relaciones con la audiencia y, en este sentido, Jenkins utiliza el
concepto de spreadability refiriéndose al modo en que los mensajes son
trasmitidos a través de nuevos canales y formatos (Jenkins, Ford & Green,
2013). Todos estos nuevos entornos requieren destrezas por parte de los
alumnos para que ellos mismos transmitan mensajes a nuevas audiencias,
de manera critica y alfabetizada (Lacasa y Nunez, 2014).

1.2. Cultura participativa

En 2004 se produjo la aparicién de lo que conocemos como web 2.0, que
ofrecia a sus usuarios mayores posibilidades de participacion y
colaboracion, no soélo en contextos formales sino también en el ambito de
la vida cotidiana (Lankshear & Knobel, 2011). En estos espacios virtuales,
gue son las redes sociales, el uso compartido multimedia de fotos o
videos, el desarrollo también compartido de conocimiento (wikipedia) o
las producciones creativas (blogs), las personas van a jugar un papel
fundamental. De hecho, la web 2.0 se caracteriza por el hecho
significativo de que la participaciéon y el contenido es definido por los
usuarios. Por ello, el conocimiento generado es descentralizado, accesible
y construido por y entre los consumidores. Nos encontramos, pues, ante
un proceso basado en la participacion y la colaboracion.

Hay investigadores que han observado que la adquisicion de la
competencia tecnoldgica en torno a la web 2.0 permite el desarrollo de
capacidades relacionadas con la creatividad, innovacion, liderazgo,
colaboracion multidisciplinaria y resolucion de problemas colectivos en un
entorno digital (Garcia Pernia, M.R., 2012). Estos espacios web estan
generando también nuevas culturas de participacion que son identificadas
como entornos ideales de aprendizaje. Es el concepto de cultura
participativa definido por Jenkins (2006) del que sus principales
caracteristicas son:

- Exigir por parte de las audiencias que las empresas sean mas
receptivas a sus intereses.

- Derecho a participar en la cultura.

- La participacion se concibe como parte de las formas habituales
en que operan los medios.
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- La capacidad de participacion consiste en modificar aquello que
se lanza a la red, expandirlo, darle diferentes perspectivas y
volver a ponerlo en circulacion.

Las comunidades virtuales y las redes sociales se han expandido
notablemente en los ultimos afos. Los estudios basados en el concepto
de multimodalidad generan un marco de estrategias educativas que
favorecen la incorporacién de nuevas alfabetizaciones en colegios y
universidades (Jewitt, 2006). En estos entornos educativos, los alumnos
analizan, expresan y desarrollan materiales traspasando diferentes
formatos que, en la ensefanza tradicional, la mayoria de las veces ni
siquiera estan relacionados

Los estudiantes ven con absoluta naturalidad que la tecnologia se
incorpore a su proceso educativo porque ha sido y es parte inherente de
sus vidas desde que nacieron. Los jovenes necesitan interactividad en sus
inquietudes y buscan comunidades virtuales donde colaborar, de hecho,
nunca antes los usuarios han tenido tantas oportunidades para participar
y publicar online, cuestion ésta que deberia ser aprovechada para el
aprendizaje en entornos educativos.

“Nos estamos alejando de un mundo en el que algunos producen y otros
consumen medios, hacia uno en el que todos tienen una participacion
activa en la cultura que se produce” (Buckingham, 2000).

1.3. Nuevas alfabetizaciones y compromiso civico

Las nuevas alfabetizaciones incluyen la habilidad de comprender el poder
de las imagenes y sonidos, transformar los medios digitales y distribuirlos
con nuevos formatos. Estos nuevos procesos conllevan el dominio de
contextos comunicativos que conducen a nuevos habitos de pensamiento,
nuevas formas de procesar la cultura y de interactuar con el mundo que
nos rodea. Es necesario proporcionar a los jovenes, incluso deberia ser
considerado como un derecho, la alfabetizacion digital necesaria para
poder ser ciudadanos y ciudadanas participativas, para que puedan
actuar, cooperar y colaborar como miembros de pleno derecho en la
sociedad del conocimiento.

Cuando la educacioén en alfabetizacion medidtica se incorpora
formalmente en los proyectos educativos del aula, los maestros ayudan a
los estudiantes a utilizar, analizar, crear, reflexionar y dar sentido a los
mensajes de los medios, a través de un proceso guiado de aprendizaje y
consulta. Tales programas educativos proporcionan una especie de
andamiaje intelectual y social que apoya el desarrollo del compromiso
civico (Martens y Hobbs, 2015).

Las practicas actuales de Media Literacy, entendidas como el repertorio de
competencias que permite a las personas analizar, evaluar y crear mensajes
en una amplia variedad de modos de comunicacion, géneros y formatos,
ayudan al compromiso civico y social, como afirma Rheingold (2008), y
permiten a los jovenes su participacion en la esfera publica. A través de
estas alfabetizaciones, los jévenes ganan en experiencia directa creando
publicaciones online e interviniendo en debates y acciones colectivas.

De hecho, y en un sentido amplio, este proceso de alfabetizacién se
reconoce como una herramienta para fortalecer a los jovenes en la
participacion civica y politica (Jenkins et alt.,, 2007), capacitdndoles para
indagar sobre cuestiones criticas y generar conjuntamente didlogos
compartidos. En las escuelas de hoy en dia, deberia plantearse como
conocimiento basico y fundamental, el que los jovenes adquieran la
capacidad de analizar y evaluar los mensajes mediaticos online y offline,
formando en ellos una verdadera vision critica y objetiva sobre el
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propdsito de dichos mensajes, sobre las audiencias y sus formulas de
negocio. Paralelamente, resultaria muy util fomentar el conocimiento de
los nuevos medios (por ejemplo el uso de blogs) para posibilitar el acceso
de los jovenes y su contribucion al discurso publico a través de acciones
colectivas.

1.4. Educacién para el siglo XXI

Es evidente que la sociedad estd cambiando y que las razones de este
cambio son multiples y complejas: la globalizacioén, la tecnologia, etc. En
este sentido, la educacion del futuro tiene que prepararse para un mundo
diferente.

La Fundacion MacArthur (MacArthur Foundation) (2), una de las
fundaciones independientes norteamericanas mas prestigiosas, ha
realizado una serie de investigaciones sobre como deberia ser la
educacion del siglo XXI.

En sus informes, la Fundaciéon plantea como futuras acciones educativas
el uso del juego, la comprensidn de situaciones de simulacion, la
formacion en la multitarea, la habilidad de crear inteligencia colectiva,
conciencia critica, navegacion transmedia e interaccién social (Garcia
Pernia, M.R., 2012).

Camacho y Pérez (2000), seflalan que una comunicacion realmente eficaz
entre alumno y profesor se establece cuando:

- La comunicacion se basa en la confianza y no en la relacion
dominio-sumisién, sino en el entendimiento y la mutua
comprension.

- El intercambio comunicativo se produce en situaciones formales
o informales.

- Es posible la libre expresiéon de las ideas y de las manifestaciones
personales.

- Se favorecen frecuentes intercambios de los papeles de emisor y
receptor, de tal manera que la comunicacion fluye en todas
direcciones.

Los objetivos de la educacién ya no consisten solo en la transmision de
informacioén por parte del adulto sino en poner las condiciones adecuadas
para el desarrollo de la inteligencia.

El conocimiento que se lleva a cabo en entornos mediaticos o de la
Sociedad de la Informacion y del Conocimiento, estd propiciando la
aparicion de comunidades de aprendizaje en las que se crean situaciones
ideales de conocimiento compartido. Estos entornos deberian ser
introducidos en los centros educativos, donde la separacion entre la
realidad y el ambito escolar todavia existe.

Existen formas de aprendizaje y enseflanza en las que el papel de los iguales
es decisivo y las relaciones simétricas entre los participantes y la comunidad
son cada vez mas fuertes. Ademas, nos encontramos con nuevas formas de
colaboracion que plantean retos al aprendizaje en los que se concede mas
peso al grupo. Estamos ante un cambio cultural que exige a los participantes
poseer habilidades y experiencias para poder participar (Manovich 2001).

De esta manera, los jovenes seran ciudadanos del mundo, resolviendo

problemas y desarrollando su alfabetizacion digital. La educacion escolar
debe tener en cuenta el contexto cultural en el que se desenvuelve. Debe
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conseguir que los estudiantes aprendan con la misma naturalidad que
cuando juegan o hagan cualquier otra actividad que les interese (Esnaola,
2009).

Esta es la razdén por la que tenemos que ver los medios no como un
obstaculo sino como una fuente de conocimiento, eliminando las barreras
y los limites entre el ocio y la educacion.

Por supuesto que apoyarnos solo en las tecnologias no es suficiente.
Tanto los colegios, como los padres y los legisladores deben trabajar
conjuntamente y con unos objetivos claramente definidos, sin los cuales,
los resultados no seran optimos.

Es inevitable que el curriculo deba transformarse mediante la introduccion
de codigos multimodales, cosa que se estd haciendo ya en multitud de
escuelas. Los entornos digitales pertenecen a la cultura popular y
permiten participar de manera activa creando contenidos. Las nuevas
alfabetizaciones deben combinar multiples discursos en contextos
especificos pero siempre con el objetivo centrado en aprender y no solo
con la finalidad de aprobar.

Hay reformas que han funcionado muy bien en algunos paises, como son
los dos informes McKinsey (3) del canadiense Michael Fullan, Tony
Wagner y otros expertos. En estos estudios se sefiala que la clave radica
en la formacioén del profesorado, en la gestion de los centros educativos,
en el seguimiento de los alumnos dia tras dia y no solo centrarse en los
resultados de los exdmenes (Marina, 2012) (4).

El informe McKinsey indica que los profesores son el elemento clave en la
educacioén y concluye que hay que dirigir todos los esfuerzos hacia el
profesorado, atrayendo a los profesionales mas capaces, mejorando su
formacion, ofreciéndoles un buen salario y mostrandoles el
reconocimiento necesario para que no abandonen su tarea.

En este sentido, Tissot (2004) define la competencia como la habilidad
de aplicar el conocimiento y el talento en una situacién habitual o
cambiante. La perspectiva del aprendizaje a largo plazo no solo describe
el aprendizaje extendido en tiempo y espacio sino también la necesidad
de trasladar el conocimiento a diferentes contextos (Moravec, 2008).

Podemos sefalar que algunas de las competencias mas valoradas son: la
adaptabilidad, el autoaprendizaje, la capacidad de reciclarse, la habilidad
multidisciplinar, la capacidad de trabajo en un entorno cambiante, la
creatividad, la innovacion, la experiencia internacional y ser eficaz en
diferentes culturas.

Aungue mucha de la literatura cientifica apunta a todas estas
competencias citadas, en unos paises se han institucionalizado de una
manera mas eficiente que en otros.

La misidén docente e investigadora de la universidad requiere, cada vez
mas, de una vision holistica que actue como catalizador de un cambio
social de calidad. Este hecho conlleva un compromiso de universidad
emprendedora, que es aquella capaz de fusionar la cultura cientifica,
humanistica y empresarial, con la habilidad de aprovechar oportunidades
y con el uso de herramientas, para reorientarse ante los cambios del
entorno vy, por tanto, satisfacer nuevas demandas de la sociedad. Se
desprende de cuanto antecede que el compromiso educativo e
investigador trasciende a las aulas, procurando la apropiacion social del
conocimiento y la tecnologia, para favorecer la innovacion social definida
por Hopenhayn (2005) como:
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“Una accién enddgena o intervencion exdgena de desarrollo social que, a
través de un cambio original y novedoso en la prestacion del servicio de
educacidén superior, logra resultados positivos frente a situaciones de
pobreza, marginalidad, discriminacién o riesgo social, y tiene potencial de
ser replicable o reproducible”.

Debemos entrenar a los nifilos en como pensar, no en qué pensar (Moravec,
2008) y prepararles para un futuro donde el aprendizaje se saldra de los
muros de la escuela, donde personas creativas y con imaginacion
trabajaran en cualquier parte y a cualquier hora. Los trabajos relacionados
con el conocimiento serdn menos especificos que ahora y cambiardn el
panorama laboral del futuro, de tal manera que un trabajador solo
dependerd de si mismo y no de otros a la hora de encontrar trabajo. Y para
que el ciudadano, en este futuro cercano, consiga alcanzar las habilidades
sociales necesarias, tanto a la escuela como a la universidad se les va a
exigir que sean capaces de formar a sus alumnos en competencias criticas,
resolucion de problemas, aprendizaje colaborativo y emprendimiento.

2. Creatividad e inteligencia en entornos educativos
de la sociedad digital

No se puede ignorar que existe un amplio debate en la mayoria de los paises
desarrollados sobre la educacion que reciben sus ciudadanos. Periédicamente
los medios de comunicacion hacen eco de todo tipo de informes, opiniones y
estudios sobre cuestiones educativas variadas y complejas que van desde la
falta de motivacion del estudiante, al fracaso escolar, las tasas de abandono,
la poca implicaciéon de las familias, la insuficiente preparacion del profesorado,
las aportaciones econdmicas al sistema educativo, la brecha generacional en
Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC), etc.

Sin ir mas lejos, el Informe PISA (5), elaborado cada tres afios por la
Organizacion para Cooperacion y Desarrollo Econémicos (OCDE) y que
analiza como consiguen los estudiantes de 15 afos lo que ellos consideran
competencias basicas educativas, coloca a Espafa en los puestos mas
bajos (26 de 34) de su particular ranking, con puntuaciones en capacidad
lectora, matematicas y ciencias, siempre a gran distancia de la media de
los demas paises desarrollados.

En definitiva, nos encontramos ante una larga lista de opiniones a debate
defendidas y denostadas por multitud de actores sociales que estan
haciendo repensar a las autoridades politicas y académicas sobre la
calidad de la educaciéon que recibimos.

Sir Ken Robinson, Doctor por la Universidad de Londres y uno de los
mayores expertos en creatividad, calidad de la enseflanza, innovacion y
recursos humanos educativos, se pregunta sobre las razones por las que
nuestros sistemas escolares son asi, tal como los conocemos, y habla de
cuestiones culturales e historicas. El autor britanico argumenta que la
mayoria de los sistemas educativos de masas se crearon en los siglos XVIII y
XIX 'y se disefiaron para responder a los intereses econdmicos de aquellos
tiempos marcados por la Revolucion Industrial en Europa y en Norteamérica,
de tal manera que las competencias en matematicas, ciencias y lenguas eran
imprescindibles en dichas economias industriales (Robinson, 2009).

Richard Gerver, profesor britdnico, experto en educacion, liderazgo y
motivacion, colaborador de la UNESCO y uno de los innovadores
educativos mas reconocidos mundialmente, plantea que es un error que
sigamos buscando un modelo educativo cuya funcion esencial sea crear
gente que se ajuste a los empleos disponibles. Segun Gerver, ese fue un
modelo que funciond en un momento de nuestra historia y que, por
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ejemplo, se aplica y funciona en paises como China en la actualidad, pero
gue es un modelo que deja afuera a demasiadas personas con muchos
intereses y habilidades fascinantes y valiosas (Gerver, 2009).

En consecuencia, los sistemas escolares nos han inculcado una visiéon muy
reduccionista de lo que es la inteligencia y la capacidad personal y
sobrevaloran determinadas clases de talentos y habilidades. Esta
aproximacion a la educacion estratificada e igual para todos margina a
todas aquellas personas que no estan preparadas para aprender en ese
marco (Robinson, 2009).

Aungue el analisis de Robinson pormenoriza en los sistemas educativos
estadounidense y britanico, o hace extensivo a la mayoria de los paises
desarrollados, centrandose en tres caracteristicas comunes: la obsesion
por determinadas habilidades como los analisis y razonamientos criticos
relacionados con la palabra y los nimeros, la jerarquia de materias en la
gue reinan las matematicas, las ciencias y la lengua, relegando las artes a
un lugar secundario y en tercer lugar la dependencia de determinados
tipos de evaluacion.

2.1. Educacién para la creatividad

Seymour B. Saranson, profesor de Psicologia de la Universidad de Yale y
fundador de la Yale Psycho-Educational Clinic, se pregunta sobre las razones
por las que los nifos pequenos pierden el interés sobre la creatividad
artistica justamente en el momento en que empieza su escolarizacién.
Saranson afirma que cuando los niflos empiezan la escolarizacion, se les
envia un mensaje que es tan influyente como sutil y no verbalizado:

“Olvidad o dejad a un lado vuestro mundo de preguntas e intereses.
Vuestro trabajo, nuestra responsabilidad, es que aprendais reglas, hechos
y habilidades sin las que no sois nada. La escuela no es para jugar o
sofar. Es trabajo, trabajo serio. Y si prestais atencion, trabajais duro, algun
dia, cuando sedis mayores, lo entenderéis” (Saranson, 2003, p. 158)

Ahora bien, écodmo se ha llegado a esta situacion? Ken Robinson, en su
conocida conferencia TED (Tecnology, Entertaniment, Design) del afo
2006, afirma que todos los niflos nacen con un extraordinario talento, una
capacidad que los educadores “derrochamos despiadadamente”. Para el
autor, la creatividad es tan importante en la educacién como la
alfabetizacion y debe tratarse con la misma importancia, puesto que
precisamente es la creatividad humana la que ha hecho avanzar a la
humanidad. Y el resultado, segun él, es que educamos a las personas
alejdndolas de sus capacidades creativas.

Robinson afirma que “no crecemos incrementando nuestra creatividad,
sino que nos educamos fuera de ella“, y esto es debido a que nuestros
sistemas educativos se basan en la idea de la utilidad, la capacidad y la
habilidad académica. En consecuencia, muchas personas de gran talento,
brillantes, gente creativa, piensan que no sirven, que no son buenos y
brillantes porque aquellas cosas en las que eran buenos en la escuela no
se valoraron o estdn estigmatizadas.

Robinson concluye pidiendo una transformacion en la estructura de la
educacion porque el mundo estd cambiando: “en los proximos 30 afos se
graduaran mas universitarios en todo el mundo que los que lo hicieron en
toda la historia de la humanidad. Los titulos académicos ya no garantizan,
como antes, un puesto de trabajo. Debemos repensar los principios
fundamentales en que estamos educando a nuestros hijos. Y la Unica
manera de hacerlo es valorando nuestra capacidad creativa. La estructura
de la educacion estd cambiando bajo nuestros pies, por eso tenemos que
repensar radicalmente nuestra vision de la inteligencia” (6).
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En este sentido, Robinson distingue tres caracteristicas basicas de la
inteligencia, siendo la primera la diversidad, es decir, lo que el autor
denomina “pensar el mundo de muchas maneras diferentes”. Una segunda
caracteristica es que la inteligencia es muy dindmica, pues “cada vez que
actuamos utilizamos multiples partes del cerebro y esa utilizaciéon
dindmica del cerebro da lugar a verdaderos progresos” y al tercer rasgo
es que es totalmente peculiar; la inteligencia de la persona, segun
Robinson, es tan singular como su huella dactilar. “Puede que haya siete,
ocho... formas distintas de inteligencia pero cada uno de nosotros las
utiliza de forma diferente. El perfil de habilidades del individuo consiste
una combinacidn de inteligencias dominantes y latentes distinta de las de
los otros” (Robinson, 2009, p. 78-81).

Gran parte del trabajo que desarrolla Sir Ken Robinson con algunas
asociaciones consiste en demostrar que la inteligencia y la creatividad van
de la mano, segun sus propias palabras “la forma mas elevada de inteligencia
consiste en pensar de manera creativa” (Robinson, 2009, p. 87).

2.2. Educacién para la diversidad: Teoria de las Inteligencias Multiples

La Teoria de las Inteligencias Multiples fue desarrollada por Howard
Gardner, profesor de Psicologia de la Universidad de Harvard, profesor de
Neurologia en la Universidad de Boston y Presidente del Comité Gestor
de Project Zero en la Escuela Superior de Educacion de Harvard. Gardner
ha obtenido un reconocimiento mundial por sus investigaciones en el
campo de las capacidades cognitivas del ser humano, que plasmod en
1983 en su libro “Frames of Mind. The Theory of Multiple Intelligences” y
qgue amplidé en posteriores investigaciones.

Gardner plantea que la inteligencia no es una capacidad unica y afirma
que el ser humano posee diferentes capacidades relacionadas con lo que
él denomina diferentes inteligencias, de tal manera que todos nosotros no
tenemos una inteligencia uUnica sino un conjunto de multiples inteligencias,
algunas mas desarrolladas que las otras. Gardner enumera hasta 10
diferentes inteligencias: la linglistica, la |6gico-matematica, la espacial,
interpersonal, la intrapersonal, la musical, la corporal, la naturalista, la
pedagodgica y la existencial. Todos los seres humanos, segun Gardner,
poseemos, mas o menos desarrolladas, estas 10 inteligencias (Gardner,
1985).

Hasta ahora, el sistema educativo se ha centrado basicamente en las dos
inteligencias académicas tradicionales: la linglistica y la légico-
matematica, obviando al resto o relegdndolas a la minima expresion. La
pedagoga espanola Montserrat del Pozo, pionera en Espafa en la
aplicacion de las teorias de Gardner, insiste en que gran parte del fracaso
de nuestros escolares se debe precisamente a que muchos alumnos, que
no destacan en estas dos inteligencias tradicionales, se malogran al ser
obligados a desarrollarlas. Esta es la razén por la que algunos centros
educativos han empezado a utilizar inteligencias antes denostadas con
resultados excelentes. Psicélogos y educadores han observado que
buscar e incentivar las inteligencias de cada individuo genera un mayor
interés y motivacion de sus estudiantes con este “nuevo enfoque” que
permite que cada alumno sea valorado en su individualidad y respecto a
sus habilidades personales y particulares (Pozo, 2005).

En definitiva, lo que plantea Gardner es que hay que valorar en su justa
medida las inteligencias racionales, pero también hay que tener en cuenta
otros modos de expresion del individuo que no tienen relacion con lo
meramente cognitivo. En este sentido, la probable escuela del siglo XXI
estard fundamentada pedagdgicamente en una educacion para la
diversidad, entendiendo que no todas las personas aprenden las mismas
cosas, a la misma velocidad y de la misma forma y que utilizar un mismo
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rasero o medida universal para valorar al alumno es pobre y limitador
(Gardner, 1985).

Desde que Gardner enunciara los resultados de sus investigaciones, la
repercusion que esta Teoria de las Inteligencias Multiples ha tenido en
multitud de sistemas educativos por todo el mundo ha sido exponencial.
Educadores valoran la necesidad de aplicar metodologias pedagdgicas
diferentes a las habituales l6gico-matematica y linguistica, y buscan
sistemas innovadores que replanteen desde la disposiciéon de los alumnos
en el aula, al papel del profesor en la misma, la validez o no de la clase
magistral, el uso o el abandono de elementos como la pizarra o los libros
de texto y el fomento de metodologias educativas centradas en la
creatividad y el aprendizaje colaborativo.

En Espafa, en concreto, hay algunos centros escolares que ya estan
aplicando de manera practica la Teoria de las Inteligencias Multiples con
resultados interesantes. Los pioneros en su aplicacion fueron los
responsables del Colegio Montserrat de Barcelona, que llevan utilizando
esta metodologia con sus alumnos desde hace dos décadas,
reconociendo y potenciando en ellos todas las inteligencias posibles,
apoyandose en aquellas en las que cada uno destaca y buscando los
ambitos en los que cada alumno, en particular, es especial en
determinada inteligencia (Pozo, 2011).

El trabajo previo a la implementaciéon en clase de las teorias de Gardner
supuso llevar a cabo una serie de transformaciones sobre el curriculo, la
metodologia vy la evaluacion, transformaciones en el rol del profesor y del
alumno, en la organizacidn del centro e incluso en el redisefio de los
propios espacios arquitectdnicos del colegio (7).

En Madrid, el Colegio privado Ramdn y Cajal (8), ademas de utilizar las
inteligencias multiples, se apoya en el aprendizaje cooperativo, el trabajo
en grupo vy el aprendizaje por competencias mediante el cual sus alumnos
aprenden capacidades globales en lugar de contenidos aislados,
comprendiendo los conceptos, entendiendo las relaciones y aplicandolas
a situaciones diversas.

Otro centro de Madrid, el colegio Cardenal Spinola (9), ha comenzado a
aplicar esta metodologia en Educacion Infantil para salvar las trabas que
supone la presion del cumplimento de los rigidos temarios de las
educaciones posteriores.

La Teoria de las Inteligencias Multiples incentiva el aprendizaje por
proyectos, de tal manera que los alumnos pueden comprender mejor
determinados conceptos o habilidades. El proceso se apoya en el disefio
y uso, en el aula y fuera de ella, de distintas actividades siempre
interdisciplinarias y centradas en el alumno, que provoguen su motivacion
e interés, desechando las clasicas lecciones independientes y poco
motivadoras. Para Gardner, los proyectos proporcionan al estudiante la
oportunidad de estudiar un tema en profundidad, plantearse preguntas,
explorar las respuestas y determinar la mejor manera de demostrar la
experiencia recién adquirida (Gardner, 2012).

Todos los centros educativos mencionados utilizan la tecnologia digital en
su trabajo con inteligencias multiples. Han valorado que se estdn
produciendo importantes cambios en nuestra sociedad y que si las
formas de comunicacion, diversién, etc. de los alumnos estan cambiando,
la escuela no puede, ni debe, estar al margen de este nuevo escenario. El
uso de la tecnologia en el ambito escolar facilita la atencién a la
diversidad y permite un aprendizaje activo y auténomo, y por tanto la
mejora de la enseflanza (Pozo, 2011).
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OLPC (“One Laptop per Child™)
es una fundacién creada en
2005 por el profesor
norteamericano Nicholas
Negroponte, fundador y
director del MIT Media Lab,
laboratorio de disefio y nuevos
medios del MIT (Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts).
Negroponte impulsoé este
proyecto con la intencion de
producir ordenadores portatiles
a bajo costo, concretamente a
100 ddlares, con la finalidad de
proporcionar acceso al mundo
digital a los nifios de todo el
mundo, empoderar a través de
la educacion y disminuir la
brecha digital de los nifios de
paises menos desarrollados. El
proyecto “Un portatil para cada
nifio” (www.laptop.org) se
presentd en 2005 en el Foro
Econdmico Mundial de Davos
(Suiza) y esta en pleno
desarrollo en mas de 50 paises.

Pocos autores afirman que los ordenadores o la tecnologia digital sean en
si mismos la solucidn a los problemas que aquejan a la educacion, pero la
mayoria coincide en que seria inteligente aprovecharse del uso
generalizado de las tecnologias por estas generaciones de nativos
digitales (10) e implementarlo en la ensefanza.

Nicholas Negroponte se atrevia a anticipar en 1995 que los ordenadores
personales formarian generaciones futuras de adultos mas habiles en las
matematicas y mas versados en las artes visuales. El mismo autor daba
un plazo de diez aflos para que los adolescentes pudieran disfrutar de un
panorama mucho mas rico en opciones pues pensaba que la balanza de
la realizacion intelectual se inclinaria en favor de abarcar una variedad
mas amplia de sistemas de conocimiento, patrones de aprendizaje y
comportamientos expresivos, mas que en la formacion de “ratones de
biblioteca” (Negroponte, 1995).

Apoydndose en los trabajos de Gardner, investigadores del campo de la
Neurocognicion como el argentino Antonio M. Battro, doctor en
Psicologia, director de la International School of Mind, Brain and
Education de Erice (ltalia) y Jefe de Educacion del Proyecto “One Laptop
per Child” (11), ya especulan sobre la existencia de otra inteligencia mas,
la llamada inteligencia digital.

Battro investiga la aplicacién de la informatica en el desarrollo de las
capacidades neurocognitivas utilizando la tecnologia digital para el
analisis de los procesos cerebrales y ha comprobado que el cerebro
utiliza distintos circuitos para procesar las distintas actividades del ser
humano ante el ordenador. Aunque todavia las hipotesis de Battro se
encuentran en fase de investigacion y pendientes de superar ciertos
criterios cientificos, su hipdtesis sobre la existencia de una posible
inteligencia digital ya estd permitiendo profundizar en los cambios
digitales de la sociedad globalizada (Battro, 2007).

Gardner planteaba como desafio para las futuras generaciones la
investigacion sobre un concepto de inteligencia que refleje los
descubrimientos que provengan del uso de las nuevas tecnologias (Gardner,
2005), en correspondencia con ello, Battro se ha permitido vaticinar que “las
nuevas herramientas podran dar lugar a la aparicion de nuevas inteligencias,
que hoy ni siquiera somos capaces de concebir, y la Teoria de las
Inteligencias Mdltiples... deberd también incluirlas” (Battro, 2007, p. 132).

3. Las tendencias internacionales y el trabajo por
encima de las fronteras entre espacios educativos

Como previamente hemos marcado, las Tecnologias de Informacioén y
Comunicacion (TIC) estdan dominando las formas para comunicarnos,
compartir informacién y conocimiento, investigar, producir, organizarse y
administrar en gran parte de la sociedad. Estudiantes del nuevo milenio
(denominados Nativos Digitales) tienen caracteristicas y habitos
diferentes que hace generaciones atras. De acuerdo a Pedro (2009), los vy
las estudiantes del nuevo milenio son altamente dependientes de las
tecnologias hasta el punto de que sus practicas sociales y culturales
puede que no sean como son si los medios digitales no estan disponibles
para ellos en cualquier lugar y en cualquier momento. Las nuevas
tecnologias satisfacen sus necesidades de entretenimiento, diversion,
comunicacioén e informacion.

Este proceso de convergencia estd siendo un motor importante para que

dentro del contexto educativo, en la educacion superior, haya cambios
metodoldgicos en los procesos de enseflanza, muchos de ellos promovidos
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por el Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES). Hay una
responsabilidad de proveer a la juventud de herramientas adecuadas para
adaptarse a las necesidades del S.XXI, por lo que desde hace varios afios
en universidades de distintos paises ya se estan presentando cambios en la
relacion ensefanza - aprendizaje al incorporar de forma significativa las TIC
(Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion) a la educacion.

Sin embargo, como lo plantean Michavila y Esteve (2011), no basta con un
cambio de contenidos y métodos educativos, debe estimularse la
educacioén activa y practica que favorece la innovacién educativa.
Apegados a un contexto de continua renovacién tecnoldgica, los
profesores ya no son las uUnicas fuentes de conocimiento, el estudiante se
vuelve protagonista de su aprendizaje convirtiéndose en sujeto activo. El
estudiante ya no puede ser un sujeto pasivo, la juventud ahora debe
participar activamente en el cuestionamiento, investigacion y motivacion en
el aprendizaje. De ahi que se busca aprovechar el maximo potencial de las
tecnologias para que proporcionen un apropiado medio creativo para que
los estudiantes se expresen y demuestren sus conocimientos adquiridos.

En este sentido y unido a la cuestion de empleabilidad, en el informe de
Fundacion Telefdnica del 2012, titulado “Universidad 2020: el papel de las
TIC en el nuevo entorno socioecondémico”, se pone especial énfasis en la
necesidad de aprovechar las TIC para propiciar la evolucion de modelos
docentes tradicionales a modelos mas flexibles, abiertos y participativos
tales como los Entornos Personales de Aprendizaje conocidos como PLE,
(Personal Learning Environment) que faciliten la adquisicion de
competencias digitales necesarias para la incorporacién al mercado laboral.

3.1. Competencias digitales y sociales

Se estan planteando cambios en el paradigma educativo donde la
formacion de los estudiantes contemple competencias informacionales y
de participacion; tener la capacidad de encontrar informacién requerida,
seleccionarla y utilizarla adecuadamente para ajustarse a las exigencias en
el ejercicio de su profesién y su participacion activa dentro de una
sociedad basada en la informacidn y el conocimiento.

Recientemente, la comisién Europea (Ferrari, 2013), a partir del trabajo de
la Information Society Unit (en los afos 2011 y 2012), presenta un marco
de referencia que identifica los componentes claves de las competencias
digitales en términos de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias
para que un individuo pueda ser profesionalmente competente en esta
sociedad del conocimiento.

Este marco divide a 21 competencias digitales en 5 &reas: (1) Informacion,
gue abarca el hecho de identificar, localizar, guardar, organizar y analizar
la informacion digital, juzgar su relevancia y propdsito; (2) Comunicacion,
gue incluye comunicarte en ambientes digitales, compartir recursos a
través de herramientas digitales, enlazarte con otros y colaborar a través
de herramientas digitales, interactuar y participar en comunidades y
redes; (3) Creacion de contenido, que marca la creacion y edicion de
nuevo contenido, integracion y reelaboracion de contenidos, produccion
creativa de expresiones y programacion, aplicando la propiedad
intelectual y licencias; (4) Seguridad, que incluyen la proteccion personal,
la de datos y la identidad digital, considerando ademas el uso adecuado y
sustentable de los recursos; (5) Resolucion de problemas, que implica la
identificacion adecuada de necesidades y recursos digitales, tomar
adecuadas decisiones de acuerdo a un propdsito o necesidad, solventar
problemas técnicos asi como hacer un uso creativo de las tecnologias.

Para mayor claridad, la Tabla 1 ofrece una visién general del marco,
delineando las 21 competencias en las dreas que le corresponden.
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Tabla 1.- Competencias digitales requeridas para el S.XXI agrupadas por area

Area de Competencia

Competencia

1. Informacién

11 Acceso, busqueda y control de informacién
1.2 Evaluacién de la informacion
1.3 Almacenaje y retroalimentacion de la Informacion

2. Comunicacion

2.1 Interaccioén a través de las tecnologias

2.2 Compartir informacion y contenido

2.3 Participacion en comunidades en linea

2.4 Colaboracion a través de distintos medios digitales
2.5 Normas para interactuar en ambientes digitales
2.6 Administracion de identidades digitales

3. Creacioén de contenido

3.1 Desarrollo de contenido
3.2 Integracion y edicion
3.3 Copyright y Licencias
3.4 Programacion

4. Seguridad

4.1 Proteccion de dispositivos

4.2 Proteccion de datos personales
4.3 Proteccion de la salud

4.4 Proteccion del medio ambiente

5. Solucién de problemas

5.1 Solucién de problemas técnicos

5.2 Identificacion de necesidades tecnoldgicas para
resolver problemas

5.3 Innovando creativamente utilizando tecnologias

5.4 Identificando limitaciones propias de
competencias digitales

Fuente (s): European Commission (12)

Tal como se aprecia, las necesidades de la ciudadania de la sociedad
actual son distintas, por lo que este marco implica fundamentalmente que
el estudiante deba desarrollar a lo largo de su proceso formativo, una
elevada capacitacion de las TIC para con ello sacar el mejor
aprovechamiento de las tecnologias para la gestion y seguridad de la
informacioén, generacion de conocimiento y el establecimiento de una
comunicacion interpersonal donde se tienda principalmente hacia la
socializaciéon de los contenidos en distintas comunidades virtuales de
intercambio; permitiendo con ello romper con metodologias pasivas e ir
junto con otras personas hacia la resolucién de problemas reales

utilizando la web 2.0.

En concreto, que la juventud al terminar su proceso de formacién
académica se desempefe con cierta solvencia en un entorno digital para
ser un ciudadano con oportunidades a su alcance.

3.2. Entornos de aprendizaje

Los entornos tradicionales de enseflanza y aprendizaje han tenido una
trasformacién sustancial, se han registrado una serie de cambios para
permitir a los estudiantes un aprendizaje auténomo a través de acceso y
gestion de informacidn y que les permita multiples oportunidades de
creacion de conocimientos y de colaboracién con otros.

La incorporacion desde hace varios afos atrds de las tecnologias digitales
en la educacion se vio reflejada con la apariciéon de Entornos educativos
basados totalmente en las TIC (entornos de aprendizaje en linea o

e-learning) o aquellos basados parcialmente (bimodal o blended-learning).
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Se estan potenciando ambientes virtuales cuyas experiencias de
aprendizaje conducen a innovadoras posibilidades comunicativas y
relacionales a través de recursos presentes en la red; entornos con un
enfoque mas activo y colaborativo que permite una interacciéon mas abierta
a las dinamicas del mundo, las cuales plantean demandas diferentes a los
estudiantes y a los profesores por el hecho de que éstos no coinciden en
un entorno fisico concreto para el aprendizaje, si no en un entorno digital.

Siendo, por lo tanto, estos entornos digitales, fundamentales tanto para el
aprendizaje y enseflanza formal como para la educacion informal, donde
la juventud puede comunicarse y aprender desde cualquier lugar en
forma autéonoma o en colaboracion con otros. Ejemplos de estos nuevos
escenarios formativos a distancia, son los denominados Entornos
multimedia de aprendizaje, plataformas educativas de centro, LMS y
campus virtuales.

Actualmente los estudiantes son multitareas, estan familiarizados con las
redes sociales y aplicaciones online, déonde es muy comun observar a
estudiantes descargando en sus equipos moviles material de las aulas
virtuales o utilizando redes sociales para comunicarse con grupos de
trabajo o con sus profesores.

Este escenario contempla parte de las tendencias identificadas
ampliamente en estudios realizados por Mas y Lara (2011) donde se
enmarcan y se orienta a la evolucidn de la formacion virtual: En primer
lugar, la tendencia al uso intensivo de las TIC ya no serd exclusivo del
aprendizaje virtual, también sera de la formacién presencial. En segundo
término, el afloramiento del aprendizaje informal a través de PLE
(Personal Learning Environment). Crear formas de ensefar y aprender
colaborativas, donde los estudiantes puedan ser a la vez destinatarios y
autores del contenido al incorporar a su aprendizaje su experiencia.
Aunado a esto, consideraron como tercera tendencia que la formacion
sera mas social y colaborativo que nunca al Incorporar en los entornos
virtuales herramientas de la web social, como blogs, RSS, microblogging,
redes sociales y wikis. El contenido llegara a los estudiantes a través de
otros usuarios, se genera una dindmica de trabajo colaborativo de manera
autonoma, formando con ello una red de conocimientos. La cuarta y
ultima tendencia identificada es anytime, anywhere, anyway, donde se
pretende abrir la actividad formativa a través de dispositivos moviles
(smartphones, tablets y ordenadores “Ultra mobile”) cada vez mas
comunes en la juventud universitaria. Los estudiantes tendran presencia
de forma permanente donde sea que se encuentren y en cualquier
momento (modelo m-learning).

Por otra parte, Gil-Jaurena y Dominguez (2012) manifiestan que la
tendencia para modelos de aprendizaje mas abiertos y participativos es
aprovechar las herramientas 2.0 a disposicion de todos en la red
utilizando para ello la potencialidad del Open Social Learning (OSL),
aprendizaje social abierto que facilita la generacion de entornos
personales de aprendizaje.

3.3. Herramientas y recursos tecnolégicos que ofrecen nuevas
posibilidades para la formacién

Los estudiantes universitarios deben ser conscientes de los cambios
globales que se presentan para su formacién académica. La juventud y
profesores deben capacitarse para utilizar las herramientas de
comunicacion que estan a su disposicion en la sociedad del conocimiento
(Esteve y Gisbert, 2011) para utilizar todas las potencialidades de las TIC y
asi facilitar los procesos de aprendizaje activos, participativos y centrados
en el estudiante.
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Desde la perspectiva pedagdgica es importante establecer mecanismos
de comunicacion bilateral y colaboracion que permitan a los estudiantes y
profesores interactuar en tiempo real o asincrono mediante texto, audio
y/o video. Actualmente existen herramientas y aplicaciones 2.0 que
permiten este tipo de interactividad. Hay que tener en cuenta que los
procesos de aprendizaje dependeran de las herramientas tecnoldgicas
que se utilizan para facilitar su realizacion y en gran medida de la
finalidad formativa y de las caracteristicas de los individuos del grupo

gue participan en él.

En este sentido, en la tabla 2 se identifican algunas herramientas de la
web 2.0, recursos que estan siendo aprovechadas como posibilidades
para el desarrollo de procesos de aprendizaje en las universidades.

Tabla 1.- Competencias digitales requeridas para el S.XXI agrupadas por area

Herramienta

Facilidades que proporciona

Sistemas de videollamadas

Permite comunicacion de texto, voz y
video en tiempo real.

Microblogging

Permiten publicacion de micropost en
tiempo real.

Foros virtuales

Permiten intercambiar informacién a un
grupo o a una persona especifica.

Blogs Permite publicacién de contenidos
multimedia.
Wikis Permite creacién y edicién colaborativa

de documentos y paginas web.

Portales educativos y plataformas de
contenidos educativos (LMS)

Canales de comunicacion virtual y de
trabajo colaborativo que facilitan realizar
trabajos en colaboracion, intercambios de
informacidn; y para llevar acabo tutorias.

Redes Sociales

Permiten intercambiar informacion a un
grupo o a una persona especifica.

Webs docentes

Facilitan el proceso de ensefianza a sus
estudiantes.

Entornos Virtuales 3D

Comunidades online que permiten
interactuar a los usuarios mediante
avatares.

Herramientas para trabajo colaborativo
en la nube

Permite la colaboraciéon de proyectos
comunes.

Conjuntamente a estas herramientas, existen otras webs de interés
educativo que pueden realizar una buena labor formativa: publicaciones
electrénicas (webs tematicas, bases de datos), buscadores, bibliotecas
virtuales, entornos de comunicacion interpersonal, etc.

Pero en el aprendizaje colaborativo digital no solamente nos referimos a
herramientas tecnoldgicas, Golleman con Boyatzis y McKee (2004) nos
hablan de inteligencia emocional referida a controlar y conocer las
emociones personales para tomar decisiones relacionada con la confianza
en uno mismo: adaptabilidad, capacidad de reaccionar ante las emociones
de los otros, respetando sus opiniones y perspectivas, manejar los
conflictos, la comunicacion y colaboracion entre equipos.
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En 2011, el Instituto para el Futuro (IFTF) y el Instituto de Investigacion de
la Universidad de Phoenix (UPRI) identificaron diez competencias de
futuro (Davies, Devin and Marina, 2011): la habilidad de identificar lo que
se expresa, inteligencia social, adaptacion de pensamiento, competencias
crossculturales, capacidad de trasladar grandes cantidades de datos a
conceptos abstractos, alfabetizacion digital, transdisciplinariedad,
desarrollar tareas y procesos de trabajo, capacidad de discriminar
informacién y manejarla, creando nuevas informaciones, y ser capaz de
colaborar virtualmente.
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