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ABSTRACT

This article presents a review of the investiga-
tions performed in the last five years, on the
socio-cognitive processes that emerge in the
education mediated by digital environments. For
that, databases, texts were reviewed, that threw
information on the current debate of the edu-
cation mediated by information and communi-
cation technologies. It was found that discussion
scenarios have emerged, with respect to the tra-
ditional education model and the education me-
diated by the ICT’s, the latter propitiate a space
of construction of open knowledge, interactivity
between the participants, that pass from occu-
pying the place of information consumers, to
prosumers, and the conformation of learning
communities in relation to the approach of si-
tuated problems.

Key words: ICT’, learning communities, educa-
tion, socio-cognitive processes.

RESUMEN

Se presenta una revision de investigaciones reali-
zadas en los Gltimos cinco afios sobre los proce-
sos sociocognitivos que emergen en la educacién
mediada por los entornos digitales. Se revisaron
bases de datos, textos, que arrojaron informacién
acerca del debate actual de la educacion media-
da por tecnologfas de la informacién y la comu-
nicacién (TIC). Se encontré que han emergido
escenarios de discusion con tespecto al modelo
de educacion tradicional y a la educacion mediada
por las TIC; esta dltima propicia un espacio de
construccion de conocimiento abierto, de interac-
tividad entre los participantes, que pasan del lugar
de consumidores de informacién al de prosumi-
dores, y de la conformacién de comunidades de
aprendizaje con relacién al abordaje de problema-
ticas situadas.

Palabras clave: TIC, comunidades de aprendiza-
je, educacion, procesos sociocognitivos.
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En 2009 se realiz6 el proyecto “Educacion vit-
tual en las instituciones de educacién supetior:
una propuesta interpretativa”, una investiga-
ci6én desde la linea institucional de la Fundacién
Universitaria Los Libertadores “Pedagogfa, me-
dios y mediaciones”, en la que los investigadores
encuentran que el sentido principal que subyace
de lo virtual en la educacion virtual remite basi-
camente al uso de las tecnologfas de informacién
y comunicacién (T1C) en un esquema educativo
aln transmisionista e instrumental (Pefia, 2010),
sin incorporar significativamente las nuevas po-
sibilidades de construccién social del conoci-
miento, el trabajo colaborativo y el aprendizaje
entre pares (P2P), potenciados por las actuales
condiciones de la Web 2.0, que permite no solo
el acceso a la informacién sino también la gene-
racién mas facil de contenidos por los usuarios
a través de blogs, redes sociales y wikis. Situacién
que a nuestro entender abre paso a una nueva
mirada sobre los procesos sociocognitivos y
creativos en estos entornos digitales, diferentes a
los que se instauran en un aula presencial.

Dado lo anterior, se considera necesatio revisar
qué investigaciones se han realizado en esta te-
matica en los dltimos cinco afios; es una apues-
ta por identificar las experiencias que van mas
alla de la tecnologia educativa y de las demas
miradas instrumentales, que permita tener ma-
yor dominio conceptual y experiencial para
aportar a la constitucién de un referente en las
construcciones de saber sobre los procesos so-
ciocognitivos y creativos en entornos digitales.
El analisis de la informaciéon se realiza desde
campos tedricos como la psicologia social de
Gergen (2007), en particular su comprension
de las transformaciones sociales contempo-
raneas y del conocimiento como construccién
social; la investigacion sobre los procesos crea-
tivos de Psicologia cognitiva de Gardner (1995)
y los procesos sociocognitivos y autopoyéticos

de Valentini (2006); la filosoffa de la cibercultu-
ra de Pierre Lévy y de Alejandro Piscitelli; y los
trabajos de investigacién que dan cuenta de la
construccion de bienes comunes, como el cono-

cimiento, el arte, el lenguaje, la informacion, de
Lazzarato (2006) y de Latuente (2007).

Como lineamientos de busqueda de informa-
ci6n para la revision se rastrearon bases de datos
especializadas e indices bibliograficos, revistas
de articulos relacionados con el tema en cues-
tién y otras fuentes bibliograficas, como libros
de los autores mas reconocidos en el tema. Los
ejes tematicos que se tuvieron en cuenta para
las busquedas fueron la creatividad, comunida-
des de aprendizaje, procesos sociocognitivos y
educacién expandida.

Para el analisis de la informacién se trabajé en
tres etapas: una de reconocimiento de la infor-
macion hallada en las diversas fuentes bibliogra-
ficas; en esta etapa se identificaron los autores
mas relevantes en el tema de TIC y educacion,
y asi mismo se reconocieron los proyectos que
se estan adelantando actualmente en el tema.
Posteriormente, se pasé a la etapa de clasificacién
de los documentos hallados, con los siguientes
criterios de busqueda: articulos resultado de
proyectos de investigacién en curso o termi-
nados, articulos cuya fecha de publicacién no
excediera los cinco afios, articulos o documen-
tos provenientes de los autores mas relevantes
en el tema. Finalmente, la etapa de extraccion
y analisis de la informacién mas importante;
para ello se tuvieron en cuenta los limites fija-
dos previamente en el abordaje del tema; ana-
lizar los resultados mas relevantes del impacto
de las TIC en la educacion; se delimitdé como
eje central la conformaciéon de comunidades
de aprendizaje y los procesos sociocognitivos
que emergen en las practicas que se suscitan en
estas comunidades.
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Comunidades de aprendizaje
y aprendizaje colaborativo
en entornos virtuales

Al revisar la literatura de los dltimos cinco afios
respecto al tema de la creacion de comunidades
de aprendizaje en entornos digitales, encon-
tramos diversas propuestas cuya metodologia
basada en el aprendizaje colaborativo ha teni-
do una incidencia importante en la creacién de
proyectos con impacto en el ambito social y po-
litico de un contexto en particular, lo que a su
vez da cuenta de procesos tan complejos como
los sociocognitivos, “la inteligencia colectiva,
cuya base fundamental es la comunicacién. La
forma en que cada uno aporta su grano de are-
na, con el objetivo de informar o solucionar al-
gun problema comun” (Sued, 2010, p. 67).

Frente a las propuestas educativas halladas para
fortalecer el aprendizaje en linea, y colaborati-
vo, Penalosa y Castafieda (2008) presentan un
trabajo que analiza y compara dos modelos de
formacion con TIC. Por una parte, el enfoque
de transmisién de conocimiento, donde se tras-
lada la experiencia y la didactica de la forma-
cién presencial (exposicidn, lectura, ejercicios
y pruebas) al entorno virtual, sin una reflexién
y reformulacién previa, lo cual conduce a “re-
sultados supetficiales de aprendizaje”. Por otro
lado, se plantea el modelo de “generacion de
conocimiento” formulado por uno de los auto-
res del estudio y que “Se basa en un cuerpo tedrico y
metodoldgico de conocimientos acerca del aprendizage, y
que considera a este proceso como una actividad cognitiva
constructiva autorregnlada” (p. 250), que debe funda-
mentarse en “un diseiio del ambiente de aprendizaje
y la interactividad pensando en el estudiante como ente
activo y protagonista en el proceso; la incorporacion de
Sfunciones para el fomento de la construccion de conoci-
miento; y la incorporacion de funciones para el fomento
de habilidades de aprendizaje autorregulado” (p. 257).

A partir de esta fundamentacién conceptual, el
trabajo se centra en la experiencia de formacion
en linea para un grupo de 135 estudiantes de la
Facultad de Psicologia de Estudios Superiores
Iztacala, conformado por 97 mujeres y 38 hom-
bres. Se trabajé con un diseflo instruccional
acorde con los lineamientos que sugiere Merril
(2002), citado por Pefialosa y Castafieda (2008).

a) el planteamiento de problemas o casos para con-
ducir el proceso instruccional, b) activar el conoci-
miento disponible, ¢) demostrar el conocimiento y d)
facilitar la integracién del conocimiento, permitien-
do alos estudiantes la solucién de problemas equiva-
lentes a los de la instruccién en contextos diferentes.
Un documento de diseflo instruccional mostraba las
condiciones y actividades de aprendizaje a desarro-

llar en cada una de las fases mencionadas (p. 259).

Estas orientaciones conceptuales y pedagdgi-
cas se articularon en el ambiente denominado
“metatutor”, creado para realizar investigacion
sobre procesos de aprendizaje en contextos vit-
tuales en educacion superior. Este ambiente de
aprendizaje esta conformado por los siguientes
dispositivos: tutoriales interactivos, areas de co-
laboracién, actividad tutorial y area de aprendi-
zaje. La contribucién fundamental de este tra-
bajo se encuentra en la consolidacién de un
modelo de generacion de aprendizaje que posi-
bilita la construccién activa de conocimiento, el
aprendizaje autorregulado, ‘planteamiento de metas,
valoracidn de metas, tomar notas, agenda, uso de recursos
y monitoreo” (Pefialosa & Castafieda, 2008), y la
innovacién educativa que promueve habilidades
metacognitivas en los estudiantes.

Otra experiencia de aprendizaje colaborati-
vo es el Proyecto Facebook llevado a cabo en
la Universidad de Buenos Aires (UBA) y que
“apunt6 a utilizar esta red como entorno con-
versacional e interactivo para el aprendizaje”
(Adaime, 2010, p. 25); de este modo incidi6 en
la conformacién de una comunidad de practica
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que construye conocimiento en torno a una te-
matica especifica a través de una metodologia
pedagdgica basada en un proceso de constante
cuestionamiento, proposiciones, interrogantes,
produccién y creaciéon de productos realizados
a través de herramientas brindadas por las TIC.
Este proyecto se enfoca en la conformacién de
grupos de trabajo encaminados a la solucién
de problematicas situadas o planteamientos de
proyectos, propendiendo a la generacién de las
condiciones sociales necesarias para la confor-
macién de una comunidad de aprendizaje me-
diada por las TIC. Condiciones como la identi-
ficacion, el sentido de pertenencia a un grupo, el
reconocimiento y el lugar de sujeto que posee un
saber y que puede transmitirlo para aportar en
elaboraciones complejas de un concepto o pro-
blematica. Es importante resaltar que el trabajo
colaborativo surge o se da no por la necesidad
de cumplir con objetivos o indicadores de logros
impuestos por el tutor de un determinado curso,
sino que emerge, generalmente, del interés pro-
pio del estudiantes o de las personas que en la red
se encuentran; es as{ como Bonet (2000), citando
a Panitz (1997), resalta:

El aprendizaje colaborativo es una filosofia perso-
nal, no solo una técnica en el aula. En todas las si-
tuaciones en las que se reinen las personas, indica
una forma de tratar con la gente que respeta y resalta
las contribuciones y habilidades individuales de los

miembros del grupo (p. 7).

Para el caso especifico del Campus Andaluz
Virtual —que inicié6 desde 2007 y que se estd
realizando con la colaboracién de vatias uni-
versidades, que en total aportan un ndmero
de estudiantes de “672, pertenecientes a todas
la universidades publicas andaluzas: Malaga
(136), Sevilla (102), Almeria (101), Jaén (35),
Cadiz (62), Cordoba (54), Huelva (87) y Pablo
Olavie (28)” (Cabrero & Llorente, 2010, p. 4)—
se observa la puesta en escena del trabajo co-
laborativo interinstitucional y la apertura hacia

nuevas miradas y puntos de vista en el ambito
educativo que pueden encontrarse para generar
proyectos educativos que pueden considerarse
como educacion virtual, que posibilita la partic-
ipaci6n activa del estudiante. Para este proyecto
se comenzo por:

El estudio de los aspectos técnicos y de las platafor-
mas a utilizar, que continuaron por las formas de es-
tructurar los contenidos, siguieron por las estrategias
y metodologfas que podrian desempefiar los profe-
sores, y estd alcanzando en la actualidad el comporta-
miento y los intereses que los alumnos muestran para
la formacién en estos entornos mediaticos (Ellis et

al., 2010, citado por Cabrero & Llorente, 2010, p. 3).

En esta misma perspectiva, para Panckhurst
& Marsh “la pedagogia es primordial; se ha de
intentar no caer en la trampa de la ilusion tec-
noldgica, en la que la novedad pasa a ocupar
una posicién central” (2011, p. 243), es decit,
se debe pensar en estrategias que apunten a un
aprendizaje que permita que el estudiante pien-
se, proponga, comparta, cree y actde; por ende,
se debe surtir un proceso de planificacién y es-
tructuracion de aspectos técnicos, organizacion
de contenidos, plataformas virtuales con ciertas
caracteristicas que permitirfan el trabajo colec-
tivo y el aprovechamiento de las herramientas
proporcionadas por las TIC, potenciando asi
el aprendizaje entre pares y la apropiacion por
el estudiante de su propio proceso de aprendi-
zaje, lo que a su vez le permite ubicarse en el
lugar de sujeto que no solo consume informa-
cién sino que debate, interpela, se pregunta y
produce conocimiento.

El proyecto titulado Uso de las TIC en estudiantes
universitarios y su relacion con las estrategias de apren-
dizaje y estudio (Neri, 2010) propone “identificar
las posibles relaciones entre los usos de nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) y las estrategias de estudio y aprendizaje
en estudiantes universitarios de la UBA” ( 7),
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lo cual deja entrever que el uso de las TIC puede
generar en el estudiante la adopcion de nuevas
practicas pedagdgicas autbnomas que potencien
sus procesos educativos, enmarcados en practi-
cas de colaboracion entre pares que se puede dar
gracias al empleo o uso de las tecnologfas.

El estudio resalta la importancia que existe
entre la relacién del empleo de herramientas
tecnologicas eficaces y el caracter social de lo
humano, relaciéon que genera la posibilidad
de que se empiecen a co-crear, a cooperar, a
producir entre grupos a escalas inimaginables,
cosa que antes no era posible y que a su vez da
cuenta de una transformacion en la interaccion
o el establecimiento de las relaciones sociales
actualmente mediada por las TIC, en tanto que
dicha mediacién otorga apertura a formas de
trabajo colaborativo, mediante sistemas abier-
tos, a mayor escala, y cuyas caracteristicas son
la ausencia de control o de instituciones de po-
der lineales, autonomifa, la mayor conectividad
y el trabajo e influencia entre pares (Rheingold,
citado por Neri, 2010a).

En esta experiencia es de resaltar que el trabajo
no solo se hace con el estudiante, sino que invo-
lucra también a diversos actores de la comunidad
educativa; para este caso es y “fue necesatio tra-
bajar de modo teflexivo sobre las posibilidades
que brindan las TIC y capacitar al cuerpo do-
cente en un nuevo entorno; enfatizando la fun-
cién de gestores y productores de conocimiento,
ademas de la de administradores de informacién
de diversos tipos” (Neti, 2010a, p. 13); como
metodologia emplearon la misma implementada
con los estudiantes y basada en el uso de una
plataforma que le permite al “actor”, docente,
interactuar con los contenidos de la plataforma,
plantear preguntas, consultar enlaces que puedan
ser de su interés, participar en foros virtuales.

En otras experiencias, por ejemplo de forma-
ci6n docente que se ha llevado a cabo en Chile,

herramientas como foros, chats, videoconferen-
cias resultan ser particularmente las mas emplea-
das por las personas que integran una comuni-
dad de aprendizaje; “el foro social concentra el
49% de los temas abiertos por los participantes.
Las noticias ‘Novedades’ alcanzan el 40% y final-
mente las ‘Dudas técnicas’ un 11%” (Silva, 2000,
p. 11), lo que da cuenta de la efectividad de la
plataforma, de la permisividad de la misma para
trabajar en modo cooperativo y de la facilidad de
acceso que tienen el estudiante y los docentes de
intervenir dentro de su propio proceso educati-
vo a través de la discusion con sus pares.

Es comun ver cémo en los proyectos educativos
mediados por las TIC (citados en este documen-
to) que apuntan a la conformaciéon de comuni-
dades de aprendizaje se concibe la plataforma
virtual no como un espacio donde se depositan
los contenidos y el estudiante los consulta, los
consume y los repite al pie de la letra, sino como
un espacio que permite el trabajo cooperativo
entre pares y entre estudiantes y docentes, don-
de se constituye un lugar de encuentro con miras
a discutir respecto de los contenidos que alberga
la plataforma, contenidos del curso, la didactica
que se lleva a cabo, los materiales, la produccion
de material que dé cuenta de un proceso educa-
tivo en que el estudiante tiene la posibilidad de
generat productos propios encauzados en tema-
ticas claramente especificas o situadas, dinamica
que se gesta en tanto que el rol del estudiante y
del docente es activo y no unidireccional pasivo.
Es asf como en uno de los casos los investigado-
res vieron “la necesidad de reducir las asimetrias
entre los roles de la persona que ensefla y de la
que aprende y de potenciar las interacciones y la
cooperacién” (Neri, 2010a, 9 9).

En Francia y Espafia también se encuentran ex-
periencias de conformacién de comunidades de
aprendizaje mediadas por las TIC; para el caso
de Francia, se utilizaron herramientas de las re-
des sociales en la practica pedagdgica con el fin
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de que, por una parte, los estudiantes fuesen el
eje central dentro de su propio aprendizaje em-
pleando para ello herramientas brindadas por
las redes sociales y, por otra, desarrollar proyec-
tos con problematicas especificas (Panckhurst
& Marsh, 2011, p. 234). En Espafia se desarro-
116 el proyecto Drog@, con la cooperacion de
Portugal, que concentré sus esfuerzos en con-
formar comunidades de aprendizaje con el fin
de crear un programa virtual que apunte a la
formacién de jévenes que dinamicen los pro-
cesos de prevencion del consumo de sustancias
psicoactivas. El modelo de aprendizaje de este
proyecto se basé “totalmente en la cooperacion
y generacion de conocimientos pot parte de los
estudiantes. La finalidad es la busqueda de solu-
ciones a problematicas de muy diversa indole”
(Tirado & Martinez, 2010, p. 305), utilizando
una plataforma virtual WebCT que permite la
interaccion entre los participantes en foros y la
conformacién de grupos de trabajo, en los que
se buscé el sentido de pertenencia al grupo, la
cooperacion y los lazos afectivos, para la gene-
racion de alternativas de intervencion centradas
en la prevencién del consumo de drogas.

Articulado con lo anterior, Panckhurst y Marsh
destacan la importancia de los procesos socia-
les que se desarrollan en el aprendizaje cola-
borativo en red y que debe potenciar el tutor
especificamente para impulsar al estudiante a
trabajar en este tipo de aprendizaje; para ello
resaltan la importancia de brindar una herra-
mienta electrénica personalizada que contenga
“fotos breves, descripciones individuales, mo-
dificacion del disefio de la pagina, etc.” (2011,
p. 244), lo cual da cuenta de la importancia del
reconocimiento que se debe brindar entre los
integrantes del grupo, es decir, no solo se trata
de colocar la informacién en una plataforma,
contenidos, y todas las herramientas que favo-
recen el aprendizaje en red, sino que también
se encuentran implicitos procesos propios de
caracter social, como el reconocimiento, el lugar

del sujeto en un espacio académico, lo que le
permite al estudiante identificarse con sus pares,
generar trabajo cooperativo, comunicacién, dis-
cusiones y produccién en torno a proyectos que
rodean problematicas situadas.

De las experiencias de conformacién de comu-
nidades de aprendizaje que se gestan a través
de entornos digitales, es significativo resaltar la
labor de los investigadores, que se ubican como
actores de la investigacién y no como lecto-
res u observadores de un entorno o una pro-
blematica; para el caso del proyecto “Simas y
Coolmodes”, notamos la clara intervencion de
los investigadores en el proceso estableciendo
contactos con el cuerpo docente de las institu-
ciones escolares donde llevan a cabo su trabajo
investigativo; dichos encuentros se dan “para
construir y compartir conocimiento, con la de-
finicién de un plan de trabajo y la identificacion
y delimitacién de los objetos de aprendizaje por
desarrollar en las aulas de clase” (Maldonado &
Serrano, 2008, p. 218).

Ahora bien, la capacidad de trabajar en equi-
po, de co-crear, de conformar comunidades de
aprendizaje en entornos digitales y que apun-
ten al desarrollo de proyectos con problema-
ticas situadas y con miras a tener un impacto
en el ambito tecnoldgico o social, lleva a pen-
sar en los procesos cognitivos que emergen en
las dinamicas que se instauran entre los actores
a través de las TIC.

Procesos cognitivos y metacognitivos
en contextos digitales

En el contexto de la sociedad de la informacion
y el conocimiento se identifica un interés impor-
tante de investigadores acerca del impacto, los
aportes, los cambios y la incidencia de las TIC
en los procesos comunicativos, relacionales,
cognitivos y metacognitivos de diversas pobla-
ciones; entre ellos, los jévenes, como principal



Una revision de los procesos sociocognitivos y creativos en la educacion mediada por los entornos digitales

p.14-35

nov/11

o
[}
v
]
°
e
2
g

2
]
[
-

=N
2]
g
=y
=1
>
=
177}
4]

]
-—h

centro de interés debido a las oportunidades
que representa comprender su experiencia en
las redes sociales y los espacios digitales de li-
bre acceso como elemento que aporta nuevos
aspectos al desarrollo y reformulacién de los
procesos educativos que se apoyan con TIC.

Este ambiente de indagacion, cuestionamiento
y reflexion sobre la manera como los jovenes
en los entornos digitales generan nuevas logicas
de sentido, nuevos enfoques de comprension,
nuevas maneras de creacién, de produccion
de conocimiento y nuevos saberes (Caballero,
2009), sugiere otras comprensiones sobre la
circulacién de conocimiento, la apropiacion
del aprendizaje, la participacion, la interaccion
entre los sujetos en entornos de aprendizaje.

Ademas, es fundamental promover el desarro-
llo de competencias en los jovenes en los con-
textos educativos para facilitar una adaptacion
a los avances y cambios tecnolégicos, como
queda explicito en lo planteado por Perrenou
(2004), citado por Lépez (2007, p. 72):

Formar en las nuevas tecnologias es formar la opi-
nién, el sentido critico, el pensamiento hipotético y
deductivo, las facultades de observacién y de investi-
gacion, la imaginacién, la capacidad de memorizar y
clasificar, la lectura y el analisis de textos e imagenes,
la representacion de las redes, desafios y estrategias

de comunicacién.

En estudios realizados en la ultima década
sobre la incidencia de las TIC en los jovenes
en contextos universitarios se identifican ten-
dencias entre las que se pueden mencionar:
el uso y apropiacion de las TIC en contextos
educativos, las estrategias de aprendizaje que
se pueden evidenciar en actividades, tareas y
juegos apoyados en tecnologia, la tecnologia
digital como medio de construccién de ex-
periencias y oportunidades para el desarro-
llo de competencias, el desarrollo de tareas

colaborativas de creatividad, al igual que el
pensamiento critico y creativo.

Las practicas cotidianas de los
jovenes con los medios digitales y su
aporte a las didacticas educativas

En este orden de ideas, un trabajo que logra
abordar wvarias problematicas es el reporte
del Observatorio de los usos de las TIC en la
Universidad de Buenos Aires, que abordé dos
lineas de investigacién sobre jovenes que in-
gresan a la universidad, al mismo tiempo que
indagaba por el aporte que representan las tec-
nologfas para la construccién de estrategias di-
dacticas (Neri, 2010Db).

La primera linea de trabajo del Observatorio se
orient6 al estudio de los “cambios cualitativos
y cuantitativos relevantes sobre los usos de las
TIC”; en este caso se trabajé con una muestra
de 600 estudiantes que adelantaron un debate
sobre el texto “Nativos e inmigrantes digitales”
de Marc Prensky y se realizé un trabajo de in-
vestigacion etnografica en las aulas para identi-
ficar las practicas cotidianas de los jévenes con
dispositivos tecnologicos y reconocer estos ha-
llazgos para repensar las practicas pedagogicas
en los contextos educativos. El estudio sefiala
como conclusién importante el hecho que la
incorporacién de las TIC debe aportar al desa-
rrollo de estrategias que recupetren “las practicas
consolidadas” en las redes sociales, para validar
el conocimiento producto de las interacciones en
los colectivos espontaneos y de esta manera en-
riquecer y fortalecer los procesos de ensefianza y
de aprendizaje que se generan en el contexto de
las instituciones educativas (Neri, 2010b).

La segunda linea aborda los aspectos de la moti-
vacion situada que permite identificar estrategias
de aprendizaje; se analizan los estilos de afron-
tamiento de los estudiantes ante situaciones
de aprendizaje situado. Se adelant6 un estudio
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descriptivo y correlacional con dos cursos de la
asignatura comun a todos los programas de la
UBA: Introduccién al Pensamiento Cientifico.

En el contexto universitario de México, y con
propésitos muy cercanos a los estudios de la
Universidad de Buenos Aires, se realizé uno en
la Universidad de Guadalajara (Lopez, 2007)
con el programa de médico cirujano y pattero,
a partir de una metodologia cuantitativa, des-
criptiva y transversal donde se analiza la incor-
poracién de las TIC en el proceso formativo en
dos momentos (2004 y 2007). El estudio asume
como categorias de analisis la frecuencia de uso
de las TIC, la mejora en el proceso ensefianza-
aprendizaje, el proceso de comunicacién y el
desarrollo de las TIC en la educacién. El ins-
trumento fue una encuesta tipo Likert que se
aplicé a 72 estudiantes de diversos ciclos de la
carrera a fin de medir la frecuencia de uso de
las TIC dentro del programa educativo, al igual
que elementos de calidad. Como conclusiones
principales de este trabajo se pueden sefalar el
incremento significativo en el uso de las TIC
por los estudiantes universitarios, que conduce
a reflexionar sobre sus aportes al mejoramien-
to de los procesos de aprendizaje, el desarrollo
de competencias para el trabajo colaborativo y
cooperativo, asi como el desarrollo de una ma-
yor disponibilidad para integrar nuevos proce-
sos de aprendizaje (Lopez, 2007).

El portafolio electronico como
elemento de innovacion educativa

Para puntualizar en asuntos referentes al condi-
cionamiento de algunos desarrollos tecnolégicos
en los procesos educativos, se encuentra el tra-
bajo de Del Valle, Morales y Sumano (2011), en
el cual se estudi6 el portafolio electrénico como
estrategia de innovacién educativa basada en la
reflexién, para promover la autorregulacion y
motivacién delaprendizaje en estudiantes univer-
sitarios mexicanosde tres contextos: Licenciatura

en Educacién Primaria de la Escuela Normal
Martha Christlieb en Orizaba, Licenciatura en
Economia de la Universidad Veracruzana en
Xalapa y Licenciatura en Psicologia de una uni-
versidad privada en Oaxaca. El estudio se abot-
dé6 desde una perspectiva cualitativa, descriptiva,
donde se aplicaron registros observacionales,
cuestionarios y entrevistas para la recoleccion de

la informacién.

El concepto de motivacién que orienta este es-
tudio y que resulta valioso para el analisis de la
incidencia de un dispositivo tecnolégico en los
procesos de aprendizaje se retomé de la pro-
puesta de Marquez y Sanchez “una red de co-
nexiones cognitivo-afectivas relacionadas con el
desarrollo personal que impulsa a las personas a
exigirse mas, a rendir mas, a usar eficientemente
capacidades, destrezas y conocimientos adqui-
ridos” (2010, p. 5). La estrategia del portafolio
electrénico se incluy6 en la propuesta didactica
de los docentes en los tres contextos como una
manera de promover la motivacion y la autorre-
gulacién en jovenes estudiantes universitarios.
Los hallazgos dan cuenta del aporte que impli-
can los dispositivos tecnolégicos para entrique-
cer los espacios educativos, lograr participacién
activa de los estudiantes, esfuerzo por alcanzar
mejores desempefios, habilidades de reflexion y
critica sobre el propio trabajo y el de sus pares,
asi como habilidades para valorar el trabajo y
determinar aspectos a mejorar.

En un trabajo desarrollado en esta misma li-
nea en Hspafia por Blanch, Fuentes, Gimeno,
Gonzilez, Rifa y Santiveri (2009), fundamenta-
dos en los aportes de los portafolios electroni-
cos (e-portafolios), se observo, por una parte, el
desarrollo de los procesos cognitivos y de apren-
dizaje en el estudiante y, por otra, se reflexiond
sobre las estrategias didacticas y de evaluacion
en los contextos universitarios como elementos
para generar innovacién en la educacién su-
perior. Apreciaron también las narrativas y los
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procesos metacognitivos en los estudiantes en
sus procesos de aprendizaje, la construccion de
conocimiento y la participacion activa en todo el
proceso de apropiacion y circulacion de saberes.

Los autores de este estudio sefialan el valor del
portafolio electrénico en diversos ambitos del
quehacer educativo; por una parte, permite re-
formular la practica pedagodgica y sus elementos
didacticos asi como el enfoque de los procesos
de aprendizaje y de evaluacion; ademds posibili-
ta la intervenciéon compartida de maestros y es-
tudiantes en la gestién del aprendizaje. De igual
forma, representa tanto para el estudiante como
para el docente un espacio de reflexién, de con-
frontacion y de desarrollo creativo. Para analizar
las evidencias que se registran en los portafolios
electrénicos se adelanté un estudio descriptivo
mediante un analisis cualitativo de los resultados
de aplicacion de un cuestionatio y dos entrevistas.

También se adelant6 un andlisis de los portafolios
electrénicos de los estudiantes y las evidencias
de reflexion sobre los procesos desarrollados en
las asignaturas. Como parte de las conclusiones
se sefiala el hecho que el portafolio electrénico
aporta organizacioén del conocimiento para lo-
grar un aprendizaje significativo y duradero que
se consolida de manera efectiva, y promueve y
fortalece procesos de autoevaluacion y coevalua-
cién. Asi mismo, los estudiantes sefialan el apor-
te de esta estrategia de aprendizaje-evaluacion
para el fortalecimiento de la motivacion, el com-
promiso personal por el aprendizaje, la extrapo-
lacién a la vida profesional y a otras asignaturas,
al igual que el desarrollo de competencias.

La creatividad en el entorno digital

No es casual que de las transformaciones que
permite el entorno digital, como el desarrollo
de procesos sociocognitivos, la relaciéon con
el conocimiento, las formas de comunicacion,

emerjan discusiones sobre el papel de los ac-
tores que participan en el hecho educativo
(formal, no formal e informal); con ello se
hace referencia a si se habla de lector-actor,
docente-aprendiz y, como mencionan Aguirre,
Olaiz, Marcellan, Arriaga y Viador (2010, p. 1),
usuario-productor.

Desde la emergencia de nuevos roles, y mas es-
pecificamente desde “el intercambio de papeles
entre productor y usuario” (Aguirre et al., 2010,
p- 6) y desde la comprensién de lo virtual como
potencialidad y cuestionamiento permanente de
lo actual (Lévy, 1999, p. 11) en tanto que posibi-
lita la creacion, siguiendo la nocién de Gardner
(1995) cuando refiere “lo mas que uno puede de-
cir sobre algo antes de que haya sido evaluado
por la comunidad es que es potencialmente crea-
tivo” (p. 53), se argumenta el planteamiento cen-
tral de que los entornos virtuales o el ciberespa-
cio potencian la creatividad. En este sentido, se
presentan algunos proyectos, e investigaciones,
que dan cuenta del estado de la cuestiéon sobre
creatividad en entornos digitales.

Es imprescindible reconocer que en el marco
de la creatividad potencialmente los jovenes,
port su posibilidad de estar cada vez mas inmer-
sos en entornos altamente tecnologizados, pue-
den desarrollar competencias digitales que los
constituyen en “activos productores”, como los
denominan Gil et al. (2006, p. 59); estos jovenes
utilizan las TIC como un espacio importante de
sus practicas cotidianas, generando, entre otros
aspectos, relaciones significativas.

Para iniciar este rastreo de los estudios en crea-
tividad, se parte de comprender la creatividad
como “fenémeno multifacético”, complejo por
la variedad de sus definiciones y por la diversidad
de disciplinas que se encargan de su estudio. En
principio se aborda desde la Psicologia cogniti-
va de Howard Gardner (1995), quien asume su
significado como resultado del “pensamiento
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divergente, de la movilidad del individuo en di-
versas direcciones en busca de la mejor solucién

para resolver problemas” (p. 38).

Los hallazgos de la revisién se presentan des-
de tres temas, los cuales pretenden orientar lo
obtenido en el aporte central de los mismos o
el fundamento conceptual correspondiente a la
creatividad. De esta manera se establece:

a. La creatividad como potencia

Hace referencia al argumento de favorecer
la creatividad por medio de herramientas
(Gamboa, 2005, p. 8) y a la comprensién de la
creatividad como competencia fortalecedora en
los procesos de los estudiantes de arquitectura.

Desde esta perspectiva, en las expetiencias
de investigacién realizadas sobre creatividad
en entornos digitales se identific6 un proyec-
to de desarrollo tecnolégico, realizado en la
Universidad Pedagoégica Nacional. Su princi-
pal objetivo fue “diseflar un conjunto de he-
rramientas informaticas que posibilitaran el
desarrollo de la creatividad en los estudiantes
de educacién superior” (Gamboa, 2005, p. 8);
se abordé la creatividad como una estructura
mental que involucra diferentes actividades, y
asf mismo la creatividad como proceso que in-
volucra diferentes etapas.

Se describen dentro de la consideracion de crea-
tividad tres técnicas propuestas por Gardner
para el desarrollo de la creatividad: crear pro-
blemas, crear soluciones a problemas y aportes
significativos que se hayan hecho a campos de
conocimiento, técnicas que se constituyen en es-
trategias para el desarrollo de la creatividad que
consideran los juegos como objeto del trabajo.
De los hallazgos de la investigacion se destaca
que, para lograr el desarrollo de habilidades que
favorezcan la creatividad en los estudiantes me-
diante el uso de estas herramientas, se propone

enmarcar su uso en un plan de motivacién y

seguimiento por el profesor que involucre acti-
vidades fuera del entorno virtual de aprendizaje.
Otro de los hallazgos identificados en este pro-
yecto es que la herramienta con més aceptacion
entre los estudiantes es la que representa analizar
una situacién con creatividad y originalidad, lo

cual se ausenta en las demas herramientas.

b. Lo extraescolar potenciador de la
creatividad

Desde esta orientacion se identifica en los pro-
yectos el interés de abordar la creatividad pat-
tiendo de considerar como aspecto importante
la educacion formal, no formal e informal, tam-
bién denominada extraescolar; en este sentido
se pretende entrever con las investigaciones la
influencia de este contexto en la creatividad.

Con respecto a lo escolar, se considera que la
escuela vincula al estudiante desde la considera-
ci6n de usuario, dejando de lado u olvidando su
papel como productor (Aguirre et 4l., 2010); asi
se justifica que “la escuela pierde dia a dfa peso
como medio principal de formacién de jévenes
y adolescentes en nuestro entorno cultural” (p.
1). Igualmente, Garcia (2010) afirma que

los jévenes espafloles y latinoamericanos se estin
formando para la vida no solo de manera formal o
reglada, sino “informal”: innovacién, desarrollo de
estrategias creativas, redes culturales, interactividad
entre el arte, la educacién y el aprendizaje, nuevas
dinamicas de produccién, difusién y consumo cul-
tural, usos no convencionales de espacios publicos,

autogeneracion de empleo, etc. (f 1).

De esta manera, los jovenes se vinculan te-
niendo en cuenta que son ellos quienes ensa-
yan nuevas dinamicas de aprendizaje, asi como
nuevos modos de trabajo y sociabilidad en los
que ha adquirido una gran importancia la crea-
tividad. Como menciona Garcia Canclini, “los
jovenes poco entrenados en saberes escolares
tienen hoy en dia acceso a tecnologia altamente
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cualificada”; asi mismo, “suele suceder que son
los alumnos los que ensefian a los maestros y
que los aprendizajes que se logran en la Red se
apoyan en otros provenientes de la vida cultural
en las grandes ciudades” (2010, § 4).

¢. La creatividad en el marco del trabajo
colaborativo

En el marco de la creatividad, se articula la in-
teligencia colectiva y el trabajo colaborativo, en
la medida en que son piezas fundamentales en
la creacion colectiva, potenciada a través de la
red y fomentada a través de los vehiculos de la
creacion, los sistemas simbolicos.

Desdela creacién colectiva se vincula una investi-
gacién realizada por Rueda (2010, p. 68) enla que
“reconoce la creatividad en el marco de lo que se
denomina la dimensién politica del ciberespacio,
entendiendo la politica como una construccion
social que no preexiste a la vida cotidiana de los
sujetos”. Entre los resultados de esta investiga-
ci6n se identifica que la relacion creativa y practi-
ca es lo que despliega “la configuracién tecnolé-
gica de una experiencia social”. En este sentido,
la relacién creativa aporta, entre otras cosas, a la
relaciéon entre la tecnologia y los sujetos colecti-
vos; asi mismo permite construir la apuesta po-
litica de cada colectivo, la cual se sostiene en la
edificacién de lazos colaborativos, en comunida-
des de significados y trayectos como posibilidad
de entrar en didlogos con otros, modificando el

mundo en sus formas de convivencia.

Otro supuesto relevante en la importancia del
trabajo colaborativo de los entornos virtuales en
el analisis de la creatividad es que parte del obje-
tivo inicial de los entornos virtuales o el ciberes-
pacio, como un nuevo medio de comunicacién
libre, que surge de la interconexion mundial de
los computadores, que “designa no solamente
la infraestructura material de la comunicacion
numérica, sino también el oceanico universo de
informaciones que contiene, asi como los seres

humanos que navegan por él y lo alimentan”
(Lévy, 2007). En su definicién se evidencia una
relacion entre el hombre y la tecnologia que pa-
rece disolver los limites de esta dualidad.

De esta manera se hace evidente como lo vir-
tual contiene este movimiento de autocreacion;
es una continuacién del proceso de hominiza-
cion (Lévy, 2007), que se expresa en la acelerada
transicién cultural que vivimos actualmente; en
ultima instancia es una mutacién de identidad,
un desplazamiento del centro de gravedad on-
tologico de la especie humana que, en lugar de
definirse principalmente por su actualidad (una
“solucién”), le permite encontrar asi su consis-

tencia esencial en un campo problematico.

Para Vanegas (2002) no es acertado reducir lo
virtual a los efectos perceptivos que produce un
equipo informatico, porque el ser humano se
constituye en lo virtual y de alli parten los pro-
cesos creativos, las problematicas y las solucio-
nes con las que crea su mundo (p. 251). Vanegas
asume lo virtual como creacién, potencia y de-
venir; no es ausencia de existencia o ausencia de
realidad. Es entre los objetos tecnolégicos y los
individuos donde tiene lugar el acontecer de la
virtualizacién, en ese fuera de ahi del sujeto pero
también del objeto.

Partiendo de los argumentos anteriores y de las
consideraciones de Vanegas y de Lévy de conce-
bir lo virtual como “potencia” en la medida en
que posibilita la creacion, y siguiendo la nocién
de Gardner cuando refiere “lo mas que uno
puede decir sobre algo antes de que haya sido
evaluado por la comunidad es que es potencial-
mente creativo”, se argumenta el planteamiento
central de que los entornos virtuales o el cibe-
respacio potencian la creatividad.

Se puede concluir que en la cibercultura genera-
da en los entornos digitales la creatividad es in-
herente a la realidad virtual, en la medida en que
en esta se dan espacios de trabajo colaborativo,
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se construye una inteligencia colectiva y se pue-
den constituir comunidades virtuales. Asi mis-
mo, la relacién entre pensamiento divergente
propio de la creatividad y el surgimiento de in-
ternet, que se sustenta por Castell y Lévy, mues-
tra como desde los movimientos libertarios de
la década de los sesenta y setenta nace la idea de
construir colectivamente internet en oposicion
a los intereses del Estado y del mercado, lo que
identifica que la misma estructura de internet
esta disefiada para potenciar procesos creativos.

Educacion y tecnologias

En el contexto de la sociedad contemporanea, y
mas precisamente en lo que desde hace algunas
décadas se denomina paradigma cibercultural, se
han venido planteando debates de diferente pos-
tura epistemologica y gnoseolégica que aluden a
la emergencia de una democratizacién del cono-
cimiento y un fortalecimiento de las practicas del
compartir y de la cultura libre; resurgimiento de
los bienes comunes y la aparicién de comunida-
des virtuales; economia de la abundancia basada
en el conocimiento; una creciente digitalizacion
de la informacion, el redisefio de los protocolos
de uso social de los medios digitales y expresio-
nes de activismo ciudadano, que estan afectando
directamente los modos de produccién, consu-
mo y circulacién del conocimiento, expandiendo
los entornos de socializacion y redefiniendo de
cierta manera lo concerniente a las practicas pe-
dagogicas y ciudadanas.

Conceptos como cultura de la convergencia
(Jenkins, 2008), sociedad red (Castells, 2005),
arquitecturas de la participacioén (Piscitelli et 4l.,
2010; Salgado, 2009),inteligencia colectivay crea-
cién colectiva (Lévy, 2004, 2007; Casacuberta,
2003), competencias digitales (Ito, 2008; Freire
& Villar, 2009; Buckingham, 2008; Ferrés, 2008),
comunidades de practica y aprendizaje situado
(Lave & Wenger, 2003; Onfray, 2008) constitu-
yen una serie de teorizaciones de especial rele-
vancia respecto alas transformaciones culturales

y tecnolégicas a la que asistimos, que convocan
muchas reflexiones de diferente calado en lo re-
ferente al presente y futuro de la educaciéon y ge-
neran un sinnimero de desafios y oportunidades
frente a la necesidad de redisefiar colectivamente
los procesos de aprendizaje, las formas de orga-
nizacién de las instituciones escolares y los dis-
positivos de produccion de subjetividad.

Investigaciones como las de Joan Ferrés sobre
las competencias emocionales (2003) alertan so-
bre la necesidad de articular la emocién con la
razon, de incluir la sensibilidad en el momento
de abordar lo que nos rodea para asi descubrir
c6émo educar en los medios y cémo convertir la
educacion en agencia del deseo. La antropdloga
Mizuko Ito (2008) realiza una amplia etnogra-
fia, junto a un grupo extenso de investigadores,
acerca de las formas de interaccién de los jove-
nes en entornos digitales y descubre que allf se
desarrollan formas de comunicacion, experticia,
entretenimiento y colaboracion que redundan en
nuevas maneras de participacién activa en que
los jovenes articulan sus intereses y producen
contenidos digitales en torno a comunidades in-
formales de aprendizaje.

Burn (2009) reconoce que la experticia de los j6-
venes frente a los videojuegos y los medios digi-
tales quiza podrfa considerarse como uno de los
capitales culturales insignes de nuestro tiempo.
Jenkins (20006), Tyner (2008) enfatizan las posibi-
lidades de practicas de conocimiento que habili-
tan los nuevos medios. Jenkins encuentra que los
nuevos medios hacen que los jévenes se vincu-
len al saber a través de acciones como el juego,
la simulacion, performance, cognicion distribui-
da, multitarea, apropiacion, redes de navegacion
y juicio (Dussel, 2010). Otros investigadores
(Hamilton, 2004) no miran estas mutaciones
como un problema, sino como una especie
de retorno al ideal renacentista de la educa-
ciéon individualizada, y algunos otros como
resurgimiento del amateurismo (Lafuente,
2007), del hazlo ti mismo de las practicas de
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autoformaciéon (Brunet & Freire, 2010) y de
las nuevas formas de instituciéon de lo comun
agenciadas por redes que instituyen formas de
creatividad social (Curcio & Roggero, 2010).

En el escenario colombiano oscilan percep-
ciones heterogéneas en lo que compete a los
debates de la sociedad de la informacién, la
educacién y las culturas digitales. Entre las
contribuciones mas licidas y con mayor re-
percusién en el ambito internacional se en-
cuentran los ensayos y trabajos de los investi-
gadores Jesus Martin-Barbero y Rocio Rueda.
Resaltamos de ambos sus aportes al campo de
la  educacién-comunicacién, especificamente
sus investigaciones criticas frente a la cultura
digital, cultura informatica escolar y el llama-
do a comprender las transformaciones de la
sensibilidad en la época actual. Existe una gran
contribucién al campo de la cultura digital en
el libro Para una Pedagogia del Hipertexto (Rueda,
2007), donde desde los enunciados de la filo-
soffa posestructuralista francesa recorre los ve-
ricuetos de la pedagogia de nuestros tiempos.
Una de las reflexiones mas interesantes que
suscita Martin-Barbero (2002 y 2009) es acet-
ca de la transicién de una sociedad con sistema
educativo a una sociedad del conocimiento y el
aprendizaje y de lo que ¢l llama sociedad de los
saberes compartidos.

A continuacién sintetizamos las posturas con
mas presencia en la discusion nacional acerca
de la sociedad de la informacion, la cultura di-
gital y la educacion:

a) las politicas publicas: uno de los objetivos
predominantes se refiere a la cobertura y acce-
so de las TIC, en diferentes poblaciones con el
proposito expreso de cerrar la brecha digital.
Esta orientacién se concreta en muchas ocasio-
nes en lineamientos op-down, propuestas que se
aplican de arriba abajo, para implementar el ac-
ceso a la red; un caso ejemplar en Colombia es
el proyecto Computadores para Educar,

b) la convivencia de innovaciones educativas
mediadas por las tecnologias en contextos for-
males e informales y la presencia de usos ins-
trumentales y didacticos de las TIC en el aula;

) las iniciativas tecnosociales (Fonseca, 2011)
impulsadas por organizaciones, fundaciones y
colectivos informales que experimentan con
las tecnologias digitales y los medios sociales
como un proceso de participacion ciudadana,
de expresion de narrativas urbanas, y

d) los estudios etnograficos y empiricos rea-
lizados por grupos de investigacién en diver-
sas instituciones de educacién superior como
Universidad Pedagégica Nacional, Universidad
Distrital,
Universitaria Los Libertadores, Universidad

Universidad Central, Fundacion

del Valle, entre otras.

En este panorama de discusién, debemos reco-
nocer que muchas investigaciones en el campo
de la cultura digital y la educacién que se han rea-
lizado en la ultima década en Colombia ofrecen
planteamientos contundentes que invitan a re-
flexionar sobre diferentes aristas que se encuen-
tran en tensién en el campo de la incorporacion
de las nuevas tecnologias en los procesos edu-
cativos; muchos de estos estudios llegan a plan-
tear que sigue existiendo una inmutabilidad en la
transformacion de las practicas de aprendizaje,
la institucion escolar sigue firme en su lugar y la
mayotia de procesos de docencia, investigacion y
gestion del conocimiento no han sido ni siquiera
tocados por la influencia de la tecnologfa. Otro
asunto que se plantea en muchos de los estudios
etnograficos es la ingente brecha que sigue pre-
dominando entre los usos escolares y extraesco-
lares que los jovenes y nativos digitales realizan
de los repertorios tecnolégicos (Jenkins, 20006).

El estudio Arte, tecnologias y educacion (Fonseca,
2010) ofrece, desde la etnografia de colectivos
de arte y tecnologia en la ciudad de Bogotd y
desde multiples referentes interdisciplinares, la
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problematizacion de las subjetividades mediati-
cas y la educacién. Plantea una postura me-
todolégica sugerente llamada tecnobiografias
respecto a la modalidad de etnografia virtual
y proporciona elementos de juicio para pensar
la nocién de educacion expandida y pedagogia
remix donde se describen dispositivos contem-
poraneos de autoformaciéon y de produccion

de subjetividad.

Otro estudio etnografico referente para este
trabajo es la investigacion realizada entre la
Universidad Pedagégica y la Universidad del
Valle denominada Cultura politica, cindad y ci-
berciudadanias (Rueda, Fonseca & Gdmez, 2011),
que explora, desde colectivos informales en
Colombia, la apropiacién social y educativa de
las nuevas tecnologias, la potencia del trabajo
autogestionado y liberado, el activismo ciuda-
dano mediado por repertorios tecnolégicos y
la articulacién y visibilizacién de problematicas
situadas a través del ciberespacio. Esta inves-
tigacién concluye que el trabajo que realizan
estos colectivos promueve formas de hacer
politica y de ejercicio de la ciudadania aprove-
chando las potencialidades de los nuevos re-
pertorios tecnolégicos; asimismo dan cuenta
de la complejidad de la convivencia de formas
tradicionales y novedosas de organizacién so-
cial y politica en nuestro contexto. Otro asun-
to que se encontrd en este trabajo fue que en
la mayoria de los colectivos estudiados la re-
lacién con las tecnologias esta atravesada por
una apuesta politica de creaciéon de contenidos
abiertos —por oposiciéon a practicas propieta-
rias de los bienes comunes—, de acceso gratuito
y que invitan a seguir creando, a la experimen-
tacion y a la difusién del conocimiento.

Entre los proyectos de investigacion mas en-
focados a indagatr por la relacion de los usos
de las tecnologias en instituciones escolares y
a lo que se denomina informatica educativa,

mencionamos el estudio Elos vienen con el chip
incorporado (Rueda & Quintana, 2004), donde
se describe y caracteriza a la cultura informa-
tica escolar que sefiala unos usos bastante tra-
dicionales de software y de ofimdtica en que
se desconoce el potencial creativo, narrativo e
hipertextual de las tecnologias y en que tam-
bién confirma que la brecha es cada vez mas
ostensible entre los usos escolares y extraes-
colares de los medios tecnolégicos que reali-
zan los jévenes. Otro estudio, Mundos de vida
de nirios, nifias y jovenes mediados por las pantallas
(Alba, Galindo & Muifioz, 2009), realizado con
estudiantes de la ciudad de Bogota, hace énfa-
sis en los procesos sociocognitivos mediados
por tecnologias y concluye que

los jévenes participan espontaneamente con sus pares
de la cibetcultura y de sus caracteristicas, como pat-
te de sus experiencias virtuales donde efectivamente
despliegan otras habilidades cognitivas que van desde
lo perceptual, sensorio-motriz hasta el desarrollo de
pensamiento hipotético-deductivo y la resolucion de
problemas |...] y donde también estan aprendiendo a
compatrtir informacién, a colaborar en redes, y a parti-
cipar de otros modos de interaccién y de subjetividad
que chocan con las clases de informatica que siguen
centradas en los modelos educativos tradicionales

(Alba et 4l., 2009, p. 67).

Existe una larga historia de investigaciones en
el campo de la educaciéon y la comunicacion en
las ultimas dos décadas que analizan la relacién
entre la cultura educativa y la cultura digital, la
educacién virtual y los ambientes personales
de aprendizaje, que demuestran que las trans-
formaciones reales de las practicas educativas,
de las formas de produccién y transmision del
conocimiento han sido muy precarias y que
adn sigue vigente un discurso tecnocratico, una
concepcion técnico-racional y un uso basica-
mente instrumental (Rueda & Quintana, 2004;
Flores, 2006), sin mayor discusién pedagdgica
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sobre las condiciones que generan el uso de
TIC en los roles de docentes, estudiantes y ad-
ministrativos, asi como en los procesos cogni-
tivos individuales y sociales (Rozo,Pefia, Prada,
Cardenas & Saenz, 2009). Es evidente que los
signos positivos y transformadores de las tec-
nologfas que tanto se mencionan en muchos
horizontes tedricos y practicos ain estan por
repensarse y rediseflarse creativamente y que
los maestros y la cultura organizacional escolar
requieren no solo mas herramientas tecnologi-
cas o hardware y soffware sino una mayor parti-
cipacién, activismo social y comprension del
cambio de paradigma que es movilizado por la
emergente cultura digital.

Es necesario reconocer los horizontes actua-
les de problematizaciéon e investigacion en el
ambito de la cultura digital y la educacion (en
investigaciones, politicas publicas, ensayos cti-
ticos, medios de comunicacién, practicas colec-
tivas autogestionadas y experimentos locales de
innovacion abierta en la educacién) para com-
prender, por un lado, cémo esta afectando la
tecnologfa la sociabilidad de los sujetos, descu-
brir nuevas légicas de aprendizaje, sensibilidad
y referentes innovadores de educacion vy, por el
otro, indagar cémo se redimensionan las prac-
ticas del maestro y qué potenciales ofrece el
trabajo colaborativo que facilitan las redes so-
ciales y la relacién con el conocimiento a partir
del didlogo de saberes, como una ocasién para
intentar incrementar la participacion de los su-
jetos en contextos reales de aprendizaje.

Los estudios que se han realizado en el campo
de las ciberculturas y la educacion en Colombia,
como los referenciamos brevemente, eviden-
cian pocas sistematizaciones de practicas peda-
gogicas que se orienten al redisefio de los me-
dios de comunicacion digital y de los espacios
de aprendizaje.

Los documentos analizados muestran a partir
de fundamentos tedricos y empiricos la estre-
cha relacién entre jévenes y potenciacion de
procesos sociocognitivos con el uso de las TIC.
Especialmente la Web 2.0 facilita herramientas
que permiten a los jévenes ser parte activa de
un proceso de construccion de conocimiento, al
potenciar nuevas alternativas de comunicacion,
creatividad, aprendizaje e interaccion social.

Tal y como se vislumbra en cada una de las ex-
periencias de enseflanza y aprendizaje mediadas
por las TIC que se han desarrollado en diversos
espacios geograficos, y que se mostraron y ana-
lizaron en la presente revision, en el actual con-
texto universitario se estan desarrollando practi-
cas educativas que abren paso a una interaccion
constante entre estudiantes y docentes, que pro-
mueven la construccién de saberes a partir del
trabajo cooperativo y colaborativo centrado en
la deteccién de problematicas situadas reales,
concentrandose a la vez en el desarrollo de estra-
tegias de deteccién de problemas, planteamien-
to de estrategias interventivas y posibilidades de
solucién, todas las cuales se construyen a partir
de la interaccién entre colectivos y se desarrollan
en el marco de las herramientas tecnologicas y de
comunicacién que se hallan a disposicion de los
usuarios, abriendo una alternativa para la reduc-
cién de la brecha entre la educacion tradicional y

la educacién realmente virtual.

A la vez, se abren posibilidades para las practi-
cas educativas al descentrarse las experiencias
de tiempo y espacio en los procesos de apren-
dizaje y construccién social del conocimiento.
Lo anterior dado que con mayor frecuencia se
estan conformando comunidades de aprendi-
zaje de una manera autbnoma, construyendo
nuevas relaciones sociales, 16gicas creativas y
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de pensamiento, todo lo cual conduce a pensar
en qué es lo que subyace a estos movimientos
masivos que dfa a dia se dan en la red, cuales
son los moviles que llevan a generar, por una
parte, una nueva légica de instauraciéon de re-
laciones sociales a través de entornos digitales
y, por otra, nuevas logicas relacionadas con la
capacidad de creacién y de co-creacién que de
manera acelerada emergen ahora gracias a la
Web 2.0 y la P2P.

Consecuencialmente, estas estrategias educati-
vas descentralizadas y las que se gestan dentro
del contexto universitario se configuran también
como apuestas politicas dado que conforman no
solo espacios de construccién de saberes, sino
de construccion de ciudadania, incidiendo asi en
problemiticas de orden social que, por una parte,
rescatan el lugar de sujeto que posee el estudiante
inmerso en practicas educativas, y por otra patte,
dado que ese mismo sujeto inmerso en la edu-
cacion se sumerge en las problematicas propias
de su cotidianidad, indagando y construyendo
redes de comunicacién e interaccidén que permi-
ten pensar situaciones de orden social, llevando
ala construccion de una masa critica desde la es-
cuela, capaz de generar, masivamente y a escalas
inimaginables, estrategias de participacion ciuda-
dana y construcciéon de comunidades y colecti-
vos en procura de dar respuestas a problematicas
que, enmarcadas dentro de su subjetividad, es
menester abordar.

Paralelamente a la construccién de saberes y
de ciudadanfa, dentro de las practicas educa-
tivas mediadas por las TIC, y que permite la
construcciéon de comunidades de aprendizaje,

se abre la posibilidad de potenciar un proceso
fundamental dentro de la practica de ensefianza
y aprendizaje; asi pues, la metacognicion pet-
mite, tanto al actor docente como al actor es-
tudiante, repensar y evaluar su quehacer dentro
de las relaciones que se pueden establecer en
la educacién a partir de la interaccién en redes,
todo lo cual incide en los procesos de evalua-
cién educativos; ya no es el indicador de logro
y el alcance de logro la meta maxima a la cual
aspiran el estudiante y el docente consecuen-
cialmente, sino que la meta se constituye en
intereses particulares y subjetivos que obede-
cen a practicas que van mas alld del consumo
y memorizacién de informacion, y, tal y como
se menciono en anteriores lineas, traspasa y lle-
ga a las sendas de construccion de ciudadania
y emergencia de la subjetividad, permitiendo
compartir saberes, posicionarse en un discur-
so, generar pensamiento ctitico, que pasa de lo
educativo a lo social y a lo politico.

Por consiguiente, el rastreo de investigaciones
que se llevé en este documento y consecuen-
cialmente el analisis critico de cada uno de los
textos abordados nos llevan a pensar, por un
lado, en comprender las dinamicas del orden
cognitivo y social que emergen entre los jove-
nes universitarios que se encuentran inmersos
en entornos digitales y, por otra, a ubicarnos en
un lugar de debate que lleve al planteamiento
ctitico y discusion de estrategias metodolégicas,
practicas y politicas que repercutan en el actual
contexto educativo fortaleciendo los procesos
de ensefianza y aprendizaje en la educacion
contemporanea del ambito colombiano e inci-
diendo en las necesidades de orden social.
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