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PRESENTACION

Desde hace algunas décadas, y con mas frecuencia en las Ultimas, insistimos en que el sis-

tema educativo que padecemos es anticuado cuando se sostiene solo en la transmision de
ciertos saberes. Cuando se limita al trasvase de un conjunto de conocimientos seleccionados
por expertos, dispuestos en normas curriculares que los legitiman y, a partir de las cuales, so-
mos evaluados en un proceso traumatico que discrimina entre mejores y peores. Este siste-
ma omite los intereses propios, las voces y las capacidades singulares de sus beneficiarios, y
olvida el papel que tienen los medios tecnologicos en el proceso de socializacion y aprendizaje
de nuestros dias.

Mientras configuramos el aula como un espacio ficticio seguro y bien organizado, los me-
dios de comunicacion hacen lo contrario construyendo realidades cadticas. Nos ponen en
una posicion de peligro e incertidumbre ante la que no siempre podemos lidiar (los efectos de
las noticias falsas en los resultados electorales de varios paises son un ejemplo inmejorable).
A pesar de la alarma, hacemos poco por fusionar ambas dimensiones, profundizando una
brecha innecesaria.

Somos ingenuos al creer que los medios son herramientas neutrales y prescindibles. Por
el contrario, las tecnologias de informacion y comunicacion (las TIC) son parte inherente de
nuestra experiencia vital y deben ser estudiadas como tales con el mayor sentido critico. No
son solo dispositivos para transmitir datos; son agentes culturales complejos. Desde hace
décadas, organismos como la Unesco insisten en la necesidad de desarrollar capacidades
mediaticas en los estudiantes: alfabetizacion digital, competencias informacionales, literaci-
dades transmedia 0 como gueramos llamarlas... ;Donde estan en nuestra escuela? ¢Avanza
la formacion docente en esta direccion?

Es en el uso diario de los medios de comunicacion que socializamaos, construimos co-
nocimientos e identidades y aprendemos nuevas capacidades que terminan relegadas. Asf,
son desaprovechadas por una escuela que confina lo no oficial con el sospechoso rotulo de
extraescolar, expulsandolo de sus muros. Ese sistema desgastado, que desprecia los medios
distintos al escrito, no puede ser el que determine nuestra aptitud real.

En un tiempo en que los conocimientos legitimados eran limitados e inaccesibles para
la mayorfa, un sistema como el actual funcionarfa. Alli el contrato del docente como admi-

nistrador de contenidos tendria sentido. Pero en nuestros dias la cosa es distinta. Vivimos



excedidos de informacion —no siempre verdadera o contrastable— y dependientes de dis-
positivos y plataformas tecnologicas que no siempre comprendemos y que, sin embargo,
nos empujan a producir y consumir mas contenidos que fluyen sin descanso. Esta situacion
apura la fase terminal del sistema educativo basado en la transmision vy la retencion de datos
y abre la posibilidad de replantearnos el rol de las tecnologias.

Bajo esa premisa, creemos urgente hackear el sistema educativo. Y la mayeéutica se revela
como un metodo idéneo para lograrlo.

Hackear nada tiene que ver con la figura oscura del pirata informatico que roba datos del
banco o de las claves del correo electronico. Ser hacker es, como precisa el texto que abre
este libro, vivir con curiosidad por la forma como funciona el mundo y encontrar nuestra mo-
tivacion en la incomodidad permanente del statu quo y en la creencia de que este siempre
puede cambiar.

Por otro lado, la mayéutica es el método ancestral propuesto por Socrates para promaover
la generacion del conocimiento a partir de las preguntas, la indagacion vy el debate. Viene del
griego maieutiké, el “‘arte de las comadronas’, es decir, de las personas que ayudan a las mu-
jeres a parir. En la analogia socratica, parimos el conocimiento a partir del cuestionamiento
critico. Este parto fue la motivacion principal de este libro. Y hacerlo para comprender mejor
las tecnologias vinculadas con nuestro aprendizaje cotidiano, fue el eje que nos llevo a reunir
este volumen.

La suma del hacking y la mayéeutica propone una formula Util para provocar reacciones,
ideas y proyectos que nos inviten a abordar las infinitas posibilidades educativas de un mundo
cada vez mas mediatizado. Nuevas formas de abrir esas cajas negras que son las tecnolo-
glas y empezar el proceso de apropiacion, ineludible para que el docente recupere su estatus
protagonico como motivador del aprendizaje. Este libro es un grano de arena para contribuir a
empoderar a los maestros, brindandoles nuevas formas de explicar y entender qué hay detras
de estas tecnologias.

El libro compila 28 charlas organizadas por la Fundacion Telefonica y "La Caixa” Foun-
dation a lo largo de cinco afos y ofrecidas por expertos peruanos y extranjeros en torno
a temas diversos como la ciudadania digital, los videojuegos, las series de television, los
robots, los medios sociales, 1os nuevos entornos laborales, el Big Data y el uso de las TIC
para atender la diversidad en el aula. No son clases magistrales donde se dictan conceptos,
sino conversaciones donde se proponen ideas y se hacen preguntas, siguiendo la premisa
mayeutica. Los capitulos mantienen el tono dialégico y didactico que le imprimieron sus
autores en sus presentaciones orginales y son complementados con enlaces a videos y pa-



ginas web, a sesiones de aprendizaje sugeridas y a recursos adicionales que enriqueceran
la experiencia del lector.

Conflamos en que estos capitulos motiven una discusion menos prescriptiva sobre las
tecnologias, llenas de manuales de uso y técnicas de facilitacion, y que se conviertan, mas
bien, en un instrumento cuestionador de sus retos y posibilidades. Que sean preguntas que
den a luz muchas otras.

Julio César Mateus
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Paseé los primeros tres meses del 2014 recorriendo Europa con uno de mis mejores ami-
gos. Nos dedicamos a visitar hackerspaces y makerspaces, habitats naturales de hackers
y makers. Nuestro objetivo era conocer a esas personas y filmar un documental de codigo
abierto que explorara de que manera sus historias se conectaban.

Al volver a Argentina me esperaba otro gran amigo, con quien también compartiamos
aventuras en el mundo de los hackers. En el trayecto a casa le conté varias de las historias
del viajey, al llegar, el taxista que nos habia llevado se dio vuelta y nos pregunto: “; Ustedes son
hackers... buenos?”’. La pregunta nos dejo sin palabras, pero fue un gran comienzo para una
conversacion.

Al taxista le habia entrado un virus, o eso creifa, y penso que quiza lo podiamos ayudar. Le
explicamos que, mejor aun, preferiamos mostrarle que podia resolver su problema €l mismo
y que la mayoria de desafios técnicos que se le pudieran presentar ya los tuvo alguien antes;
la mayor parte del tiempo alcanza solo con buscarlos en Google.

Ser un hacker, le contamos, tiene mas que ver con como hacemos o que hacemos y no
con lo que hacemos en particular. Incluso hablamos de como podria ser un hacker taxista.
Quedo pendiente el asunto de como alguien puede convertirse en hacker y, mas aun, quée

demonios es un hacker.

Hackers

Los hackers son personas infinitamente curiosas e inquietas, cuyas actividades poco o nada
tienen que ver con robar tarjetas de crédito o meterse en cuentas de correo electronico aje-
nas. Un hacker es alguien que se divierte con el ingenio e intenta reconocer donde estan los
limites de lo posible para empujarlos.

Los hackers se apasionan por resolver problemas. Desarman cosas para ver como fun-
cionany, a partir de lo que aprenden, procuran crear otras cosas nuevas y mas interesan-
tes. Es por eso que puede haber hackers de cualquier cosa, desde astronomia a disefo de
indumentaria.

Los hackers creen en que no alcanza simplemente con vivir en el mundo como nos es
dado, sino que hay que cuestionarlo todo. Y encuentran su motivacion en esta suerte de in-
comodidad permanente con como son las cosas; la profunda creencia de que siempre puede
haber cambio. A partir de este modo de vida, de estos valores compartidos, es que se habla
de una etica hacker.




Ftica hacker

La ética hacker gira alrededor de tres pilares: la autonomia, la creatividad y la comunidad. Pro-
pone que las personas sean libres y autonomas en la exploracion de sus intereses, tomando
a la curiosidad como motor de produccion del conocimiento.

Los hackers no reclaman que se resuelvan los problemas, sino que exigen gue se quiten
los obstaculos para resolverlos. Aman tomar un problema y convertirlo en un desafio, en un
juego para la inteligencia.

Y si tomamos la maxima de que “un mismo problema no debe ser resuelto dos veces’, se
nos hace obvia la forma en que se consolida nuestro rol social segun la ética hacker: el com-

partir abierta y libremente el conocimiento y las herramientas que utilizamos es un deber moral.

.Se puede ser un hacker en la escuela?
No intentes cambiar un sistema,
construye uno nuevo que vuelva al anterior obsoleto.

Richard Buckminster Fuller

Debemos pasar del “hackear la educacion’ al "hacer una educacion para hackers” y, para
lograrlo, podemos proponer espacios en las escuelas destinados a la experimentacion, al
aprender haciendo; donde la colaboracion y la exploracion de la curiosidad sean sus caracte-
risticas principales.

Un makerspace es un lugar donde se hacen cosas de forma colaborativa, es una casita
hacker vy una alternativa para introducir a la €tica hacker en el aula. Mas alla del nombre, estos
espacios no son nuevos. A veces se 0s llama laboratorios de arte, ciencia y tecnologia; me-
dialab, hacklab, hackerspace, garage, y hasta incluso aguantadero de hackers.




Makerspace en la escuela

Lo ideal es que el makerspace sea un espacio abierto, permanente, con su propio lugar dedica-
doenelinterior de la escuela. Pero como en las instituciones los cambios suelen ser costosos y
lentos, también podria funcionar de modo itinerante, quiza funcionando unicamente en ciertos
horarios. Por ejemplo, en Estocolmo conocimos Kids Hack Day, una organizacion que hace
“makerspaces por un dia’ con actividades vinculadas a la cultura del hacer y atravesadas por
lo ludico. En Buenos Aires existe Flexible, donde en agosto de 2014 funciond nuestra ‘Liga de
inventores y desinventores’, un espacio para armar cosas y, si hacia falta, desarmarlas también.

Estos “espacios para hacer” son interdisciplinarios, abiertos, experimentales y, fundamen-
talmente, practicos: se aprende haciendo. Su objetivo es reivindicar la experimentacion, per-
mitiendo la produccion de conocimiento a traves del hacer. En un makerspace, aprender y
ensefiar se perciben como procesos colaborativos y no privados, donde se promueve y se
defiende la cultura libre que, en gran parte, también inspira a la ética hacker.

Son, ademas, interdisciplinarios, porque buscan juntar en un mismo lugar a participan-
tes con conocimientos vy trasfondos diferentes: bailarinas educadoras, abogados carpinteros,
musicos ingenieros, filosofos programadores: polimatas. En la escuela esto se traduciria en
deshacerse de los ‘grados” y agrupar a las personas por sus intereses y conocimientos.

Promover el espiritu de la cultura libre entendiendo que las producciones culturales se dan
de forma colaborativa es aguello que los vuelve un espacio abierto. Y como los proyectos no
estan definidos de antemano ni hay tareas especificas a resolver sino mas bien motivaciones
e intereses a ser explorados, se los define como experimentales.

Jugar es la mejor forma de aprender. Lo que propone un makerspace es, entonces, jugar
haciendo; aprender durante el proceso de hacer algo. Las premisas en las que se basa un
makerspace, es decir los "egjes’ de sus actividades en lenguaje escolar, son tres aspectos di-
rectamente traducidos de la ética hacker: hacer, jugar y compartir

El makerspace propone entender a la ensenianza basada en proyectos como un aprendi-
zaje basado en la curiosidad. Debemos generar un espacio que garantice la libertad en esta

exploracion, gue no tiene por qué ser una aventura solitaria.




Del DIY al DIWO

Pasamos del “Do It Yourself” al “Do It With Others”. Este autoaprendizaje colectivo implica un
hacer autodidacta involucrando a los demas, a una comunidad, a un curso, a todos.

El autoaprendizaje colectivo supone muchas personas aprendiendo cosas por su propia
cuenta, pero habitando un mismo espacio, sea fisico o virtual. Y supone también el nutrirse
de los demas. A partir de esa experiencia pueden formarse comunidades de polimatas,
personas que, a partir de la configuracion particular de sus intereses, los explora y luego
comparte con el resto. Imaginen un curso de nifias y nifios donde cada uno de ellos esta
estudiando aqguello que encuentra cautivador y ensefiandoselo al resto, permitiendo que
surjan cruces de lo mas interesantes.

La educacion orientada a generar polimatas es crucial a la resolucion de problemas: las
escuelas deberian generar personas integrales e intelectualmente autosuficientes. Por lo ge-
neral, la educacion formal nos exige escindir una parte de nosotros en beneficio de otra: o
somos filésofos 0 somos ingenieros, o disefiadores o0 abogados, cuando en realidad eso va
en contra de coOmMo son las personas.

Tenemos que darles a los niflos muchas mas cosas para que puedan conectar. Muchas
veces la culminacion del proceso creativo se parece a la escena de A beautiful mind (2007) en
la que John Nash (Russell Crowe) desencripta un codigo.

Pero esta forma de ‘romper el codigo’ rara vez se desenvuelve asi. En cambio, [0 que suele
suceder es que pensamos con las manos. Desarmamos |os objetos y ponemos sus partes
sobre la mesa; escribimos en papeles las ideas para conectarlas entre si 0 construimaos mu-
chos acercamientos distintos al mismo problema.

De igual modo, en vez de hacer una exploracion tedrica, los hackers aprenden haciendo.
Entienden como funcionan las cosas cuando las desarman. Como dice The Fixer’s Manifes-
to, si no puedes abrirlo, no es realmente tuyo. Es en este aprender haciendo donde se juega
también la autosuficiencia, como corolario del autodidactismo.

Hackear es reapropiarse de la tecnologia, y al enfrentarnos al desafio que supone esta rea-
propiacion, de entender como funciona e identificar como queremos que funcione, debemos
desarrollar recursos teoricos y practicos en vista de nuestro objetivo.

Esto es, en Ultima instancia, jugar.




Hackear es jugar

Decimos que hackear es jugar, v jugar es realizarnos como individuos. Pero hackear es un
juego que involucra creatividad y curiosidad, dos palabras insoportablemente populares. Esto
se debe, entre otras cosas, al lugar central que paso a ocupar el disefioy, junto a €l, la reciente
introduccion del design thinking o pensamiento de disefio en entornos de lo mas variopintos.

La creatividad se consolida como un juego gue solo depende de nuestra conflanza creati-
va, esto es, de gué tanto creemaos en NOSotros Mismaos y nuestra capacidad para tener bue-
nas ideas. Por eso es indispensable deshacerse de la autocensura: para tener una buena idea
hay que tener cien ideas malas.

Hay que olvidarse de enmarcar todo en soluciones correctas e incorrectas, y enfocarse en
cambio en los experimentos, en meter mano. Uno de los mejores ejemplos de esta forma de
pensar son los videojuegos, gque nos permiten intentar muchos acercamientos diferentes a un
problema, probar varias estrategias.

Siendo ridicula la pretension de acertar a la primera, tenemos gue introducir el prototipado
en el aula, probar ideas con agilidad para acercarnos a una solucion mas rapidamente. Esto
aplica tanto para los docentes como para los estudiantes: hay que probar distintas formas de
acomodar los bancos, distintas formas de dar las mismas clases, ver que funciona y qué no.

Las reglas del juego
Si hackear es un juego, como todo juego, tiene algunas condiciones.

Para poder hackear necesitamos un acompanamiento inicial, un mentor que Nnos prepare
desde su experiencia en el dominio que procuramos explorar.

Necesitamos ademas acumular mucha experiencia sobre aquello que nos interesa 'y, para
eso, no alcanza con leerlo en libros: si queremos entender los cohetes, tenemos que ponernos
a fabricar uno. Aquello que hagamos debe obligarnos a poner algo en juego; es decir, el desa-
flo debe requerirnos un compromiso emocional.

Finalmente, la ultima condicion es contar con la oportunidad de actuar de tal modo que
afecte al mundo a nuestro alrededor. Nuestras acciones deben ser significativas.

En la cultura hacker esta significatividad suele darse a traves del lugar central que cobra la
comunidad. No solo se trata de satisfacer nuestra curiosidad, sino de buscar la forma en que
la sociedad en general pueda servirse de lo que hacemos. Por eso vivimos en la era dorada del

tutorial, en la que la gente cuenta lo que hace y muestra como lo hace.




La cultura libre es el resultado del trabajo por garantizar el libre acceso al conocimiento
acumulado de la humanidad. Para hackers como Aaron Swartz, mantener al dominio publico
fuera de los intereses privados era un imperativo moral. Esta garantia de acceso a la informa-
cion v a las herramientas es central a la ética hacker, y se la debe contemplar tambien en la
forma en que pensamos al aula.

Podemos promover la redaccion colaborativa de documentos, de papers, de investigacio-
nes, en vez de procurar el clasico secretismo gque orbita alrededor de las evaluaciones que no
se condice con las practicas reales del mundo fuera de la academia.

Considerando todo esto es gue, en oposicion a la cultura del "sentarse y escuchar” que
prima en las escuelas y universidades, se perfila la cultura del hacer.

La cultura del hacer
La cultura del hacer gira alrededor de la idea de que Ios humanos somos seres que crean, que
necesitan dejar sumarca en el mundo y que el precio que pagamaos por ser meros espectado-
resy no actores es muy alto. La cultura del hacer propone devolver la dignidad a las personas,
y esto implica no solo darles la certeza de que es posible cambiar el mundo, sino de que las
herramientas para hacerlo estan a su disposicion. Cambiar el mundo la mayoria de las veces
suena como algo enorme, inalcanzable, pero es a partir de pequerias personas haciendo pe-
quefas cosas que el cambio se hace posible.
Como sostiene David Gauntlett (2011), el hacer es conectar:
1. El hacer es conectar, porque debemos conectar cosas (materiales, ideas o ambas)
para hacer algo nuevo.
2. El hacer es conectar, porque los actos de creatividad usualmente involucran una di-
mension social y Nos conectan con otras personas.
3. Y, por ultimo, haciendo cosas y compartiéndolas con el mundo aumentamos nuestro

COMPromiso y conexion con nuestros entornos fisicos y sociales.




Expresiones de la etica hacker

La cultura del hacer, y el movimiento maker, vienen a ser una expresion de la ética hacker,
trayendo sus valores morales y la conviccion de que 1o que hacemos es 1o que nos define.
Pero podemos traducir estos valores a un lenguaje escolar, y pasar del foco en la autonomia,
la creatividad y la comunidad al hacer, el jugar y el compartir.

Pero meter a la ética hacker en la escuela necesariamente hace mucho ruido. Al contrario
de la opinion popular, eso es algo bueno. Si educar desde la ética hacker implica instalar la
idea de que podemos cuestionarlo todo, de que el conocimiento debe compartirse libremente
y de que las soluciones actuales probablemente no sean las mejores, (qué pasa con el do-
cente?

Considerando gque los hackers son antiautoritarios, debemos repensar 1o que el docente
hace en el aula, e incluso nuestras ideas sobre el aprendizaje y el conocimiento. Por ejemplo,
el docente sera una autoridad disciplinaria, pero no una autoridad respecto del conocimiento.

Esto suscita otra pregunta: ¢el conocimiento se transmite o se construye? Y si, ciertamen-
te, todo aquello que nos es ensenado puede ser cuestionado, (queda obsoleto lo que el do-
cente pueda saber?

Es cada vez mas comun escuchar a los nifios cuestionar por qué siquiera van al colegio,
0 a la universidad. "¢ Por qué debo escuchar lo que dice este profesor si puedo consultar diez

libros sobre el tema en internet y sacar mis propias conclusiones?’

El docente como mentor

Hay buenos motivos para escuchar a los profesores: ellos tienen experiencia y recursos para
que nuestras busquedas sean mas efectivas. Cuando se trata del uso de Wikipedia en el aula,
por elemplo, debemos educar para que nuestras busquedas sean mejores y podamos filtrar
entre todo lo que encontramos en linea, en vez de prohibir su acceso.

Para educar hackers en las escuelas necesitarmos mentores, personas gue Nos acompa-
fien en nuestra exploracion de la curiosidad y aprendan a nuestro lado. Cuando proponemaos
talleres en los que los nifios haran cohetes o primero que surge es panico: “,Como voy a en-
sefar algo que no sé hacer yo?"

No hay nada de qué preocuparse: se aprende; y se aprende haciendo junto a los estu-
diantes. Que mejor gjemplo de este tipo de didactica que aquella del mentor socratico, un
practicante de la mayeéutica. Socrates sostenia que al conocimiento se llegaba a traves de las

conclusiones que pudiera sacar uno mismo y No a partir de 1o que nos ensenara alguien mas.




El docente como mentor orienta y provee de las herramientas necesarias y, cuando hace
falta, se encarga de destrabar. De este modo se ubica ya no como transmisor de conocimien-
to, sino como facilitador del autoaprendizaje.

La autoeducacion es, estoy convencido,
el unico tipo de educacion que existe.

Isaac Asimov

Como facilitador, su papel es el de cuidar algunos valores, como la creatividad, la pasion
por resolver problemas, la colaboracion y la autoexpresion. El docente acomparia en la adqui-
sicion de estas competencias, y las adquiere €l mismo simultaneamente.

Introducir a la ética hacker y a la cultura del hacer en el aula altera la forma en que alumnos
y docentes se ven a si mismos: ya no como simples espectadores, sino como personas que
cumplen un rol activo en la transformacion de sus entornos fisicos y sociales.

Lo que resulta de un makerspace en la escuela son nifos que pueden decir aqui estoy,
hice esto. Y mas importante aun, que puedan decir: agui estamos, hicimos esto. En ese acto
minusculo de haber hecho algo con sus manos, su perspectiva sobre ellos mismos cambia,
se sienten dignos.

Cuando se habla de cambiar el mundo se suele invocar ideas enormes, que no tenemaos
idea de como llevar adelante. Pero lo que termina cambiando al mundo es una idea peligrosa:
que cualquier persona puede aprender a hacer lo que sea.

.Se puede ser un hacker en la escuela?
Ser un hacker gira justamente alrededor de esta idea: si le mostramos a un chico que puede
hacer lo que sea, probablemente lo termine haciendo.

¢Entonces se puede ser un hacker en la escuela? Yo creo que si.

Tenemos que generar espacios que sean lo suficientemente libres para que ninos, y docen-
tes, puedan desenvolverse de forma autonoma y autosuficiente; No solo para generar NiNOS
hackers, sino también adultos que hackeen su entorno. Estamos cometiendo el error de edu-
car a las personas para que funcionen como maaquinas y el problema es que las magquinas

SON mejores que nosotros siendo ellas mismas. Tenemos que educar personas que hagan

cosas de personas.



Si gueremos que las escuelas generen polimatas, tenemaos que legitimar 10s intereses per-
sonales, acompanar y motivar la exploracion de nuestra curiosidad. Hay que enfatizar la diver-
sion con el ingenio, el placer de enfrentarnos a un problema dificil, pero no inalcanzable, mos-
trar que si trabajamos y nos dedicamos a lo que sea que queremos hacer, podemos lograrlo.

Hacer sentir que la pasion por resolver problemas, la importancia de entender como fun-
cionan las cosas, puede traducirse en otra forma de sentirse respecto de nosotros mismos,

como actores en el mundo y no meros espectadores.

In memoriam: Aaron Swartz (1986-2013)

En conclusion, recordar a Aaron Swartz y su importancia en todo esto. Aaron fallecio a prin-
cipio de 2013. Se suicido luego de una injusta persecucion de casi dos afos por parte del
gobierno estadounidense; tenia 26 afnos.

Lo que Aaron buscaba era facilitar el acceso al conocimiento academico, y fue acosado
por la justicia para hacer de €l un ejemplo; para asustar a todos los hackers alla afuera que
estuvieran pensando en ‘cuestionarlo todo’. Aaron era uno de los mas francos defensores de
la cultura libre y de lo que él llamaba el ‘robo privado’ del dominio publico.

Cuando pensamos en introducir la ética hacker en el aula debemos pensar en los valores
que los hackers hace muchos arios defienden, aquellos que Aaron defendia. No podemos
costearnos otra muerte por la incapacidad para comprender el mundo en el que vivimos.

Es muy probable que de nuestras escuelas y sus makerspaces o0 hackerspaces salgan
niNos y nifias infinitamente curiosos, y es también nuestra obligacion trabajar de la escuela
hacia afuera para que el mundo que ellos quieren cambiar, y que probablemente cambien, no
trate de acabar con ellos injustamente.

El objetivo Ultimo de la curiosidad no es Unicamente entender mejor como funciona el

mundo, sino hacer de €l un lugar mas interesante en el que vivir.

Referencias
Gauntlett, D. (2071). Making is Connecting, The social meaning of creativity, from DIY and
knitting to YouTube and Web 2.0. Cambridge: Polity Press.
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La tecnologia siempre genera mucha pasion y controversia. Soy uno de los 1,5 billones de
baby boomers, en mi caso woodstokiano, y les voy a hablar acerca del billon 750 millones
de Y digitales, globales y milenarios que existen.

El mundo es un lugar impredecible. Cuando murio Robbie Williams, quien fue alguien que
obviamente nos emociond y nos hizo pensar mucho, la Academia de Cine, Artes y Ciencias
publico este tuit: “Genio, estas libre’. Esto ha sido visto por 69 millones de personas vy, casi
inmediatamente, el presidente de la Fundacion Norteamericana para la Prevencion del Suici-
dio, sali6 a plantear que se estaba cruzando una linea al mostrar el suicidio como una opcion
liberadora y valida.

Podemos ver a través de algo ocurrido hace pocas horas, como los dilemas morales se
plantean inmediatamente debido a esta interconexion de la que vamos a hablar.

Las redes vitales
Las redes son una caracteristica de la vida. La complejidad de la vida es enredada por defi-
niciony, cuando se comienza a desenredar, 0 hace totalmente, eso es sinonimo de muerte.

Quiza una de las caracteristicas mas importantes de la especie humana es que requiere
formar alianzas para sobrevivir, requiere enredarse entre generaciones y generos, basicamen-
te porque nuestras crias no sirven para nada durante bastante tiempo; antes, si sobrevivian
por lo menos eran un activo econdmico, hoy en dia son invalorables desde el punto de vista
emocional, pero son sumamente caros.

Pero se requieren de esas alianzas para ir adelante y, de alguna manera, las ciudades ge-
neran lo mejor vy lo peor de la especie humana. La masa critica de redes de todo tipo obliga
a que las pertenencias sean simbalicas, a que las pulsaciones y los ritmos de las personas y
sus transacciones trasciendan lo biologico y la ciudadania supone pertenencia, igualdad, la
posibilidad de intervenir y participar, de decidir de manera autonoma, de hacer una diferencia,
de influir y, sobre todo, de adquirir un balance entre placer, poder y saber, que son las dimen-

siones basicas de la experiencia humana.




Hackear es aprender y educar

Sin querer entrar en otro campo, yo siempre he pensado que hackear es aprender y educar.
Para disipar la mala prensa que se ha generado en torno al término, hackear es ingresar en un
sistema y hacerlo accesible, modificarlo y permitir que otros también lo modifiquen. Eso para
mi es verdadera educacion.

Muchas veces la educacion es pasar lo que esta en el cuaderno del profesor al cuaderno
de notas del alumno, sin pasar por el cerebro de ninguno de los dos.

Hemos tenido un paréntesis de 150 afos durante la revolucion industrial, tiempo en el cual
hablia anonimato, talla Unica, los poderes no se velan y, de alguna manera, la escuela fue el
principal factor de homogeneizacion. Por un lado de habilidades y por otro lado de cuentos, de
relatos nacionales que necesitabamos para los ciudadanos de los estados.

Habia una distincion muy clara entre o privado y lo publico. Eso ha comenzado a termi-
nar hace veinticinco afos en la medida que la gente puede intercambiar vivencias, conocer
la historia vy, las personas detras de los productos y servicios, de evaluar sus intenciones;
eso borra los linderos entre lo publico y lo privado.

De alguna manera, el cerebro pudo, nuevamente, hacer lo que siempre hizo: evaluar no solo
la competencia, la solvencia y el conocimiento, sino también la calidez. Hay varias combina-
ciones, como pueden ver en el cuadro, por ejemplo, calido y competente, frio y competente,
calido e incompetente, frio e incompetente. Cada combinacion genera efectos distintos que

tienen que ver con la interconexion que ya no se hace con entidades anonimas y misteriosas.




Figura 1. El regreso del rostro
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Fuente: Elaboracion propia.

Hace poco, un paciente me conto que habian ido chicos de doce anos a un cumpleafnos y
todos tenian una tablet. Se pusieron a jugar en linea durante todo el dia. La madre tuvo que
hacer una gestion especial para que fueran apagar las velas de la torta. Y quisiera decir que,
para muchos de nosotros, el celular es un objeto, pero no necesariamente es asi, pues es, de
alguna manera, un 6rgano sensorial adicional, porgue lo que hace nuestro cerebro es detectar
patrones sobre la base de informacion que llega en tiempo real: que sea sonido, que sea luz o
presion sobre la piel es indiferente.

Lo que esta generando esto es un flujo de informacion permanente al que nuestro cerebro
de alguna manera le da sentido. /Qué va a pasar cuando ustedes puedan sentir en su piel la
presion baromeétrica? En algun momento vamos a poder ver el clima.

O imaginense que se pueda traducir en informacion sonora o visual todas las transac-
ciones que se hacen en la bolsa, en un dia van a poder ver la economia. Entonces estos
dispositivos no son solo gadgets. Por un lado, son ¢rganos sensoriales y, por otro lado, son
eso que podriamos llamar ‘orgasmatrones’, porgue son dispositivos que producen un placer
muy parecido al que generan las maqguinas tragamonedas en medida que el refuerzo viene a

intervalos impredecibles y genera una gran fuerza.




Finalmente, son instrumentos que Nos permiten seguir a nuestros seres queridos. El pico
internacional de correos electronicos es a las once de la marfiana, el momento en que supues-
tamente deberfamos estar trabajando; sin embargo, esto nos permite estar en contacto con
otras personas.

Y algo que debemos comprender es que las relaciones de poder se han transformado.
En 1969, un nifo era el reprendido por sus padres a causa de haber obtenido una mala nota
frente a los profesores. Cuarenta afios despues, vemos gue los padres ya no retan al nino
sino a la profesora.

En general, alumnos y maestros, gobernantes y gobernados, pacientes y medicos, empresa-
rios y consumidores, ya no establecen esa relacion de poder porgue esta cambia constantemente.
Ustedes quiza conocen a Evan Spiegel, creador de Snapchat y a Zuckerberg, creador de Facebook.
Uno es un jovencito de 24 anos, el otro tiene 31 afios y le ofrecio 31 millones para comprar Snap-
chat. Spiegel no acepto. La edad vy la dimension de las transacciones nos hacen ver hasta qué
punto las relaciones de poder han cambiado.

Por ejemplo, hay un lugar en internet llamado “Innocentive’, que es una tercerizacion de in-
vestigacion y desarrollo donde hay retos tecnoldgicos y sociales muy precisos que tienen un
tiempo para ser resueltos v, el primer equipo en hacerlo, tiene un premio. Hay un gran ndmero de
equipos en el mundo dispuestos a resolver los desafios, que generalmente se hace de manera
colaborativa y por gente muy joven.

En otro ejemplo, se dice que los jovenes no contribuyen, pero hay una serie de platafor-
mas de contribucion como Kiva.org, donde pueden saber a donde van los veinte dolares que
donan. Para hablar de otro tipo de relacion de poder entre medico y paciente, tenemos Pa-
tientsLikeMe, donde hay foros de personas que tienen ciertas dolencias y que conocen muy
bien los sintomas y tratamientos. Otro ejemplo es The Guardian, una base muy grande de

informacion que permite hacer periodismo de investigacion realmente muy interesante.
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Rasgos de |os digitales

Como podran ver en el cuadro, sies que se hace un coeficiente digital, el pico se alcanza entre
los 14y 15 afos, luego se va bajando. Es decir, los alumnos podrian ensefiarles a sus maes-
tros sobre o que es manejo digital como o hacen en Finlandia.

Indice de coeficiente digital segun edad

120

110

age 75+

100

Fuente: Ofcom, 2014

Yo hice un experimento, entré a tercero de secundaria con una maguina de escribir Re-
mington portatil y mecanica. Por ahf se escucho a alguien decir ‘como en una comisaria”.
Por si no sabian, en la comisaria es el unico lugar en Perd donde pueden encontrar maqui-
nas de escribir mecanicas. Les pedi gue la hagan funcionar y les parecio extraordinario que
algo deje una huella y gue no esté enchufado a una fuente de electricidad.




Pudimos reflexionar mucho sobre el experimento de Negroponte cuando dejo unas ta-
blets en un pueblo en Etiopia donde nadie era alfabeto vy, luego de seis meses, 10s nifos ha-
bian hackeado el sistema operativo de Android. Entonces, es una generacion que se basa en
lo colaborativo y en escrutar. No hay clase a la que lleque vy alguien no me diga: "Roberto, lo
que dijiste la clase pasada no es cierto”. Y lo debatimos. El escrutar es algo muy importante,
cuando algo se dice, como en el ejemplo del tuit sobre Robbie Williams, inmediatamente se
contrasta, se analiza y hay una busqueda de retroalimentacion.

La gente que cree que las personas con mentalidad digital, no tienen que ser necesaria-
mente chicos de 14 0 15, porque pueden ser también de 60. El movimiento principal no es
vertical (de arriba hacia abajo), sino horizontal. Cuando les pregunto a jovenes que recien
ingresan a trabajar si quieren ser como el gerente general todos me dicen: “;Estas loco?”.
Es un problema cuando los alféreces no quieren ser generales. Y necesitan ver que estany
mostrar que han estado en una cultura que tiene mucho de reality de concurso.

Finalmente, cuando expertos analizaron los motivos por 1os que la gente de diferentes
edades escoge determinados trabajos, Ios motivos son aprender, tener calidad de vida y tener
gente interesante con la cual interactuar. No es cierto que las personas mas jovenes no acep-
tan la autoridad, la aceptan siempre y cuando sea de alguien que tiene algo que ensefarles.

En una investigacion hecha con siete mil jovenes por Deloitte recientemente. Cuando se
habla de la actividad politica y de la intervencion gue tienen los jovenes en la sociedad, hay
un punto alto de participacion: donan, firman peticiones, toman decisiones laborales por
cuestiones éticas, postean, pero también hay algo muy importante: boicotean. Esto ultimo
como medida de participacion cuando hay una empresa 0 una organizacion que ellos con-
sideran esta en alguna situacion inaceptable.

Sobre este asunto del poder, hace unos dias llegd un paciente de dieciséis afios y me dijo
que sus papas No sabian que estaba ahi. Le pregunté como iba a pagar la consulta y me
dijo que tenia ingresos propios. En efecto, es un joven que juega poker en linea y cuando el
padre finalmente supo, me dijo que hablia decidido ser muy estricto quitandole la propina.
Yo tuve que esperar un par de sesiones antes de decirle al padre que su hijo ganaba mas
dinero que €l.

De alguna manera estas inversiones en las relaciones de poder son muy importantes.

Quizé generan una hiperactividad, un ateismo politico, es decir, el descreimiento de figuras

que ejercen el poder.



Me pregunto quée habran sentido los caligrafos medievales cuando se invento la impren-
ta, seguramente fue muy dramatico, pero estamos ante un fendmeno gue tiene que ver
con la hiperconectividad en tiempo real, gue como todo fendomeno tiene cosas positivas y
negativas, cosas que asustan, pero también un poder de creatividad muy notable. Vamos a
poder conciliar la horizontalidad con la verticalidad y el enredo con la institucionalidad.

Hay un reto en convertir la ludificacion y el hackeo en cosas sostenibles en el tiempo, en
un nivel institucional y, sobre todo, no caer en expectativas de salvacion absoluta por parte de
una tecnologia en una generacion y tampoco, de satanizacion o temor a la distopia.

Referencia
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Vamos a hablar de cuatro paradojas de la educacion mediatica. Hablo de educacion mediati-
ca, porgue hoy, un porcentaje extraordinario de las comunicaciones en las que participamos
como ciudadanos y ciudadanas estan mediadas por tecnologias. Entonces, no podemos de-
cir que la escuela prepare para la vida si no da una formacion en este campo, es decir, si no
NoS prepara para tener interacciones autonomas y maduras con todo tipo de medios: masi-
VOS, sociales, entre otros.

Podemos hablar de competencia digital, competencia informacional 0 competencia me-
diatica. Yo he optado por el término de educacion mediatica o competencia mediatica por
motivos que explicaré mas adelante.

Paradoja: en las fortalezas de la educacion mediatica estan sus
debilidades

Son paradojas porgue estoy convencido de que en las fortalezas de la educacion mediatica
estan sus debilidades y, de que en agquellos conceptos que sustentan la educacion mediatica,
que la hacen mas potente y de los que nos sentimos mas orgullosos, se esconden carencias
que conviene revisar y complementar. Hablo de cuatro paradojas, asociadas respectivamente

a la informacion, al pensamiento critico, a la conciencia y a la sociedad del conocimiento.

La sociedad de la informacion

Es un concepto del que nos sentimos orgullosos en el mundo académico. Pienso que si con
el ciberespacio no ha ocurrido lo mismo que ocurrid con el cine y la television (que ponian de
uflas a muchos educadores y educadoras), en buena medida, es porque estamos conven-
cidos de que el ciberespacio va muy ligado a la sociedad de la informacion vy, por tanto, es
nuestro terreno y no el terreno enemigo. A partir de ahi, nos sentimos orgullosos y abrazamos
las pantallas, porque nos permiten jugar en casa.

Las debilidades que se esconden detras de este concepto son, en primer lugar, que la so-
ciedad de la informacion no es 1o que mas preocupa a muchos ciudadanos y ciudadanas. Lo
que buscan con frecuencia los nifios y nifias, jovenes y adultos en las pantallas o en el ciberes-
pacio no es especificamente la informacion, sino el entretenimiento. Incluso cuando buscan

informacion, muchas veces no es aquella por la que estamos interesados en la escuela.
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Hay una segunda debilidad de mas nivel: segun los expertos, recurrir a la informacion ex-
plicita no es la estrategia mas adecuada para persuadir, influir o socializar. Efectivamente,
mediante la neurociencia se ha comprobado que el relato moviliza al ser humano mucho mas
que el discurso; gracias, sobre todo, a la activacion de las neuronas espejo.

Las neuronas espejo son uno de los grandes descubrimientos de las Ultimas décadas y
resultan imprescindibles para comprender los procesos de sintonia y empatia, para entender
los procesos de aprendizaje por modelado o por imitacion. También para entender la impor-
tancia de los relatos, es decir, para comprender por qué no ha habido ninguna cultura a lo lar-
go de la historia de la humanidad que no tuviera relato de cualquier tipo. Los comunicadores
persuasivos saben, ademas, gue son mucho mas eficaces que el discurso.

Hoy sabemos que las neuronas espejo tienen un gran potencial conectivo. A traves de
las neuronas espejo el relato activa el sistema perceptivo: es decir, si el relato es audiovisual,
activa la vista y el oido, pero si 0imos o leemos relatos, también se activan los sistemas per-
ceptivos visual, sonoro, entre otros.

Sabemos que se activa igualmente el sistema motor. Cuando estoy viendo un relato o par-
ticipando en uno a traves de un videojuego, o escuchando o leyendo uno, se activa el sistema
motor relacionado con aquellas actividades que realizan los personajes: estoy implicado en la
historia, incluso desde un punto de vista fisiologico.

Aguello que estoy viviendo imaginativamente, se esta reproduciendo en mi cerebro, ac-
tivando el sistema motor. Como resultado, se activa también el sistema emotivo. Es decir,
estoy sintiendo lo mismo que siente el personaje central de la historia y estoy proyectando
sentimientos, miedos o rabia hacia otros personajes, como hacia el malvado. Se activa el
sisterma emocional, el sistema limbico de manera muy potente y, a partir de todas estas acti-
vaciones, se activa el sistema cognitivo. El relato transmite ideologia, valor. Refuerza o debilita
mis valores, mis ideas.

Hoy, en el mejor de los casos, nuestros estudiantes salen de la escuela con mucha pre-
paracion en torno al procesamiento de las informaciones y con poca o ninguna informacion
respecto a como enfrentarse con un relato.

En una investigacion gue hicimos en Espana, analizamos todas las guias docentes de las
asignaturas de educacion mediatica (se imparten en todas las facultades espafiolas de edu-
cacion) vy el resultado fue que habia 991 referencias a la informacion y 11 al entretenimiento.
Evidentemente, esta desproporcion no se corresponde con nuestros intereses y actividades
en la vida cotidiana.




Leido desde otro punto de vista, en el 89,74 % de las guias docentes, no habia ni una sola
referencia al entretenimiento. En el 10,20 % habia una o dos referencias, es decir, se trataba
de manera poco profunda. Y no habia una sola guia en la que hubiera 3 0 mas referencias al
mundo del entretenimiento.

Pienso que esta contradiccion nos impone un reto. Nos obliga a hacer una revision en
la escuela cuando hablamos de educacion mediatica. La escuela deberia cuestionarse ante
todo si incorpora la reflexion mediatica, pero las paradojas tienen que ver con el hecho de que,

cuando las incorporamos, también tendriamos que reflexionar sobre como lo hacemos.

Pensamiento critico

El segundo concepto a cuestionar es el pensamiento critico. Supongo que estamos de acuer-
do en que la importancia de la sociedad de la informacion nos debe llevar a potenciar el pen-
samiento critico. En la investigacion de las guias docentes, analizamos cuantas veces apare-
cia la palabra “critico’. Con mucha frecuencia. Luego comprobamos con qué sustantivos iban
asociados los adjetivos “critico’ o “critica”.

Los resultados fueron comprension critica, pensamiento critico, analisis critico, lectura
critica, reflexion critica, evaluacion, discernimiento, juicio, 0jo, opinion critica. Todas ellas pa-
labras vinculadas al ambito de lo cognitivo. A la escuela le toca enfrentarse al mundo de la
razon, al mundo del conocimiento. Pero, detras de esa fortaleza, también hay una debilidad.

¢Cual seria la debilidad? Uno de los mayores descubrimientos de la neurociencia durante
las Ultimas décadas ha sido poner de manifiesto el peso capital de las emociones en el fun-
cionamiento del cerebro humano. Tomamos las decisiones por emociones. Ellas son las que
nos mueven, no las ideas ni valores. Cuando decimos gue Nos mueve una idea o un valor, en
realidad nos mueve la pasion por esa idea o valor. Sila idea o el valor esta en el cerebro cogni-
tivo estrictamente, no nos mueve.

Donald Calne, neurobiologo estadounidense, dice que ‘la diferencia esencial entre emocion
y razon es gue la emocion nos lleva a la accion, mientras que la razon nos lleva a elaborar con-
clusiones” (2000). Para mi es una frase absolutamente interpeladora para el sistema escolar.
Da la impresion de que a la escuela le basta con que los estudiantes saquen conclusiones. No

busca movilizarlos ni transformarlos, porque 1o que lleva a transformar es la emocion.
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Rita Carter, divulgadora cientifica norteamericana, 1o dice de una manera muy intuitiva:
"El sistema limbico (el cerebro emocional) es la central energética del cerebro” (2002, p. 54).
Esta bien transmitir ideas y valores, pero de poco sirve si no estan conectados con el sistema
limbico. Si queremos que movilicen a ese estudiante, tienen gue estar conectados con su
sistema limbico.

Aplicando lo anterior al ambito de la educacion mediatica, hicimos una pequeia investiga-
cion liderada por la Universidad Pompeu Fabra en torno a un programa de lo que se denomina
television basura en Espafna: Mujeres y Hombres y Viceversa (MyHyV), un programa que ape-
la a los instintos mas primarios y elementales, pero que tiene un seguimiento notable.

Hicimos un analisis de tuits vinculados a este programa durante dos meses. Realizamos
dos focus group (grupos de discusion) en la universidad, con estudiantes universitarios (ellos
y ellas) que eran seguidores asiduos del programa. La mayoria lo veian cada dia. Entre las fra-
ses que salieron en los tuits y en los focus group, hay una serie de ellas que obligan a revisar
el concepto de pensamiento critico.

Pido disculpas por las expresiones que voy a presentar, pero es un trabajo cientifico:

+ "Qué mal me caen todos joder. No sé ni por qué o veo'.

- 'Midecadencia es ver Mujeres y Hombres y Viceversa”.

- Ay, como me deprime ver Mujeres y Hombres y Viceversa”.

-+ "Que hago viendo Mujeres y Hombres y Viceversa pudiendo ver mil series que tengo

atrasadas. No me entiendo ni yo'.

- "Tiene huevos, tengo que ver la mierda de MyHyV porque me cabrean los debates poli-

ticos manipuladores y controladores. jQué asco dan todos!”.

+ "Me dan verguenza ajena, pero o sigo viendo. Quién me entienda que me compre”.

+ “MyHyV, no sé qué hago viendo esta puta mierda’.

Aplicando el criterio del pensamiento critico, esas personas serian competentes mediati-
COS, porgue tienen una capacidad extraordinaria de comprension critica y de analisis critico.
¢Qué demostraria eso? Quiero dejar en claro que no estoy en contra del pensamiento critico.
El pensamiento critico, la comprension critica, el analisis critico son imprescindibles, pero ab-

solutamente insuficientes.




Quelos grandes documentos de la UNESCO, del Parlamento europeo, sobre educacion media-
tica vayan en esa mismallinea, en la linea del pensamiento critico, es una demostracion de que nos
estamos abriendo mucho a las nuevas tecnologias, pero no nos estamos abriendo a los avances
de la neurociencia que nos dicen como funciona el cerebro de los que interaccionan con esas tec-
nologias. Anitambien tenemos que hacer una revision profunda. Lo que tenemos que educar son
actitudes criticas. El pensamiento y la comprension solo como paso hacia una actitud. La actitud

moviliza, porque es una predisposicion a actuar en una determinada direccion.

La conciencia
Educar en la conciencia también seria algo en lo que estamos todos de acuerdo. La escuela y la
universidad tienen que educar en la conciencia. Pero ahi también hay una carencia o debilidad.

Los que llevamos muchos afos en el ambito de la educacion mediatica recordamos que
hace décadas se hablaba de la tele como la caja tonta o caja boba, y en Espafia se utilizaba
también una segunda expresion que era la del encefalograma plano. La consecuencia de que
la tele fuera una caja tonta era que quien la vela tenia el encefalograma plano. En efecto, el
objetivo de la educacion mediatica era provocar actividad en el cerebro.

¢Y qué nos dice hoy la neurociencia? Leonard Mlodinow (2013) dice lo siguiente: “Un cuer-
PO gue corre gasta 100 veces mas energia que un cuerpo apoltronado en el sofa. La con-
centracion profunda produce un incremento del consumo de energia del cerebro deun 1 %",
Es decir, que de encefalograma plano nada de nada. Esa persona que decimos que tiene el
cerebro blogueado, porque esta ante una caja tonta, tiene el cerebro en ebullicion.

Cuando conseguimos, mediante la educacion mediatica, que se convierta en un ser reflexi-
VO Yy que haga analisis critico, solo estamos incrementando en un 1 % su actividad cerebral.
Eso nos obliga a replantear totalmente la manera como nos aproximamos a la educacion
mediatica y a la educacion en general.

Joseph Ledoux (1999) dice: “La conciencia solo podra ser entendida estudiando los proce-
sos del inconsciente que la hacen posible’. Pero del inconsciente no sabemos ni aprendemos
nada en la escuela, ni en la educacion mediatica ni en la no mediatica. Esto conlleva a que no
nos podemos comprender a nosotros mismos en profundidad.

Gerald Zaltman dice: "Los juicios inconscientes no solo suceden antes que 10s conscientes,
sino que ademas los orientan” (2003, p. 95). El inconsciente no nos determina, pero si nos
condiciona y, por tanto, si no somos conscientes de como funciona nuestro inconsciente,

dificilmente nos podremos entender como seres humanos.
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Un ejemplo practico es el de Timothy D. Wilson (2004, p. 24), quien dice que "nuestros sen-
tidos procesan unos 11 millones de bits de informacion cada segundo. Solo somos conscien-
tes de unos 40 bits de esta informacion’. ;Y qué es lo que decide que un bit pase de ser uno
de esos 11 millones a ser uno de esos 40? Evidentemente nuestro inconsciente, en base a la
relevancia emocional gue tiene para nosotros cada uno de estos estimulos.

Hay un ejemplo muy conocido, el ‘efecto coctel’, que seguramente todos hemos experi-
mentado en alguna ocasion.

Estamos en una fiesta 0 un coctel, se crean pequerios grupos. Yo estoy tomando una copa
y solo me entero de lo que estoy hablando con esas 3 0 4 personas con las que me he juntado.
Sime preguntan de qué hablaban los demas, diré que no tengo ni idea, porgue no los ofa. No
es cierto, si los percibia La prueba es que, si alguien en un grupo de al lado dice mi nombre, yo
me voy a enterar y voy a desconectar de lo que se dice en mi grupo, porgue el tema que mas
me importa a mi soy yo mismo. Si como tema sale mi nombre, la conversacion consciente
pasa a ser inconsciente, y viceversa, porque estan hablando del tema que a mi mas me apa-
siona. Por lo tanto, es el inconsciente el que guia la consciencia, el que la condiciona, y siempre
en base a parametros del tipo emocional, en funcion de lo que mas me interesa.

La carencia y la debilidad de la escuela y del mundo academico es que utilizamos las
pantallas solo como ventanas. Nos permiten el acceso a toda clase de realidades, a todo tipo
de informaciones, pero estamos olvidando las posibilidades que tienen las pantallas como
espejo, como oportunidad para conocernos a nosotros mismaos en profundidad, para conocer
nuestro inconsciente, nuestro lado oscuro, nuestras contradicciones.

La educacion mediatica no deberia limitarse al analisis critico de los productos que ofrecen
las pantallas. Deberiamos convertirnos también nosotros en objeto de critica, aprovecharlas
para descubrir cOmo reaccionamos ante lo gue vemos, quée sentimos, cuando surgen con-
tradicciones entre lo que pensamos y 10 que sentimos... Es una oportunidad que estamos
descuidando totalmente.

Estamos cayendo en una contradiccion monumental: en la era del conocimiento dedica-
mMOos mucho tiempo a conocerlo todo, menos lo mas importante, a nosotros mismos. Utilizar

las pantallas como espejos es una oportunidad extraordinaria.




La sociedad del conocimiento

El ultimo apartado es la sociedad del conocimiento. Todos estariamos también de acuerdo en
decir que, como educadores, tenemos la obligacion de ayudar a transformar la informacion
en conocimiento. Creo que la debilidad esta en el hecho de que la universidad y la escuela
estan planteados unicamente para que seamos dispensadores del saber.

Un estudiante de medicina en la universidad aprende por qué fumar mata y luego trans-
mite ese saber a sus pacientes. Ellos saben que fumar mata, pero siguen fumando. Somos
simples dispensadores del saber.

Los educadores aprendemos que las estructuras sociales son injustas, que estan creando
diferencias entre los seres humanos. Transmitimos estos conocimientos a los estudiantes,
y estos salen de nuestras escuelas sabiéndolo, pero muy pocos estan comprometidos real-
mente con la transformacion social.

No basta ser dispensadores del saber. Hay que ser, sobre todo, potenciadores del querer.
Sabiendo como funcionamos los seres humanos, la obsesion por el saber deberia ser com-
plementada por una obsesion por potenciar el querer.

Me encanta al respecto una cita de Humberto Maturana (1990, p. 23), neurobiologo chile-
no: “Cada vez que afirmamos tener una dificultad en el hacer, de hecho, tenemos una dificul-
tad en el querer”. Lo podemos adaptar al mundo de la escuela, hacer una parafrasis aplicada
a los educadores y educadoras, y decir que cada vez que afirmamos tener una dificultad en
conseguir gue ‘hagan’, en el fondo estamos teniendo una dificultad en conseguir que ‘quieran’.

Si plantearamos la educacion mas alla del saber, como potenciacion del querer, segura-
mente nos irflan mucho mejor las cosas. El gran enemigo de la educacion es la indiferencia,
el pasotismo, el “yamiqué”. Conseguir que superen el yamiqué, es el gran reto de los publici-
tarios y deberia ser uno de los retos mas grandes del educador. Por tanto, estoy de acuerdo
en la importancia de transformar la informacion en conocimiento, pero tal vez deberiamos
completar el esquema incorporando el tema de las actitudes.

Las incorporaria en medio de la informacion y del conocimiento, porque si conseguimos
potenciar el querer, ayudaremos a la predisposicion a saber. Si consigo hacer atractivos unos
contenidos, evidentemente los estudiantes van a aprender mas, porque van a sentir necesidad
de empaparse de esos contenidos. Y si ademas incorporo la actitud después del aprendizaje
de unos contenidos, habra también una predisposicion a vivir aguello gue hemos aprendido, a

aplicarlo a la vida, a conectarlo con la vida.




46

Conclusion

En coherencia con o que he explicado antes, precisamente con un relato; en este caso, es un

cuento oriental:
Alguien quedo extrafiado de que aquel anciano hubiera escalado las cimas del Himalaya durante
los dias mas crudos del frio y nevoso invierno. Cuando le preguntaron como habia sido posible
aquella hazana, el anciano respondio:

—Mi corazon llego primero... y al resto de mi persona le ha sido facil seguirlo.

Me gusta porgue es un cuento ante el que podriamos decir: ‘no solo es bonito, sino que
también es cientifico’. Hoy sabemos que eso que puede parecer poesia es cientifico. Para con-
sequir cualguier tipo de meta, la meta del conocimiento, la meta del placer estético, la meta
del compromiso social, la meta de la educacion mediatica; hay que conseguir que el corazon

llegue primero.
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Quiero empezar explicando donde trabajo y como ello me ha dado una perspectiva distinta
sobre nuestra relacion con los entornos digitales. hiperderecho es una organizacion peruana
sin fines de lucro que esta fundada sobre la idea de que la tecnologia, sin importar como este
plasmada, puede ser una herramienta de liberacion social y de transformacion de las perso-
nas y sociedades. Desde el afio 2013 trabajamos para asegurarnos que las politicas publicas
respeten este potencial y todos los peruanos podamos aprovechar al maximo la tecnologia.
Somos un grupo de abogados, cientificos sociales y tecnologos cuyo trabajo abarca cua-
tro areas en saludable combinacion: investigacion critica, activismo, incidencia y tecnologia.
Todo parte desde la investigacion critica, ya sea legal, social o tecnologica, que nos permite
llegar al fondo de un asunto, generar evidencia sobre el problema que apreciamos y poder
contribuir a la mejor comprension de nuestro entorno. Esta linea de trabajo nos ha permitido
publicar informes sobre filtrados de bases de datos en el estado (Escalante, 2018)," identidad
biométrica (Guerrero, 2018),? o violencia de género en linea (Albornoz y Flores, 2018) ° Nuestra
siguiente herramienta es la incidencia, a través de la cual buscamos influir en los tomadores
de decisiones y en los procesos de politica publica para que se respeten las libertades de los
peruanos al usar la tecnologia. Como parte de este trabajo, participamos con regularidad en
diversas comisiones del Congreso de la Republica y ministerios donde nos invitan, para brin-
dar una perspectiva externa desde los derechos vy las libertades fundamentales. En los afnos
recientes hemos participado en debates sobre la regulacion de plataformas de movilidad ur-
bana o sobre el acceso a internet como derecho humano, entre otras. También Nos preocupa-
mos por expandir estos debates a nuevos espacios a traves del activismo y la generacion de
comunidad. Creemos que hay muchas voces y puntos de vista que no estan representados
en la conversacion publica sobre tecnologia. A traves de talleres, conversatorios, campanas
publicas y contenido multimedia buscamos acercar los temas en los que trabajamos a otros
publicos y hacer crecer la comunidad de interesados en asuntos publicos en tecnologia. Fi-
nalmente, la consecucion l6gica de nuestra vision es la difusion y desarrollo de tecnologia que
ayude al gjercicio de derechos. Desarrollamos aplicaciones web que acercan el ejercicio de de-
rechos como el de acceso a la informacion publica o el de la proteccion de datos personales a
mas personas. Los invito a que visiten nuestra pagina web (https://hiperderecho.org/), donde

tenemos un blog en el que anunciamos todo nuestro trabajo o sequirnos en redes sociales.




Mi trabajo en hiperderecho me da la posibilidad de pensar en diversos aspectos de la ex-
periencia digital de una persona, desde sus usos privados hasta su utilizacion mas publica. Al
mismo tiempo, me ha dado la oportunidad de entablar conversaciones sobre como usamos
la tecnologia con muchas personas de diversas edades y niveles educativos en buena parte
del pais. Este capitulo recoge parte de un proyecto que desarrollamos en el 2076 en hiperde-
recho, precisamente dirigido a construir mas conciencia sobre ciudadania digital en Peru.

. Todos somos ciudadanos?

Es imposible empezar a hablar de ciudadania digital sin referirnos a lo que es ser un ciuda-
dano. Yo no soy urbanista, ni sociologo, pero me interesa que sigamos esta logica de pensa-
miento sobre qué significa ser ‘ciudadano’y qué lo distingue de otro tipo de sujeto.

Uno no necesariamente es ciudadano por el nacimiento. Por ejemplo, yo soy ciudadano de
Lima, pero naci en Trujillo. Tampoco somos necesariamente ciudadanos por residencia, alguien
puede vivir en San Juan de Miraflores y disfrutar de los espacios publicos de Los Olivos o Puca-
llpa como si fuera un ciudadano. Mucho menos uno es ciudadano de cierto lugar porque tiene
un titulo de propiedad o paga impuestos municipales, porque la mayoria de nosotros ni siquiera
tiene algo que nos ate a alguno de los sitios de donde nos consideramos ciudadanos.

Creo que, en el fondo, lo que nos hacemos ciudadanos es un interés comun, No Necesa-
riamente material sino en términos de relacion respecto de un espacio. Es decir, lo que su-
ceda en un determinado entorno, como una ciudad o un distrito, nos afecta o nos vincula a
todos en diversas medidas como ciudadanos de ese entorno y cambia para bien o para mal
nuestra experiencia de ese espacio. Por ejemplo, si la ciudad decide restringir la cantidad de
vehiculos que circulan por la calle en determinado dia, necesariamente nos afectara incluso
si no tenemos vehiculo propio o ni siquiera salimos a la calle: quiza habria menos trafico, pero
también quiza muchos servicios se suspendan, encarezcan o retrasen. Sin importar nuestra
ocupacion o habitos, como ciudadanos no podemos disociarnos de la infraestructura social y
material que nos provee la ciudad y lo que pase con ella definitivamente nos afecta.




Ciudadanos digitales

Cuando pensamos en ciudadanos en el espacio digital, a veces se comete un error de concepto:
lo digital no es una nube que anda dando vueltas, ni tampoco una progresion de ceros y unos
que discurren sobre un fondo negro, como una metafora futurista sacada de la ciencia ficcion.
Cuando uno piensa en lo digital la imagen que deberiamos de tener es la de una gran cantidad
de personas juntas. Esa “ciudad” o ‘espacio compartido’ que es el entorno digital esta compues-
ta de personas como nosotros usando dispositivos de todo tipo, para diversos fines y en todos
lados, construyendo este tejido comun de calles, los espacios publicos y privados digitales.

El entorno digital es ese gran espacio compartido del cual todos somos ciudadanos y
lo que pase con él nos afecta a todos. A veces son espacios muy publicos, en el sentido de
accesibles para todos, como las redes sociales a traves de las cuales nos enteramos de qué
esta pasando o intercambiamos opiniones con muchas personas. Aungue vemos estos es-
pacios como publicos, en realidad son facilitados por empresas privadas y muchas veces son
estas empresas quienes tienen la ultima palabra sobre lo que podemos decir o hacer en este
espacio, segun sus incentivos economicos 0 modelos de negocio. Pero también existen usos
publicos, en el sentido de “‘cosa publica,” del espacio virtual como cuando hacemos un tramite
0 denuncia a una entidad estatal para buscar una respuesta a traves de internet. Al mismo
tiempo, hay usos privados y quiza son la mayoria de los que realizamos a diario, por ejemplo,
cuando hacemos videollamadas o cuando usamos alguna aplicacion de mensajeria instan-
tanea para intercambiar mensajes con nuestros amigos. Estas actividades, aungue privadas
en cuanto a su contenido, también tienen un componente publico porgue las reglas que las
hacen posible, como protocolos o estandares de comunicacion, son definidos de manera co-
munitaria y, al igual que en otros casos, l0s servicios o plataformas que usamos son privadas.
Si queremos hacer mas complejo el escenario, podemos incluir a las empresas privadas que
fabrican nuestros dispositivos y también a las que nos brindan conexion a internet, aunque
muchas veces sea sobre infraestructura publica o explote recursos naturales de dominio es-
tatal bajo autorizacion gubernamental como el espectro radioeléctrico.

Este tejido de relaciones publicas y privadas es Util para apreciar como en el espacio virtual
confluyen una serie de agentes publicos y privados, sobre diversos tipos de infraestructuras
y dispositivos, que configuran determinantemente nuestra experiencia en linea. Mientras que
una ciudad tiene un grupo definido de autoridades segun su especialidad, el espacio virtual

carece de autoridades centrales y tiene un numero mucho mas amplio de actores clave.
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Nosotros somos ciudadanos de esta ciudad que se llama lo digital, no porgue tengamos
conexion a internet, un aparato para hacerlo, ni porque sepamos usarlo, sino porque lo que
sea que pase con este espacio puede determinar cOmMo NOs Comunicamaos Con NUestros ami-
gos, como trabajamos e incluso como ejercemos nuestros derechos. Ese es el vinculo que
NOS une a este espacio y, a la vez, es el contorno de nuestra relacion de poder sobre €l. Desde
este contexto, quiero presentarles tres formas a traves de las cuales se materializa la idea de
ciudadania digital.

A. Ejercicio de derechos

Como ciudadanos digitales, debemos asumir lo digital como un espacio de ejercicio de dere-
chos. Muchos creen gue cuando compramos un celular, computadora o nos hacemaos miem-
bros de una red social, somos simplemente usuarios y nos une exclusivamente un vinculo con-
tractual con estas empresas. Aungue esto es cierto, nuestro vinculo es mucho mas grande. Al
hacer clic o ingresar a un espacio digital no renunciamos a nuestros derechos fundamentales y
libertades, que nos acompanan y ordenan nuestras relaciones en entornos digitales.

Empezar a entender internet como un espacio de ejercicio de derechos es una idea muy
poderosa. Por ejemplo, tu derecho a la privacidad que existe en el mundo analdgico se trans-
porta al mundo digital, o si alguien te discrimina en el espacio virtual, probablemente esta
violando el derecho a la no discriminacion que tienes en el mundo analdgico.

Entender internet como un espacio de gjercicio de derechos puede ser muy dificil en la
practica. En hiperderecho, por ejemplo, hemos visto como esta idea es desafiada mediante
proyectos de ley que intentan prohibir el uso de drones, impedir el acceso a determinadas
aplicaciones o servicios de proposito general, entre otras ideas igual de drasticas. Muchas de
estas propuestas parten de la idea equivocada de que internet es un espacio donde no exis-
ten reglas o no funciona la ley. El reconocernos como ciudadanos digitales implica entender
que siempre ha funcionado la ley y que en este espacio gozamos o debemos de gozar de los
mismos derechos y deberes que en el analdgico.

B. Constituyente de poder

La segunda idea es que internet no solo representa un espacio para el gjercicio de derechos,
sino que, como ciudadanos de este espacio digital, somos también constituyentes de poder,
en el sentido mas politico posible del téermino.




Las grandes empresas de tecnologia como las plataformas sociales tienen ese poder gra-
cias a que nosotros las hemos elegido libremente al utilizar ciertas redes sociales u optar
por ciertos servicios. Estas empresas dependen de nosotros, quiza mas de lo que nosotros
dependemos de ellas, o que es mas evidente en el mundo digital que en cualquier otro espa-
cio. Apreciemos como ha cambiado en los Ultimos afios nuestra relacion y actitudes hacia
productos como MSN Messenger, Blackberry o Hi5, y no sera dificil notar una constante
dinamica de adopcion y abandono de estos servicios.

Por eso, a las empresas en el mundo digital les interesa mucho que los usuarios estéen
satisfechos y contentos con sus servicios. Esto se puede apreciar en las noticias sobre los
recientes problemas entre las empresas de redes sociales, como las de Facebook o Apple.
Uno de los factores de competencia mas importantes que tienen las grandes empresas de
tecnologia son proteger la privacidad de sus usuarios o prevenir que las plataformas sean
utilizadas por actores maliciosos para cometer abusos. En todos l0s casos, lo gue mas preo-
Cupa a una empresa es no perder la conflanza o perjudicar la reputacion que se ha construido
CON SuS usuarios. Es cierto que el poder individual de cualquiera de nosotros frente a estos
gigantes tecnologicos puede ser limitado. No obstante, el poder agregado que podemos ejer-
cer actuando en colectividad frente a éstas puede ser desequilibrante vy los ejemplos arriba

sefialados son una muestra de ello.

C. Consumidores vs. ciudadanos

La tercera idea es dejar de pensar en nosotros exclusivarmente como consumidores o usuarios
en el entorno tecnologico. Es cierto, accedemos a €l a traves de servicios con los gue tenemos
una relacion comercial 0 mediante aparatos que hemos comprado. No obstante, accedemos al
entorno digital para ejercer derechos y, como ciudadanos del entorno digital, tenemaos derechos,
deberes, libertades, potestades. Esta es la razon por la cual, por ejemplo, las empresas tienen la
obligacion de respetar nuestros derechos fundamentales como el de privacidad o proteccion de
datos y, si no lo hacen, podriamos solicitarle a un tribunal que se lo ordene. En el entorno digital
tenemos los mismos derechos y deberes que en el mundo analogico.
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En hiperderecho nos hemos demorado un poco en entender el alcance de esta idea en
nuestra sociedad. Nos dimos cuenta que cuando, por ejemplo, le deciamos a una persona
que un proyecto de ley proponia establecer filtros obligatorios que determinen las paginas
web que resultaban accesibles © no desde su conexion a internet en casa, tenfamos que
primero explicarle gue tenian derecho a tener una conexion sin filtros de ningun tipo que no
hayan solicitado. Es decir, nos dimos cuenta de que era necesario establecer una base comun
de conocimiento y comprension sobre el alcance actual de nuestros derechos en el mundo
digital. Nuestra hipotesis es que solo desde la base de ese conocimiento compartido podre-
mMOos avanzar hacia la defensa de estas fronteras de ciudadania y por la construccion de una
sociedad mas libre y democratica en linea.

Por este motivo, publicamos en el 2016 nuestro decalogo de los “10 derechos digitales
que todo peruano debe defender” (hiperderecho, 2016a).4 Revisamos toda la legislacion na-
cional para encontrar los diez derechos mas importantes gue tiene todo usuario de tecno-
logia en nuestro pais, mirando especialmente a nuestra Constitucion, pero también a otras
normas relevantes para la experiencia digital como la Ley de Derechos de Autor o la Ley de
Proteccion de Datos.

Los derechos que identificamos y listamos ya estan reconocidos por nuestras leyes in-
ternas, por 1o que es necesario que conozcamos Yy defendamos. La publicacion la hicimos a
modo de libro de actividades para nifos, con pasatiempos como encontrar las diferencias o
unir los puntos, y se puede descargar de internet de forma gratuita desde https://hiperdere-
cho.org/10d. También hicimos un video que acompana el proyecto que puede verse desde:
https://www.youtube com/watch?v=725aqpntDr28 (Hiperderecho, 2016Db).

En este contexto, quiero comentar algunos de esos diez derechos. En particular, he selec-
cionado tres que me parecen particularmente poderosos para la actividad educativa y que
tienen mucho que ver con la tematica que este ciclo de charlas aborda.




Derechos digitales para la educacion

A. Acceso a la cultura y el conocimiento

El primero es el derecho de acceso a la cultura y el conocimiento, que va mas alla del de-
recho a la educacion y sirve de base para este y muchas otras iniciativas en nuestro pais.
Es nuestro derecho a acceder vy disfrutar de la cultura y el conocimiento materializado no
solo en una libertad creativa, sino en el deber del estado de respetarla y propiciar el acceso
de otros a los frutos de esa creacion. Por ejemplo, los derechos de autor gue compensan a
todos los creadores no existirian si la Constitucion no hablara también del acceso a la cultu-
ra 'y el conocimiento, asi como tampoco existirian las bibliotecas gue se benefician de una
excepcion explicita en la Ley de Derechos de Autor. La ley reconoce que, si nadie pudiese
acceder a la cultura y al conocimiento no existiria nueva actividad cultural o académica, ya
que es imposible crear sin haber estado expuesto a lo anteriormente creado. Mas reciente-
mente, este derecho se ha continuado ampliando a traves de la Ley de Repositorios Digita-
les, Ley No. 30035, que obliga a todas las entidades publicas y privadas bajo financiamiento
publico a poner a disposicion del publico en general a traves de internet los frutos de sus
investigaciones y hallazgos.

Otra forma de acceder a este derecho son las obras en dominio publico, como se deno-
mina a cualquier obra cuyo autor han muerto hace mas de sesenta anos. Esta clasificacion
implica que cualquiera puede usarlas para traducirlas, convertirlas en una obra de teatro, en
un cuento u otro formato. La condicion es gue respetemos que la obra original venia de tal
autor y atribuyamos la fuente.

En el pasado, muchas obras bajo dominio publico pasaban al olvido en bibliotecas poco
visitadas o archivos para especialistas. Afortunadamente, gracias a la intervencion de la
tecnologia hoy pueden estar al alcance de todos a través de internet. Esa es la razon por la
cual, por ejemplo, en una tienda en linea como Amazon puedes descargar gratis las Tradicio-
nes peruanas de Ricardo Palma. Disfrutar del dominio publico tiene un doble valor: en primer
lugar, nos permite acceder a cultura y entretenimiento de manera gratuita y legal; y, en segun-
do lugar, nos ayuda preservar la memoria comun y la herencia de nuestra cultura compartida.
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B. Derecho a compartir

El segundo derecho que queria comentarles, es el derecho a compartir 10 que hacemos.
Como educadores o personas que trabajan en el mundo acadéemico, probablemente ustedes
generan guias educativas, bases de datos de examenes, actividades, planes de clases, entre
otras cosas. A menudo, los incentivos para crearlos no son necesariamente venderlos, sino
sistematizar mejor la dinamica de ensefianza, facilitar nuestro trabajo cuando tenemos que
repetir clases vy, finalmente, lograr que nuestros alumnos aprendan mas.

Gracias a nuestro derecho a compartir, podemos subir nuestros propios materiales a inter-
net y permitir que otras personas lo descarguen. La ley peruana reconoce que, como creado-
res de una obra intelectual, tenemos el derecho a definir como queremos gue eso que hemaos
creado se comparta y expanda por el mundo. Lo que muchas veces no sabemos es como
compartirlo de tal manera que pueda ser aprovechado por quien lo necesite, pero al mismo
tiempo impedir que se abuse 0 explote nuestro trabajo de forma contraria a nuestros deseos.

Para resolver este problema existen las licencias llamadas Creative Commons. Se trata de
un grupo de licencias mucho mas flexibles que el genérico "Todos los derechos reservados” que
nos permiten comunicar claramente a terceros 1o que pueden 0 no pueden hacer con nuestras
creaciones. Son de uso gratuito y existen varias versiones, desde las que permiten hacer cual-
quier cosa hasta las que prohiben la venta o transformacion de la obra sin autorizacion del autor.

Por ejemplo, todas las publicaciones que hacemos en hiperderecho estan licenciadas de
tal manera que se pueden copiar, distribuir, imprimirlas o incluso venderlas sin que tengan
que pedirnos permisos o retribuirnos. Lo que nos interesa como organizacion es que nuestro
contenido se difunda lo mas posible. De la misma manera, existen creadores de contenido
Ccomo autores, pedagogos o investigadores que, aungue viven de la investigacion, la forma
que financian sus actividades no esta ligada a cobrar por el acceso a sus obras. Este es un
fendmeno antiguo, pero gracias a la tecnologia hoy el derecho a compartir y disfrutar de 1o
que se comparte tiene una nueva dimension.

El derecho a compartir es facilitado por la tecnologia. Piensen como hoy en dia existe una
amplisima cantidad de materiales educativos disponibles y repositorios en los cuales ellos
también pueden contribuir.




Este derecho lo gjercen también los alumnos, porque compartir es un comportamiento
natural en el ser humano. Por gjemplo, existe un videojuego muy popular llamado Minecraft.
Algo curioso en este videojuego es que hay muchas personas jugandolo y creando mapas y
modificaciones al juego: crean nuevos niveles o mundos, y su diversion es compartirlo para
que otros chicos y chicas también lo usen. Es decir, el juego no solo es atractivo para los usua-
ros por las aventuras que permite vivir, sSino también porque permite a sus usuarios disefar y

compartir con otros esos mismos mapas y escenarios de aventuras.

C. Derecho al uso experimental y recreativo de la tecnologia

El tercer derecho que se ejerce bastante en el ambito educativo es el del uso experimental y
recreativo de la tecnologia. No lo van a encontrar nunca sefalado como tal en una ley, pero sf
esta reconocido en una serie de cosas, por ejemplo, tenemos derecho a desarmar un aparato
para entender como funcionay aprender. De la misma manera, tenemos derecho a ‘desarmar’
o realizar "ingenieria inversa” a un software para aprender como funciona y hacerlo funcionar
con otros programas, lo que es una excepcion a los derechos de autor que esta reconocida
en la ley. En muchos paises, este derecho no existe o esta constantemente bajo amenaza.

De la misma manera, en terminos de uso recreativo tenemos derecho a comprarnos una
camara, una computadora o un dron y usarlos para divertirnos.

Durante mucho tiempo, esta idea de la tecnologia como algo recreativo no ha estado muy
reconocida en las leyes o respetada al mismo nivel que otros derechos. Tuvimos un caso
hace unos anos en el que una municipalidad en Perd prohibio jugar PokémonGo porque lle-
gaba mucha gente a jugar en los parques publicos. Desde hiperderecho, le mandamos una
carta a la municipalidad y fuimos a la Defensoria del Pueblo a convencerlos de que esta or-
denanza afectaba los derechos de las personas a su libertad de transito, uso del tiempo libre,
entretenimiento. Afortunadamente, gracias a la oportuna intervencion de la Defensoria, esta
ordenanza fue derogada.




Entender el derecho al uso recreativo de la tecnologia nos ayuda a apreciar mejor las
situaciones en las que puede ser recortado. Por ejemplo, es perfectamente comprensible
que en ciertas circunstancias esté prohibido usar celulares. Por ejemplo, durante una funcion
de teatro porque la luz puede molestar a la audiencia o distraer a las actores. Sin embargo,
dentro de un salon de clases o en un patio de recreo vale la pena pensar exactamente qué es
lo que buscamos evitar al prohibir el uso de aparatos tecnologicos v reflexionar sobre si no
existen medidas que logren el mismo objetivo sin prohibir complementamente el uso de estos
dispositivos. La respuesta va a ser siempre distinta segun las cirunstancias especificas de
cada espacio, pero reconocer que tenemos un derecho al uso recreativo de la tecnologia nos
ayuda a establecer mejor una relacion de prioridades al tomar una decision.
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Nosotros somos parte del grupo Avatar, que desarrolla videojuegos y aplicaciones educativas
en la Pontificia Universidad Catolica del Peru. Queremos compartir nuestra experiencia 'y pers-
pectivas acerca del disefio de videojuegos educativos y del papel de estos como herramientas
dentro del aula de clase.

Para ello, desarrollaremos los siguientes puntos: comentaremos algunos obstaculos edu-
cativos que hemos identificado en nuestro contexto, veremos como 1os videojuegos pueden
aportar para soslayar estas dificultades educativas, y analizaremos qué caracteristicas debe
tener un videojuego educativo.

Obstaculos educativos
El Ministerio de Educacion elabord hace algunos anos un documento que identifica objetivos
pedagogicos a lograr hacia el 2021 (MINEDU, 2010).

Queremos resaltar tres: primero, que los estudiantes desarrollen aprendizajes de calidad
y pertinentes, segundo, que se desarrolle una educacion cientifica, que integre el uso de las
tecnologias como herramientas educativas con las que los estudiantes puedan trabajar en su
vida cotidiana; v, tercero, desarrollar una plana docente de calidad que realice su labor profe-
sional de manera pertinente en el dia a dia.

Sin embargo, podemos identificar en nuestro contexto impedimentos que pueden detener
el logro de estas metas educativas. En general, hay muchos obstaculos, como escasez de
recursos economicos y humanos o dificultades en términos de infraestructura. Si bien todos
son importantes, un aspecto indispensable para el logro de aprendizajes de calidad, el uso
pertinente de tecnologia o para contar con plana docente de calidad, es la necesidad de trans-
formar el modelo pedagogico transmisionista, aln preponderante en nuestro contexto, por
una pedagogia constructivista.

Quiero subrayar la importancia de "transformar una pedagogia’ Cuando uno transforma
pedagogia lo que hace es convertir el rol del docente y del estudiante dentro del aula de clase,
como también el uso dado a las herramientas pedagogicas en ese contexto, sean tradiciona-

les, como un libro, o tecnologicas, como puede ser un videojuego.




Transformando la pedagogia

El transmisionismo es esta perspectiva pedagogica que asume que el conocimiento se puede
traspasar de una persona a otra. Asume que, para gue un estudiante aprenda, lo unico que
se requiere es que el docente exponga sus conocimientos, l0s que van a ser adquiridos por el
estudiante, que apunta en su cuaderno, sentado y en silencio.

Esta pedagogia establece los siguientes roles: el docente expone informacion, el estudian-
te la apunta y memoriza, y las herramientas pedagogicas son solo un receptaculo para repa-
sary memorizar apuntes (ejemplo: libros y cuadernos).

El problema con la pedagogia transmisionista es que parte de una idea errada: que el con-
ocimiento se pasa de una persona a otra.

Desde hace mas de cincuenta anos, las investigaciones constructivistas han demostrado
que el conocimiento se construye individualmente en la mente de cada sujeto cuando este
se expone a situaciones cognitivamente retadoras y problematicas que tiene que resolver. Asi
es, a traves del gjercicio cognitivo de reflexionar sobre la situacion y de buscar estrategias y
medios para resolver el problema que la persona construye conocimientos.

Quiero darles dos ejemplos. Primero, tenemos el caso del aprendizaje de la multiplicacion:
muchas personas asumen que para desarrollar su pensamiento multiplicativo los nifios solo
tienen que memorizar la tabla de multiplicar, que es seguramente como nosotros aprendimos
en el colegio.

Sin embargo, he tenido la fortuna de participar en investigaciones tanto en Lima como en
comunidades amazonicas en Ucayali. Hemos visto como muchas veces 10s nifios pueden re-
solver gjercicios de multiplicacion en una hoja de papel (un 3 por 7, por ejemplo), pero cuando
les pones una situacion de la vida cotidiana donde se requiera esa misma multiplicacion (es
decir, ese 3 por 7 en una situacion contextualizada), no la pueden resolver.

(Por qué se da esto? Porgue no han desarrollado pensamiento multiplicativo. Memorizar
combinaciones de numeros (las tablas de multiplicar) ayuda a los nifios a resolver problemas
que requieran saber esas combinaciones, pero eso no significa que los ninos entiendan el
sentido de lo que hacen; asimismo, memorizar No representa un reto cognitivo que fuerce a
los nifios a pensar, reflexionar sobre la situacion y buscar sus propias vias de solucion. Solo
cuando las personas buscan sus propios medios de resolver un problema comprenden bien

la naturaleza de ese problema, y desarrollan verdadero conocimiento.



Otro caso bastante usual es como aprendemas la historia. Seguramente todos en el cole-
gio, cuando estudiabamos la Cultura inca, tenfamos laminas Navarrete con los incas y apren-
dimos sus nombres de paporreta. Sin embargo, cuando se hace investigaciones acerca del
pensamiento historico, uno descubre gue muchos ninos piensan que paralelamente a la Cul-
tura inca se estaban desarrollando las piramides en Egipto. Esto pasa porque el pensamiento
historico de los ninos asume que la historia funciona como una linea universal donde todas
las culturas pasan por las mismas etapas al mismo tiempo, lo cual no es cierto. Para que el
nino comprenda por qué esto No es asi, necesita exponerse a situaciones que demanden
reflexion sobre estos temas.

El Ultimo ejemplo que queria compartirles, que me parece muy esclarecedor sobre la difer-
encia de la pedagogia transmisionista y la constructivista, es el ejemplo del gimnasio.

Supongamos que quieres desarrollar tu masa muscular. Entonces vas a un gimnasio y te
asignan un entrenador que hace una evaluacion de tu estado fisico actual y, a partir de ello, te
hace un programa de entrenamiento. Despugés, te asigna magquinas para que hagas ejercicios
y mientras lo haces te va monitoreando, para asegurarse gue usas bien las maquinas o para
aumentar el nivel de los retos segun vayas progresando.

A'lo que quiero llegar, es que el entrenador no puede ir a tu musculo y hacer que generes
masa muscular, ni tampoco puede hacer los ejercicios por ti. Eres tU quien debe esforzarse
y superar los retos para desarrollar masa muscular, con la guia del entrenador que facilita el
espacio y las situaciones.

Asi es como debe funcionar la pedagogia: el docente no puede generarte ‘masa muscular
mental” transmitiendo informacion; 1o que tiene que hacer es generar espacios y contextos
cognitivamente retadores, contextualizados y significativos para que cuando te enfrentes a
esos retos reflexiones y desarrolles tu propia ‘masa muscular mental”.

Es ahf donde justamente entran a aportar l0s videojuegos.




Aportes de los videojuegos

Un primer aporte, es que los videojuegos plantean situaciones contextualizadas, no formulas
descontextualizadas ni informacion que no se conecta con alguna problematica. Los video-
juegos te plantean situaciones y problemas para que los enfrentes con los recursos que pue-
das, y en la medida en que lo haces desarrollas habilidades y conocimientos.

Esto no es exclusivo de los videojuegos. El Monopolio, por ejemplo, también propone una
situacion problematica: vencer a tus oponentes usando recursos economicos y comprando
inmuebles. Monopolio no te dice cual es la estrategia que tienes que sequir para ganar, eres
tU, con tus recursos cognitivos y usando lo que tienes a tu disposicion, quien se enfrenta a la
situacion y trata de vencer. En la medida que vas pensando en comprar o no inmuebles, en in-
vertir o no en casas, a qué inmueble asignarle una casa. Vas desarrollando tus conocimientos
acerca de gestion, estrategias, prevision, entre otros valores.

Otro glemplo es Capitalism Lab, juego que simula una gestion empresarial. De hecho, es uti-
lizado en varias universidades con los estudiantes de gestion o economia, porgue te inserta en
situaciones a las cuales no tendrias acceso facil en la vida real, pero que en esta simulacion si.

Enla medida que tomes buenas decisiones de gestion, tendras una empresa que prospera-
ra, pero sifallas, podras ver directamente las consecuencias de tus acciones en [0s problemas
financieros y de gestion de tu empresa. Este es un tipo de retroalimentacion contextualizada
que enriguece el aprendizaje de los sujetos.

Otro beneficio de los videojuegos es el hecho de que motivan. Jugar es divertido y placen-
tero, porgue nuestro organismo, a lo largo del desarrollo de nuestra especie, ha seleccionado
algunas acciones que son importantes para la supervivencia de la especie y ha hecho que
sean placenteras para que las repitamos. Por ejemplo, comer es placentero porque si no co-
memos Nos morimos, la accion que lleva a la reproduccion es placentera porque permite la
continuidad de la especie; y jugar es placentero porque jugando aprendemos, 10 que nos brin-
da recursos para adaptarnos a nuestro entorno.

Asi, cuando un nifio corre o trepa por un arbol, lo que esta haciendo es desarrollar su mo-
tricidad gruesa y fina: el adecuado uso de sus manos vy piernas; cuando juega a ser bombero
0 alguna otra profesion, 1o que hace es representar el mundo que o rodea en términos que
el puede comprender; 0 cuando se enfrenta a las reglas de un juego, como el Monopolio o
futbol, esta desarrollando su capacidad de identificar que las normas son importantes para la

convivencia social, porque cuando no las cumple el juego no funciona.



Jugar es aprender vy jugar es divertido. Los videojuegos pueden ser aprovechados para
poner en un contexto divertido temas que puedan no ser tan interesantes para el Nino en un
comienzo, activando su interés.

Age of Empires 2, por ejemplo, un juego de estrategia que trabaja con culturas antiguas.
Cuando un nifio gue no necesariamente esta interesado por las culturas antiguas se inserta
en este contexto y empieza a descubrir acerca de las diferentes culturas con las que puede
jugar se va interesando por ellas y puede ponerse a investigar del tema por internet.

Una tercera razon por la cual los videojuegos son un gran aporte para pasar a una pedago-
gia constructivista, es porque pueden presentar experiencias que complementan la perspec-
tiva academica.

This War Of Mine, por ejemplo, plantea la vivencia cotidiana de tres ciudadanos que tratan
de sobrevivir al asedio de Sarajevo, durante la guerra de Bosnia entre 1992 y 1996. No trabaja
con grandes personajes historicos, politicos o militares, como suele hacer normalmente el en-
foque academico, sino que te muestra a estas personas escarbando escombros para buscar
comida o recursos, animandose entre si para no desesperanzarse, luchando contra bandidos
que tratan de robarles; es decir, te brinda una perspectiva que puede pasar desaperciba, pero
que complementa tu vision acerca de o gue significa una guerra.

Queria finalizar esta discusion, reafirmando que 10s videojuegos son herramientas. No van a
reemplazar al profesor ni van a dar una clase por si misma. Lo que hacen es brindar al docen-
te una herramienta con la que plantear una actividad pedagogica, aungue la actividad la debe
plantear €l o ella. Asimismo, brindan contextos interesantes para trabajar con los estudiantes,
ayudan a motivar y a complementar perspectivas, pero siempre dirigidas por el docente.

Disefiar un videojuego educativo
El proceso de desarrollar un videojuego educativo es completamente multidisciplinario. Es casi
imposible que una sola persona pueda disenar y desarrollar un videojuego ya que requiere de
bastantes conocimientos. En el grupo Avatar somos un equipo con distintas habilidades: ges-
tion de proyectos, programacion, psicologia educacional, disefio grafico, musica, entre otros.
Un videojuego educativo parte siempre de un disefio pedagogico. Es importante para
plantear una idea y concepto de videojuego educativo tener claros nuestros objetivos de
aprendizaje.




El siguiente punto importante es nuestro publico objetivo, si son nifos de primaria o se-
cundaria. En la actualidad, estamos rodeados de videojuegos, incluso los Nifos estan expues-
tos a estandares visuales muy altos. Videojuegos de hace cinco o diez afios que no tenian
unas graficas muy elaboradas, de pronto ya no son tan atractivos para ellos; hoy en dia, por
ello, es importante considerar su edad, intereses y gustos.

En cuanto al publico objetivo, por ejemplo, podemaos tener un salon de primaria que esté
buscando implementar dentro de su clase un videojuego que despierte esa curiosidad, que le
permita al maestro desarrollar con los alumnos el contenido necesario.

Otro publico puede ser universitario, el cual es a veces mas complicado, ya que 10s primer-
0s anos pueden estar mas interesados en hacer vida social que atender clases. Entonces, los
videojuegos tienen esa capacidad de motivarlos y atraerlos a un espacio de aprendizaje. Esta
diferencia en los publicos objetivo nos obliga a pensar en el escenario.

Pensando en el escenario
Cuando nosotros diseNamos un videojuego educativo pensamos: ;este videojuego va a estar
dentro de una clase practica o tedrica? Es importante definirlo.

Ademas, debemos saber si el videojuego va a ser una especie de introduccion a un tema,
si lo va a desarrollar, o requiere para aplicar en €l lo que se ha aprendido en clase. Definir este
escenario es muy importante.

Los videojuegos sin ningun tipo de acompariamiento no generan el aprendizaje esperado. El
nifo podria jugar un videojuego que despierte su curiosidad por un personaje o historia, o saber
silo que ha visto en el videojuego es real; pero al disponerse a investigar en internet, o se distrae
con la television, o con otro tipo de contenido, no llega a alimentar esa curiosidad perdiéndose
totalmente el potencial de su actitud por aprender. Por ello, creemos que la necesidad de una

guia o companiia durante el uso de videojuegos para el aprendizaje es muy importante.



Experiencias
Mencionaré algunos casos en los que he podido participar en los ultimos dos o tres afnos.

El primero es Oraculo Matemagico, proyecto que inicio como algo muy pequeno y que fue
creciendo poco a poco para llegar a ser actualmente algo grandioso.

Cuando empezamos a disenar este aplicativo, nuestro objetivo era poder gamificar la clase
de matematica; queriamos que los chicos se sientan motivados a realizar ejercicios en clase.
Las tecnologias nos permiten motivarlos muy facilmente. Si utilizan un celular en clase de
pronto todo cambia, sin embargo, no solamente era la idea de reemplazar el celular por un
libro o cuaderno.

Empezamos con la idea de que el videojuego tenia que ser usado en clase. Eso significa
que no puede ser utilizado mas de cuarenta y cinco minutos, por 1o que al pensar en las he-
rramientas que vamos a disefiar, hay que tener claro cuanto es el tiempo que se van a utilizar.

En este caso, nosotros planteamos una parte del aplicativo en la que los chicos resuelven
ejercicios, al ser resueltos obtienen monedas y estas se utilizan en el videojuego. Esa fue
nuestra primera idea.

Definitivamente tenfamos que crear un universo matemagico que les atrajera, porque la
narrativa es muy importante. Un videojuego puede ser muy interesante mecanicamente ha-
blando, te puede retar mucho en temas de habilidad, pero si la narrativa no te genera cierta
inmersion o te atrae, es muy probable que el juego no dure mucho.

El aplicativo se encuentra como se detalla en la imagen debajo. Tenemos una seccion de
entrenamiento que es un espacio donde los chicos resuelven ejercicios. Ademas, tenemos
una plataforma en donde los profesores pueden construir sus propios ejercicios y 1os ninos
pueden acceder a ellos a traves del aplicativo.

En la parte de gamificacion estaba la recompensa: cuando los chicos terminaban un set
de ejercicios recibian una cierta cantidad de monedas que les servian para poder jugar el vi-
deojuego. Incluimos un videojuego de cartas dentro del aplicativo que te cuenta sobre unos
personajes integrados al universo ‘matemagico’. La idea es que alumno desarrolle ejercicios,

gane monedas, entre al juego, compre cartas y vaya derrotando a los personajes poco a poco.
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Figura 1. Oraculo Matemagico
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Figura 2. Oraculo Matemagico

Fuente: Elaboracion propia

El siguiente caso que quiero comentarles es 1874, que fue uno de los primeros video-
juegos que hicimos dentro del grupo Avatar. Probablemente empezo inspirado en el juego Age
of Empires. L0 disefiamos como un juego educativo cuando todavia teniamos la idea de que
es importante transmitir conocimiento y no necesariamente construir




Cuando se disefio este juego simplemente se colocaron ciertos eventos gue habian ocurrido
en la historia y, de forma lineal, el nifio tenia que resolverlo con estrategias en tiempo real. Las
misiones estaban relacionadas con el contexto de la historia. Se utilizaban personajes como 10s
soldados, los realistas, los patriotas, y, dentro de ellos, también se iban mejorando ciertas cosas.

Asi se vela el videojuego. Salio hace aproximadamente seis afios 0 Mmas.

Figura 3. 1874
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Tuve la suerte de participar en una etapa inicial del grupo Avatar, pero en ese tiempo el
concepto de diseno de videojuegos no estaba tan arraigado. El procedimiento consistia en
reunir a los equipos multidisciplinares para decidir qué poner, basado en la parte historica que
tenfamos como fuente. Algunos afios después, tuvimos el reto de hacer un videojuego sobre
el personaje de Mariano Melgar, el cual se llamo Mariano: el dltimo suefio. Este fue un video-
juego de plataformas y habia un gran reto, porque ahora si tenfamos un objetivo especifico
que era que los nifos reconocieran al personaje o partes de su vida.

Estaba disefiado para ser implementado en el desarrollo de la clase, ni al inicio ni al final.
Los nifios juegan cierta cantidad de minutos y, por momentos, se hace un alto para realizar
algunas actividades que les permiten reflexionar sobre lo que habian visto en el videojuego. La
narrativa esta completamente asociada al personaje.



¢De que trata Mariano: el ultimo suefio? Es el ultimo sueno de Mariano Melgar, quien fue
poeta, patriota y que murio fusilado. Lo que se intento en la parte narrativa, fue construir esta
especie de mundo onirico en el que Mariano tenia que escapar de una biblioteca, de la noche
horrorosa que estaba representada por esta esfera oscura. Habla también un personaje fe-
menino que de alguna manera le va indicando a donde tiene que ir. Ella es Silvia, quien fue su

amor no correspondido.

Figura 4. Mariano: el ultimo suefio

Fuente: Grupo Avatar (2015)

El niflo, mientras juega, ve a Silvia, la noche horrorosa, el espacio de la biblioteca. De pron-
to, ellos mismos se hacian algunas preguntas porque no se les dijo que era Mariano Melgar,
sino que simplemente era Mariano. Algunos pensaban que era un bibliotecario por el espacio
lleno de libros; también dedujeron que Mariano estaba enamorado de Silvia, pero que no era
correspondido porgue en el videojuego siempre que €l se le acercaba ella se iba corriendo.

De esta manera, poco a poco los nifios iban curioseando y construyendo. Los profesores
aprovechaban esa curiosidad e iniciativas de los nifios para irles contando sobre Mariano
Melgar. Asi fue como nosotros fuimos aprendiendo mas de estas experiencias, para seguir
avanzando en el disefio de juegos.




Figura 5. Mariano: el ultimo suefio

Fuente: Elaboracion propia

El siguiente caso es 18217, que es la continuacion de 1874. San Martin proclamo nuestra In-
dependencia en 1821, pero en realidad no se consolido hasta 1824. Este juego estaba disefa-
do para que los chicos aprendieran que la historia no era simplemente una linea de sucesos,

sino que tenia diversas causas y asi pudieran generar un pensamiento multicausal.
Flgura 6. 1821: la lucha por la Independencia
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Uno de los primeros objetivos fue que los chicos debatan sobre 1o que estan jugando en
clase. Es un juego de toma de decisiones y estrategia por turno, tiene multiples finales para
poder generar debate entre los jugadores. Actualmente, esta por terminarse el desarrollo.

Aqui podemos ver un mapa con diferentes tipos de eventos. Al ingresar lo que podemos
hacer es tomar ciertas decisiones a traves de algunos personajes, donde también hay mo-
mentos de dialogos. Puedes interactuar con los personajes y decidir, por ejemplo, qué quieres
que San Martin le diga al virrey La Serna. Quiza llegar a un acuerdo o consolidar la Indepen-
dencia en 1821 y no tener que esperar hasta 1824.

Figura /. 1821: la lucha por la Independencia

Fuente: Pariona Vega (2019)

Esos finales alternativos los hemos trabajado con historiadores, hemos hecho una inves-
tigacion de muchas posibilidades y le agregamos un componente de batalla militar, donde
ingresa la parte de estrategia por turnos.

Nos quedo un videojuego donde los chicos iban tomando decisiones, velan cinematicas,
participaban de dialogos politicos y ademas enfrentaban batallas bastante simples.




Fligura 8. 1821: la lucha por la Independencia
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¢ Como podriamos empezar un videojuego educativo?

Quién es el publico objetivo, cual es su objetivo de aprendizaje v, a partir de €l, ustedes tienen
que jugar, porgue si no lo hacen es imposible que puedan sentarse a pensar en un videojuego
O Un espacio en donde los chicos puedan divertirse.

Algo que yo hago como disefador de juegos, es jugar todo lo que puedo. Cualquiera me dirfa
que no hago nada todo el tiempo, pero no es asi. Para mi, cada videojuego es un libro, es un es-
pacio en el que puedo aprender nuevas herramientas para generar emaociones en las personas.

Tengan en cuenta eso y que los videojuegos No son solamente espacios en los que 10s
chicos pueden gastar mucho tiempo, sino que son también espacios que pueden generar
emociones en ellos y que, si los acompafiamos de la manera adecuada, pueden convertirse

en espacios de aprendizaje muy interesantes.
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El tema que voy a presentar se llama Juegos de Realidad Alternativa involucrando a los estu-
diantes. Vamos a hablar de o siguiente: qué es la realidad alternativa y su diferencia con otros
conceptos usuales relacionados con realidad. Los antecedentes de estos juegos de realidad
alternativa; la experiencia y propuesta que tenemos en el Tecnologico de Monterrey creando-
los; y, por ultimo, consejos de disefo para los interesados.

Conceptos alrededor de realidad

Primero hablaremos de algunos conceptos de realidad, porque se confunden: realidad virtual,
aumentada, mixta y alternativa. De alguna manera todas estas tecnologias promueven inmer-
sion de diferentes formas y en diferentes grados.

La realidad aumentada es una tecnologia que agrega informacion digital a elementos fisi-
cos del entorno, imagenes u objetos reales captados a traves de algun dispositivo maovil.

La realidad virtual supone la inmersion total en la simulacion digital de un mundo en el que
el usuario puede manipular los objetos e interactuar con el ambiente.

Un ejemplo desarrollado por nuestros egresados de la carrera de animacion vy arte digital,
es una empresa llamada Grayscale Interactive, que se dedica a realizar realidad virtual. Aqui
pueden ver a la participante que realmente esta en el mundo real moviéndose (Grayscale
Interactive, 2017). Es un ambiente solo inmersivo, sin interaccion en donde contempla el uni-
verso y lo unico que hace es moverse.

En el mismo video, habras visto otro caso en el que sf hay interaccion con el mundo a
traves de estos mandos que tienen tecnologias como el Oculus Rift, el HTC Vive, entre otras, y
que nos permiten participar en ese mundo. Este es un modelo para los profesores de quimica,
en el que de alguna manera estamos interactuando para separar 10s atomos. También esta-
MOSs sumidos en un espacio y tenemaos interaccion.

Ahora veamos un ejemplo de realidad aumentada (Luna Mia, 2017). Este es un juego que
se llama AR Dragon, de Augmented Reality, que es como el Tamagotchi virtual que todos co-
nocemos. En el siguiente enlace podras ver a una youtuber jugando con la aplicacion y puede
verlo en su propio jardin.

Yo estaba jugando AR Dragon ayer en Miraflores, en mi iPad. Para empezar, tienes que
tocar algunas veces el huevo de dragon para que nazca, después lo nombras, yo le puse
Dragui al mio. Luego, puedes personalizarlo al color que quieras vy le puedes poner piedritas.
Mi dragon estaba sentado conmigo en el restaurante de Miraflores al que fui y luego me puse

a jugar: le lanzaba la pelota y €l me la recibia.




¢Qué diferencia hay entre esto y un Tamagotchi, una mascota virtual gue es algo que ya
habiamos visto en el pasado? Es que el dragon esta realmente en el restaurante donde estoy
sentada. Entonces es una inmersion que esta contando con el espacio real y con la fantasia
digital de que esta conmigo.

En ese sentido, la realidad mixta es muy parecida, la diferencia es que en la realidad au-
mentada yo veo a traves del dispositivo. Entonces, aunque esté viendo el dragon y aunque
esté sentado en mi casa, verlo a traves del dispositivo me esta recordando que es virtual. La
realidad mixta, que ya usa los HoloLenses u otras tecnologias de lentes, se parece a la realidad
virtual porgue consumes la experiencia como tal, pero tienes la sensacion que esta en tu mis-
Mo espacio. Cuando usas los lentes, ya no tienes que sostener el dispositivo que te recuerda
que es una experiencia digital.

Los juegos que nosotros hacemos se llaman juegos de realidad alternativa. En el siguiente
video pueden ver que nuestros alumnos estan jugando quidditch en el campus (Pasion por la
lectura QRO, 2017), de la historia de Harry Potter, entrar en Narnia que en realidad es la biblio-
teca o escuchando a Gandalf, del Serior de los Anillos. Ese es el poder de los juegos.

Juegos de realidad alternativa

Los juegos de realidad alternativa promueven la inmersion a traveés de la imaginacion de los
participantes. Les dan roles significativos a los jugadores en el contexto de una historia, son
juegos narrativos por excelencia, su plataforma es la escuela, aula, patio, un parque, un edifi-
cio, la ciudad. Pueden contar con poca © mucha tecnologia.

Cuando decimos transmedia nos referimos a que, en el juego, por ejemplo, se dan pistas,
CcomMo en una gymkana o rally, en el espacio tanto fisico como digital y se tienen diferentes me-
dios: pueden ser dadas por audio, video, texto, por un cartel, por un papelito, por un mensaje
en una botella, por un fax o por un mensaje de WhatsApp que les llega diciendoles cual es su
siguiente pista 0 mision. Ese es el uso que se le da a las tecnologias.

Los antecedentes de este tipo de juego vienen del entretenimiento y la publicidad, luego
pasan a los juegos serios. Explicaré un poco mas adelante quée son.




Uno de los juegos de realidad alternativa mas emblematicos se llamé Why so Serious?
del 2008. Su finalidad fue promocionar la pelicula de Batman: el caballero de la noche. Segun
sus disefiadores, esto logro que la pelicula rompiera muchos records. Ademas de que hay
muchos fans de Batman por la camparna de publicidad transmedia con este tipo de juegos.
Este fue un juego alrededor de la narrativa que existia de Batman; se usaron faxes, lockers
en 30 ciudades del mundo, pero algo muy interesante es como interactuaban los jugadores
(Ekalavya Bhattacharya, 2009).

Por ejemplo, una pista los llevaba a una pasteleria y una vez que recogian el pastel, este
sonaba vy tenia un teléfono adentro, o sacaban vy era una llamada del personaje Harvey Dent
que convocaba a quienes habian encontrado el pastel a ir a una marcha como ciudadanos de
ciudad Gotica. Los llevaba a una pista donde encontraban polos y podian ir a marchar como
juntandose asi con otros ‘ciudadanos de Gotica” de ese lugar.

Hay otro tipo de juegos, llamados ‘juegos serios’, cuya intencion es hacer una mejora espe-
cifica en la salud, educacion, o en o social, por ejemplo. El juego Urgent Evoke era un llamado
a solucionar los problemas inicialmente planteados en Africa, sigue disponible en linea para
profesores que quieran jugarlo.

Tenia como tema innovacion social, seguridad de la comida, crisis de agua. Se jugaba en
linea totalmente, los chicos ingresaban y velan una narrativa que les presentaba un caso en
comic. Después habia una serie de misiones que implicaban investigar vy tratar de dar solu-
ciones creativas para estas problematicas. Las misiones llegaban los miércoles y tenian que
entregar los resultados el siguiente miércoles, luego recibian otra mision y, por supuesto, el
juego contaba con puntaje y otros elementos.

Hay otra experiencia que especificamente me ayudo a convencer a las personas de bib-
lioteca y arte y cultura, de hacer estos juegos. Este juego se realizo en la biblioteca publica de
Nueva York cuando cumplio cien afnos, participaron quinientos jugadores. También esta en
video, asi que los que deseen pueden consultarlo (The New York Public Library, 2011).
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Nuestra experiencia

Luego de estas experiencias pensamos que todo esto podria servir en la educacion. Explora-
mMOos y nos dimos cuenta de que no éramos 10s Unicos en pensarlo, pero hubo varios proble-
mas en el camino. Lo que tratamos de hacer fue una propuesta que funcionara en distintos
contextos.

Lo primero fue investigar. Mi formacion vy tesis doctoral es en alfabetizacion digital y una
de las cosas mas importantes de esta tematica es que los propios chicos creen y produzcan.

Pensamos que si ellos ya tienen tanto conocimiento en juegos y en medios, ¢por qué no
hacer que ellos creen [0S juegos? Entonces, en un primer acercamiento, en una materia sobre
narrativa digital en la que yo era la profesora, les pedi a ellos proponer juegos. El requisito fue
que crearan juegos de ciencia ficcion, en el afio 2030 y en un contexto distopico, en el que
haya un gran problema de algo que les interese. Queria que los temas que ellos plantearan
fueran reales y cercanos.

.Y qué temas les interesaba? Por ejemplo, desarrollo sustentable, abuso de la tecnologia,
autoridades y gobiernos, participacion politica e inclusion. Todo sali¢ de ellos. ¢ Ven lo poder-
0s0 de que disefien?

Ellos crearon juegos para tratar de aportar a estas problematicas vy los dirigieron hacia
determinados publicos. Las propuestas fueron hechas en papel, pero nos dimos cuenta que
tenian ideas muy buenas y creativas para solucionar estos problemas.

En otros juegos de realidad alternativa como los juegos de Yo amo leer”, tenemos la expe-
riencia de realizarlos en campus. Cada vez juegan alrededor de 180 alumnos y hemos tenido
hasta 300. Alrededor de 20 chicos que pertenecen al grupo de teatro actlan; 15 maquillan;
hay staff de logistica; se preparan escenarios, se graban videos.

Asimismo, hemos tenido la experiencia de que en un evento llamado Semana |, que es una
semana concreta del semestre por proyectos, ellos disefiaron un juego para la biblioteca pu-
blica. Alumnos que se inscribieron voluntariamente, porque han participado en otros juegos y
ahora ellos crearon el juego de la biblioteca publica. Fueron 25 alumnos de todas las carreras
y jugaron 60 personas. Ese dia jugaron personas muy diferentes como el policia de la biblio-
teca, mamas con sus hijos, nifos en situacion de calle, alumnos de preparatoria que es como

bachillerato y familias. Fue muy bonito e interesante.




¢ Como exploramos el uso de la tecnologia?
Nosotros hemos tratado de buscar esa respuesta. Tenemos treinta iPads en la escuela y
hacemos que las compartan por grupo, de manera que eso fomenta el trabajo colaborativo.

En ese iPad, el dia del juego instalamos apps gratuitas de realidad aumentada y lector de
codigo de barras y QR, porque con el lector de barras pueden sacar libros de la biblioteca, vy
parte del aprendizaje de esos juegos es que aprendan como sacarlos, entre otros. Asimismo,
los celulares los pueden utilizar para buscar informacion.

En otra ocasion, pusimos a chicos a dar pistas via WhatsApp y como teniamos 300 ju-
gadores, 20 personas estuvieron dandole las pistas a cada cinco equipos como si fueran
Light, un personaje de una ficcion llamada Death Note.

Les hemos pedido postear en Facebook, Twitter o usar Instagram. Ahora estamos disefian-
do un juego que es totalmente en linea, en una plataforma llamada Aprendiz que hemos
disenado con mi esposo.

Tambien tuvimos la experiencia de que es tanta logistica que necesitamos desarrollar una
plataforma para crear y compartir 10s juegos y una aplicacion para que sea jugada. Esta abi-
erta para Android y I0S, de manera que esto puede fomentar que las personas jueguen.

Finalmente, estamos trabajando en un juego de concienciacion sobre el autismo, y eso
para mi es importante, porque nos saca de la idea de que tiene que ser solo para un tema u

otro. En este caso, por ejemplo, el juego tiene una funcion social: fomentar la inclusion.

Consejos para el diserio
En primer lugar, tiene que haber un proposito educativo y un contexto narrativo. Les voy a
poner dos ejemplos de la premisa.

Leyendo el siguiente texto, pensamos que gueremaos concientizar sobre como una perso-
na con autismo ve el mundo. Y, en vez de hacerlo a través de un anuncio o de un video, quere-
MOs que la persona se ponga en el lugar del amigo de una persona con autismo:

En la historia hay dos nifios. Tommy es un nifio solitario hasta que conoce a Danny y am-
bos se vuelven muy buenos amigos. Cuando llega el cumpleanos de Danny, los dos amigos
buscaran festejarlo yendo a ver una pelicula, sin embargo, en su trayecto al cine y en la bus-
queda de un regalo para su amigo, Tommy debera anteponerse al aspecto mas retador de su

personalidad: su condicion dentro del espectro autista.




Todo lo que va a vivir el jugador le hace entender qué vive y siente un nifio con autismo.
Este es un diserio que estamos haciendo Jorge Ortiz, uno de mis alumnos, y yo.

En un video anterior, mostramos el juego de fantasia épica. Lo que hacemos es escoger
obras literarias que a ellos les gustan como Harry Potter y mezclarlas con literatura medieval,
con el objetivo de llamar su interés.

La premisa es esta:

La tierra esta siendo amenazada por un poder oscuro. Se convoca a todos los clanes de

la tierra a demostrar que son los mas valientes, rapidos y aptos para enfrentar este mal.

El clan que supere todas las pruebas en el menor tiempo y con el mayor puntaje sera el

encargado de guiar a todos los clanes rumbo a la victoria.

En cada punto del camino del juego habia conocimientos y alusion a partes de los libros que
queremos gue conozecan y lean.

El siguiente consejo es usar los recursos humanos y tecnologicos disponibles, porque si
Nno parece gue sin mucha tecnologia no puedes hacer estos juegos y eso es falso. Esto es
mas sobre la imaginacion. Para poner ejemplos pueden pensar qué hay en su escuela: si tiene
un grupo de canto, pues deben pensar como juntar a los de canto; si tiene un grupo de baile,
pensar como hago que los de baile entren y hagan algo significativo.

En nuestro caso, tenemos al grupo de magquillaje y el de teatro experimental, pero podrian
ser otros, como estudiantes que canten, que toquen guitarra, 0 cualquier habilidad que pue-
dan tener.

Otro consejo seria utilizar aplicaciones gratuitas como WhatsApp, creador y lector de codi-
gos QR, apps de realidad aumentada. Esto lo pueden usar los alumnos en sus propios moviles
O se pueden prestar y utilizar un celular para cada 5, por ejemplo.

Si quieren hacerlo en Iinea pueden montarlos en Moodle, en Blackboard, o en la plataforma
que usen, porque la idea seria generar la narrativa y luego colocar las misiones. Asi en vez de
tareas generan misiones. El contexto narrativo te permite ponerlo en cualquier plataforma.

Tambien se puede jugar con lapiz y papel, el juego de la Biblioteca Publica costo como cien
soles, porgue los alumnos cortaron papelitos, los quemaron, dibujaron cosas de Alicia en el
Pais de las Maravillas @ mano, hicieron flores y rompecabezas de papel. No se gasto casi
nada en ese juego.




En uno de los juegos, la biblioteca se convirtio en Naria, gracias a una gran sabana'y ropa col-
gada. La biblioteca estaba oscura, iluminada con algunas luces de la escuela y tenias que quitarte
los zapatos al entrar. Los participantes se sumergian, porque ya conocen la historia. Eso se llama
narrativa evocativa: cualquier elemento que les pongas le recuerda a la narrativa que ya conocen.

Otro consejo seria aludir a los saberes e intereses de los estudiantes. El ejemplo de Harry
Potter en que nosotros pusimos el quidditch, es muy sencillo. Habia una prueba de acertijo re-
lacionada con algo que pasa en uno de los libros. Lo Unico gue compramaos para esas pruebas
fueron botellas de vidrio: la prueba consistia en que tenian que adivinar que numero de botella
era la correcta para pasar a la siguiente.

El dltimo consejo seria disefiar con base en l0s juegos que conocen ustedes como disena-
dores. Yo siempre pienso: todos hemos jugado. Cuando doy esta conversacion como taller,
les digo que se acuerden de dos juegos y que diserien otro teniendo esa base. Por ejemplo,
en el juego los encantados podemos imaginarnos a las personas que corren como zombis
0 en un periodo historico. O inventar una ficcion de policias y ladrones, con esa dinamica se
pueden hacer maravillas.

Nosotros hicimos un articulo académico con consejos para el disefio (Lugo Rodriguez y
Meldn Jareda, 2016). Alli hablamos especificamente de como hacer el disefio narrativo, IUdi-
co, y de lo que llamamos discurso de estos juegos. Discurso porgue los juegos vy 10s videojue-
gos generan interaccion y modelan acciones. Son simulaciones y se puede cometer errores
de ética o de aproximacion. Por ejemplo, de representacion de genero.

Sirepresento en el juego a las princesas y les pongo acciones que las muestran débiles, es-
toy alimentando un estereotipo de género. Si quiero trabajar de manera positiva puedo poner
a princesas muy valientes. Hay que cuidar el contenido a nivel representacion.

Ahora terminaré con dos citas que son la respuesta a por que vale la pena incluir el juego e
innovar. Dos de nuestros alumnos nos han dicho esto, y coincide con las trescientas encues-
tas que hemos aplicado:

Uff, la caracterizacion de los actores, el coOmo los actores tomaban muy en serio su papel
y aungue eran personas gue conocias, no dejaban de meterse en su papel y hacerte sentir
que verdaderamente te transportabas a otra tierra, otro mundo. Y, por supuesto, el uso de
gadgets para responder acertijos o pistas.

Es una experiencia extraordinaria, por favor, continden asi. Muchas gracias por hacer
programas y espacios interactivos para fomentar la lectura. Amé el tema de este afio. De
verdad han hecho un excelente trabajo, gracias.
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En el siguiente enlace podran ver el listado de los juegos que tenemos: (Lugo Rodriguez vy
Melon Jareda, 2017). El disefio tecnologico ha sido coordinado por Maria Elena Melon, com-
pafera nuestra. También hemos hecho investigacion y fondeo con estos juegos. Somaos cin-
CO mMujeres que estamos en este proyecto, y también tenemaos un ingeniero de sistemas, una
bibliotecaria, una persona de arte y cultura. Somos personas de diferentes carreras, asi que se
resalta la multidisciplinariedad por pura pasion.

Creo que en las escuelas lo colaborativo no es solo para los alumnos sino para los profe-
sores. Sinos juntamos todos y tenemos ganas de hacer cosas podemos hacer maravillas.
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El filosofo aleman Hans-Georg Gadamer decia que no se puede pensar en absoluto la cultura
humana sin un componente ludico. Pero, a medida que el individuo avanza en la escuela, el
sistema limita la presencia del juego vy, con €l, aquellos rasgos propios de la imaginacion vy la
creatividad que debieran distinguir el proceso formativo. A pesar de ello, conceptos como ludi-
flcacion o gamificacion, asociados al empleo de estrategias ludicas para conseguir objetivos,
se asientan como una tendencia en diversas experiencias de aprendizaje dentroy fuera de las
aulas. Intentaremos seguir a Gadamer y su idea de que para una persona no hay nada mas
serio que jugar.

Los videojuegos son parte del universo cultural contemporaneo. Dos indicadores nos con-
firman su relevancia: Para empezar, se trata de la mayor industria tecnologica del entreteni-
miento; ni el cine o la mUsica se acercan a los casi cien mil millones de dolares anuales que
mueven 10s juegos virtuales. Segundo, el promedio de tiempo que las personas pasamos
frente a los videojuegos es de dieciocho horas semanales en todo el mundo. Sea en consolas
domeésticas, computadoras, cabinas publicas o teléfonos celulares, los videojuegos se han
expandido y evolucionado en géneros y formatos que presentan cada vez mas posibilidades
interactivas. Otro dato interesante es que la edad promedio de los videojugadores es de treinta
anos, lo que confirma que no es un tema de interés exclusivo de generaciones mas recientes,
sino que ya para aquellos nacidos a finales de los setentas e inicios de los ochentas, los video-
juegos eran parte importante de su cultura.

Narro una anécdota personal: Nintendo tenia un videojuego llamado Super Soccer Interna-
tional y en 1994 aparece una version peruana hackeada y pirata conocida como Super Soccer
Descentralizado, donde ademas de poder jugar con los equipos nacionales, permitia jugar
contra el Niupi, el equipo de Oliver Atom de los Supercampeones, un dibujo animado muy
famoso de la época. Este fue un juego clave de miinfancia.

Este videojuego permanecio mucho tiempo en nuestros corazones hasta que, diez anos
después, en el 2004, o encontre en un cajon. Llamé a un amigo con quien habia compartido
mucho tiempo jugando este videojuego y fue a mi casa. No tenia consola ni donde jugar, por
lo que, a medianoche de un dia viernes, organizamos un operativo para conseguir el videojue-
go. Felizmente lo conseguimos v lo jugamos hasta las once de la mafiana del dia siguiente.
Lo interesante de eso fue que ibamos compartiendo los trucos y recordabamos con un nivel
fotografico el detalle de cada cosa. Yo no tengo esa memoria para otras cosas presumible-

mente Mmas Utiles o importantes.




Esta anécdota me parece interesante para preguntarnos por qué podemos mantener en
nuestro cerebro contenidos que provienen de los videojuegos vy estan ahi diez anos despuées
y a mis alumnos en la universidad les cuesta recordar lo que hicimos la clase de la semana
pasada. ;Que tienen los videojuegos que no tengamos los profesores? Probablemente la res-
puesta esté en un concepto que los maestros conocen muy bien: ‘aprendizaje significativo”
El videojuego significa mucho para las personas porque, para conseguir sus metas, tienen
que esforzarse al maximo y despegar una serie de operaciones cognitivas vinculadas con la
memoria de sus experiencias previas.

En esa linea, la calidad inmersiva del videojuego es explicada desde la neurociencia como
la liberacion de dopamina —una hormona asociada al placer— en el cerebro del videojugador
cuando recibe una recompensa inesperada. Es preciso recordar que el juego se sustenta en el
descubrimiento y en la experimentacion directa, cualidades ambas que bien pueden inspirar
la elaboracion de sesiones de aprendizaje —sin la necesidad de un aparato tecnoldgico, como
sefalaré luego—. El reto esta en superar la didactica de la sola exposicion de conceptos e inno-
var didacticamente con juegos de rol o contextos menos predecibles, asi como gamificar las
clases incorporando desafios situaciones, recompensas graduales y propuestas que apelen
a los sentidos mas que a la sola acumulacion de datos —aquella bancarizacion del conoci-
miento que tanto criticaba Paulo Freire—. Por otro lado, el error en un videojuego es Uutil para
descubrir, el jugador no teme a equivocarse, porque sabe que es natural; ojala podamos, de a
pOCOS, desterrar la nocion punitiva del error en la escuela, dejando de sancionarloy creando la
idea de que sus consecuencias son negativas.

Videojuegos vy aprendizaje

A pesar del feliz panorama para la integracion de videojuegos en el aula, esta ocurre lenta —
cuando ocurre—y cubierta por un halo de sospecha o incluso desprecio, como mucho de los
medios de comunicacion que tratan de hacerse un lugar como textos escolares tan legitimos
como el texto escrito. ¢Nos enorgullece tanto el alumno que termind un libro como aquel que
culmind un videojuego? ¢ Valoramos los calculos matematicos que el alumno realiza para su-
perar un nivel de juego tanto como los que hace en una practica calificada? Presumo que no,

aungue desconocemos otras razones mas alla del prejuicio.




A saber, los videojuegos no son un medio como otro, sino que incluyen muchos medios en
paralelo: son un metamedio complejo que integra elementos del cine, la television, el internet
e hibridandolos para brindarnos una experiencia cuya principal promesa es la interactividad.
Precisamente la opcion de que los sujetos podamos intervenir la narrativa a traves de un
mando de juego es un valor destacable. Su consumo, a diferencia del de otras plataformas,
es activo y envolvente, pues involucra de forma persistente al usuario con una narrativa de la
que es protagonista. Por si fuera poco, l0s videojuegos nos enfrentan a un codigo elaborado
compuesto por informacion visual, sonora y textual simultanea, ¢no representa esto un desa-

flo para el polialfabetismo, o |0 que Finlandia llaman multiliteracidad?

Videojuegos v teorias de aprendizaje

Para insistir en la relacion videojuegos-escuela, diremos que existe una correlacion entre la
evolucion técnica, grafica, de interfaces de los videojuegos y también las teorias de aprendiza-
je. La evolucion de los videojuegos guarda estrecha relacion con los avances técnicos —hoy
hablamos de realidad aumentada, tercera dimension o juegos masivos en linea—, asi como
con el desarrollo tedrico del aprendizaje. Por ejemplo, la primera generacion de juegos que
fundaba la corriente del edutenimiento se vincula al conductismo en tanto asume que el ju-
gador aprende a partir de la repeticion de acciones. Juegos como Pac Man o similares, con
los que tenemos en cualquier celular, basados en patrones reiterativos, son muestra de esta
camada seminal. La segunda generacion se baso en la aproximacion cognitivista del apren-
dizaje, donde el aprendiz se convierte en el centro de la accion, por lo que interesa mucho el
contenido y la narrativa que se le presenta. Hoy tenemos una tercera generacion inspirada en
los enfoques construccionista y del aprendizaje situado, que nos plantea contextos abiertos
donde el propio jugador define la historia a partir de la exploracion (Gros, 2007). Aqui caben
juegos como Los Sims, que, en lugar de presentar un recorrido aristotélico, construyen mun-
dos virtuales complejos, sin un final predefinido.

Una investigacion pionera en el Perd sobre el consumo de videojuegos en nifios escolares,
profesaba la capacidad para transferir conocimientos producto de la interaccion entre usua-
ros, lo que permitia recuperar una ‘“tradicion oral” y crear pequefias comunidades teniendo la
practica ludica como centro (Quiroz y Tealdo, 1996). Frente a la manida idea de que el video-

juego empuja al consumo solitario, cada vez son Mas las opciones que, a la inversa, exigen

del trabajo colaborativo de los usuarios para cumplir las metas propuestas.




Mas recientes investigaciones cientificas confirman las oportunidades que nos brindan
los videojuegos como experiencias de aprendizaje dentro, pero sobre todo fuera del aula. Por
un lado, tenemos estudios que se centran en los entornos educativos de los juegos: donde,
como y cuando son consumidos. Por el otro, trabajos que dan cuenta del alto valor cognitivo
que ofrecen: "Se afirma que su practica favorece el desarrollo de estrategias de conocimientos
diversas, entre ellas la atencion, la memoria, la concentracion espacial, la resolucion de pro-
blemas o la creatividad. Incluso algunos autores apuntan al pensamiento critico como otra de
sus virtudes” (Pindado, 2005, p. 56).

Si bien pretender que una asignatura escolar cause el mismo entusiasmo que un videojue-
go puede parecer iluso, pero quiza la revision de algunas claves del éxito de estos dispositivos
tecnologicos nos permita transponerlas a espacios de clase. Una de estas claves esta en la
interactividad que hablamos advertido. Aqui interesa la manera como el jugador se involucra
con una historia, acepta sus premisas, reconoce sus reglas y voluntariamente asume deter-
minados objetivos.

Una investigacion reciente en Gran Bretaria, compara los elementos que mas aprecian do-
centes y alumnos en relacion al videojuego. Los primeros valoran preferentemente el aprendi-
zaje activo, el que sus pupilos puedan practicar habilidades y descubrir otras. Los segundos,
por otro lado, consideran que lo mejor de los videojuegos son las reglas, l0s roles y las recom-
pensas. Esto nos recuerda que muchos fracasos educativos en el uso de medios tecnologi-
cos se dan cuando se pierde de vista el fin del entretenimiento para centrarse en el conteni-
do curricular. Por eso vale la pena, cuando hablamos de videojuegos, discutir la posibilidad
de concebir como educativos aquellos que no fueron pensados para ese fin pero que, con
la adecuada contextualizacion y valoracion por parte del maestro, se convierten en fuentes
de conocimientos invisibles (Futurelab, 2010). El rol del maestro es recuperar esos saberes
provenientes de fuera del aula y capitalizarlos, sin crear inutiles divisiones entre los espacios
formales e informales donde los aprendemos.

No entraré al detalle de otras investigaciones, pero si los invito a que las busguen y se entu-
siasmen con o que cada vez mas venimos descubriendo al respecto. Hay suficientes trabajos
que nos confirman algo que intuiamos: los videojuegos son buenos para muchas cosas ya

que permiten el desarrollo de habilidades y destrezas. Me voy a centrar en cuatro de ellas.



El poder de imaginar

La primera es imaginar. Y no puede estar mejor graficada que viendo a nuestra seleccion na-
cional de futbol en un mundial. El videojuego nos permite entrar en un escenario inédito, real o
fantasioso, donde uno es el verdadero protagonista. Esto esta ligado al concepto de la interac-
tividad, la posibilidad de jugar en primera persona. Incluso, a veces con una Vvision subjetiva,
donde yo soy el que mira, manda, y el que a voluntad decido cual sera el relato.

El poder de decidir

Una segunda caracteristica es la decision. Los videojuegos, como la vida, estan llenos de si-
tuaciones en los que debemos decidir. Diariamente nos enfrentamos a decisiones: correr 0 no
correr, saltar 0 no saltar, comer 0 no comer, besar 0 No besar. A veces esto es anulado en los
escenarios convencionales escolares.

En la vida real tenemos muy poco poder de decision, sobre todo cuando somos nifos,
porgue estamos en un entorno demasiado controlado. Sin embargo, un dato empirico que me
parece interesante, a través de la investigacion en la neurociencia, es que el momento donde
el jugador siente mas placer es cuando tiene que decidir sin saber su decision va a ser buena
0 mala. Ese es el momento en que se libera la mayor cantidad de dopamina, neurotransmisor

asociado al gozo vy felicidad, lo que genera una suerte de adiccion positiva al videojuego.

El poder de organizar
Otro de los elementos tiene gue ver con la organizacion. ESs curioso que cuando seamos nifos
NO NOS permitan organizar ni siquiera nuestras fiestas infantiles, per, una vez que cerramos la
puerta de nuestro dormitorio, somos presidentes de republicas o somos alcaldes de ciuda-
des, decidimos las compras, tenemos presupuestos millonarios. Es sorprendente la cantidad
de informacion gque un videojuego tiene que gestionar.

Por ejemplo, en el videojuego Sim City uno tiene que lidiar con datos iconicos, textuales y
sonoros. Algunos autores mencionan que los videojuegos son alfabetizadores por antonoma-
sia, porque cuando uno los juega, esta aprendiendo una serie de codigos en tiempo real y eso

es algo que debemos rescatar.




El poder de experimentar
Ojala que en las aulas algun dia podamos experimentar con el mismo nivel de innovacion que
en los videojuegos. El kit del asunto esta en el valor simbdlico del error.

Cuando uno juega y se equivoca, es consciente de que ese error constituye un aprendizaje.
En cambio, cuando uno se equivoca en un examen y sale desaprobado, el valor simbaolico
pasa a ser el grito del padre o la molestia del profesor; en consecuencia, las opciones que
tenemos para errar Son muy pocas.

Quiza las escuelas que condenan el error deban aprender de los videojuegos, quienes mas

bien promueven el error como un modus operandi.

cGamificar el aprendizaje sin usar videojuegos?

El que hablemos de videojuegos no nos obliga a tenerlos literalmente. Bastaria con recuperar
algunos de sus principios y aprovecharlos. No propongo comprar consolas, sino trasladar aque-
llos elementos mas saltantes del videojuego a la realidad sin necesidad de pantallas y controles.

El colegio Fe y Alegria de Jicamarca es publico y aparece en el primer lugar en todas las
evaluaciones censales del Ministerio de Educacion. Los alumnos de esta escuela leen, entien-
denlo que leeny quieren leer mas. Ello ha sido posible, en parte, porque se ha gamificado una
accion muy concreta: le han dado valor a cada libro. Algunos valen 5 puntos y otros 15 0 20
puntos. Entonces, cuando el nino termina de leer, se le pide hacer una breve presentacion del
libro para confirmar su lectura y comprension, y gana automaticamente una pulsera, que es
la recompensa. Cuando llega a cierto nimero de puntos, la directora los invita a dar un paseo
por la ciudad y les compra el libro que ellos quieran. Estamos hablando de pequerios elemen-
tos que provienen de lo ludico y que son muy significativos para lograr buenos resultados.

Son tres cosas que hay que aprender de l0s videojuegos para extrapolarlos a las experien-
cias de clase:

En primer lugar, promover el aprendizaje como algo estimulante. Hay que partir por rene-
gociar el contrato educativo. El nifo quiere jugar y debe aprender. Habria mas bien que partir
por la transmutacion: que el nino pase tambien a querer aprender vy del querer al deber hay un
simple paso: la motivacion. Habria que romper quiza el esquema donde, el profesor se para
delante y asume que esta ahi para ensefar vy el nifio para aprender, y empezar por crear un

contexto donde el nifio pueda ser el protagonista de su propio aprendizaje.



Una segunda idea es que el aprendizaje es acumulativo. Hay alumnos que preguntan que
temas entran al examen, y yo les respondo que entra ‘toda su vida’, desde que nacieron has-
ta lo trabajado un dia antes del examen. Debemos erradicar la idea de que el aprendizaje es
cancelatorio o se administra como compartimientos autonomos. En los videojuegos uno va
adquiriendo una serie de experiencias, progresa y eso 10 hace justamente poderoso.

Finalmente, la tercera idea es que el aprendizaje es colaborativo y con esta idea vamos a
romper con otro mito de los videojuegos. Conozco muchos NiNos que pasa la mayor parte de
las tardes encerrados en su habitacion jugando. Cuando uno les pregunta qué esta haciendo,
responden ‘estoy con mis amigos’. En efecto, estan jugando en simultaneo con sus veinte
amigos de clase algun videojuego en red y asf ellos se educan de modo autodidacta.

En YouTube, a diario, se cuelgan videos tutoriales donde nifios de muy corta edad le expli-
can a sus coetaneos como pasar el nivel de un videojuego. Si decimos gue 10s ninos No quie-
ren aprender, pues aqui podemos ver con mas esperanza el poder que tienen los videojuegos
y el tipo de resultados que producen.

A modo de propuesta: tres estrategias utiles
¢Como empezar, entonces? ¢Por qué No Nos preocupamos de qué estan haciendo nuestros
alumnos antes de solamente sancionar? Dieciocho horas semanales frente a la pantalla pue-
den sonar mucho tiempo, pero segun 1o gue hemos visto, puede resultar también de mucho
aprendizaje.

Parece abrumadora la cantidad de opciones que brindan los videojuegos. Para empezar de
a pocos, propongo un itinerario basico que Nos permita, cComo maestros, integrar los videojue-
gos al aula sin implicar un costo desmedido de recursos:

1. Partir de un diagnostico colectivo. Identificar a traves de presentaciones individuales quée
videojuegos son los preferidos. Qué encuentran en ellos los alumnos que llama su aten-
cion. En qué consisten, explorar su narrativa (personajes, los roles que cumplen, el con-
texto en que se realiza). Adaptar las fichas que a veces usamos para evaluar las lecturas
de obras literarias y aplicarlas al terreno ludico. Reflexionar sobre si es posible vincular los

videojuegos con alguno de los temas vistos en la escuela.




2. Explorar la oferta de videojuegos gratuitos que puedan servirnos en nuestros cursos. Un
buen ejemplo es 18174, la rebelién del Cusco, disefiado por el Grupo Avatar (2014) de la
Pontificia Universidad Catdlica con el objetivo de crear una herramienta alternativa para
familiarizarnos con la historia del Peru. El mismo se puede descargar e instalar en los
centros de recursos tecnologicos del colegio. Otro ejemplo es el del juego Minecraft, que
permite construir edificios de cualquier tipo a partir de blogues, en un entorno tridimen-
sional. Tenemos casos como el de la profesora esparfiola Lara Romero, que utiliza este
recurso con sus alumnos de 6° de primaria instandolos a disefiar la casa de sus suefios
en pequenos grupos Y luego presentar los resultados a través de exposiciones reales y
tutoriales virtuales (Lara Romero: La educacion a traves del Minecraft, 2016). La cantidad
de competencias transversales que se desarrollan hacen que este tipo de practicas sean
altamente valoradas tanto por profesores como por alumnos.

3. Finalmente, podemos explorar el uso de videojuegos desde el lado del disefio mismo. Pe-
dir a los alumnos que creen un videojuego inspirados en alguno de los temas que aborda-
MOs en nuestra asignatura. Los estudiantes pueden desarrollar guiones sobre la historia,

construir personajes, componer musica.

Recordemos, por ultimo, gue los medios de comunicacion y los distintos soportes tecno-
logicos configuran un ecosistema complejo en constante interrelacion. No funcionan como
compartimentos separados, sino como parte de un universo que puede expandirse en multi-
ples plataformas —fisicas y virtuales—. Hay videojuegos que se expanden en peliculas; series
de television que provienen de comics impresos; videos en YouTube hechos por [0s propios
chicos que remezclan personajes de diversas historias.

¢Por qué no pensar entonces en videojuegos inspirados en una clase o clases inspiradas
en videojuegos? (Fundacion Telefonica Peru, 2014).
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Para poder hablar del potencial educativo de las series televisivas contemporaneas es nece-
sario establecer en primer lugar qué es lo que comprendemos como ‘educativo’. Creo que
actualmente resulta dificil entender el proceso educacional como uno centrado en la trans-
mision de conocimientos unidireccionalmente desde el profesor hacia los alumnos, y creo
que cada vez mas los profesores lo entendemos como un espacio en el que los estudiantes
desarrollan una serie de competencias a partir del liderazgo de un docente. Por |o tanto, en
este texto entenderemos el proceso educativo contemporaneo Como un espacio activo y no
pasivo; y como un espacio en el que los docentes ya no son simplemente transmisores de
conocimientos sino lideres y facilitadores de procesos de aprendizaje.

Pensando en ese escenario, ;(qué papel cumplen las series televisivas contemporaneas?
Si entendieramos la educacion desde una concepcion mas tradicional, una produccion audio-
visual como las series televisivas serviria para que los alumnos recibieran, por ejemplo, infor-
macion sobre la Guerra con Chile o la Segunda Guerra Mundial. Bajo una concepcion como
esa, las producciones audiovisuales que mas potencial tendrian para el sistema educativo
serfan aquellas cuyos contenidos e ideologias fueran mas afines a las de dicho sistema. Esas
producciones audiovisuales existen y siguen siendo utilizadas en espacios escolares y univer-
sitarios, pues les permiten a los docentes explicar una teoria como la del Big Bang mostrando
impactantes imagenes del universo, aprovechando justamente el atractivo y el impacto de las
imagenes y los sonidos como representacion vivida de circunstancias y hechos que a veces
nos resulta dificil explicar con palabras. De manera similar y siguiendo una perspectiva mas
tradicional de la educacion, un capitulo de la serie The Crown (Netflix 2016-2019), le permitiria
a los alumnos comprender las circunstancias politicas, economicas y sociales en las que la
reina Isabel Il de Inglaterra asumio el trono. Y la ventaja que tendria un capitulo de The Crown
es que la imagenes y los sonidos de dicha serie son de altisima calidad, pues son fruto de
un planteamiento cinematografico que nos impacta profundamente, a diferencia de las ima-
genes vy los sonidos de un documental que utiliza material de archivo de la época, pues, aun
cuando, pueda ser sometido al mejor planteamiento cinematografico posible, sus imagenes
y sonidos corresponden a un estandar de calidad de otra época, y fueron registrados teniendo
en mente la preservacion documentaria y no el impacto emocional.

Sin embargo, también se podria argumentar que el capitulo de The Crown esta lleno de pe-
quenas rencillas entre algunos personajes y que, si bien se ponen en escena momentos impor-
tantes de la historia de Inglaterra, estan distribuidos a lo largo de muchos capitulos de la serie'y

los alumnos tendrian que ver probablemente mas de veinte horas de material audiovisual para

comprender los mismos hechos que el documental resume en tan solo sesenta minutos.




Si, desde la perspectiva tradicional de la educacion, tuvieramos que escoger entre un do-
cumental de sesenta minutos con imagenes de archivo sobre la ascension al poder de Isabel
Il 0 las mas de veinte horas de duracion de la serie The Crown, la eleccion seria muy sencilla:
el documental da exactamente la informacion gue se necesita dar sobre los hechos mas im-
portantes de dicho proceso politico y social; la serie, por mas que se vea y escuche muy bien,
pierde demasiado tiempo desarrollando hechos que, aunque reales, no son l1os Mas importan-
tes en dicho proceso politico y social.

Ahora, si hicieramos la pregunta desde la perspectiva contemporanea de la educacion, en
la que el estudiante debe asumir un rol activo y no pasivo, y en el que el docente es un lider y
un facilitador de procesos de aprendizaje, y ya no un mero transmisor de conocimientos, ¢ de-
beriamos incluir el documental o la serie como material pedagogico? (O ninguno de los dos?

Los procesos educativos contemporaneos nos presentan a los docentes retos distintos,
nos obligan a crear espacios cada vez mas personalizados y cada vez mas cambiantes, pues
nuestros estudiantes son cada vez mas conscientes de que sus necesidades son unicas y
nos exigen metodologias y aproximaciones también unicas. En un escenario como este, ;de-
beriamos pensar en las series televisivas como un recurso audiovisual para una mas efectiva
transmision de conocimientos? Obviamente no.

Lo primero que deberfamos hacer es comprender que son las series televisivas contempora-
neas y por queé nuestros estudiantes las consumen con tanta pasion, porque seamaos SiNceros,
si estamos tratando de comprender el potencial educativo de las series televisivas es altamente
probable que las estemos comprendiendo todavia desde la concepcion tradicional de la educa-
cion, como repositorios de importante informacion en un empague audiovisual atractivo. No es-
toy planteando, sin embargo, que las series televisivas contemporaneas no tengan un potencial
educativo, sino que solo podremos apreciarlo si las comprendemos apropiadamente.

Una serie televisiva es simplemente un gran relato audiovisual. (En qué se diferencia de
una pelicula? En que normalmente una pelicula dura alrededor de dos horas, mientras que una
serie televisiva dura 24, 50 0 100 horas. (Y en qué se diferencia de una telenovela, que también
es un gran relato audiovisual contado en 100 0 mas horas? En que tipicamente los temas que
abordan las series televisivas son un poco mas complejos y la manera en que estos temas
son representados audiovisualmente es un poco mas compleja que la de las telenovelas. Se
trata de producciones audiovisuales que apuntan a publicos distintos, que se consumen de

forma distinta y que por eso tienen condiciones de produccion distintas.



Pero si se trata simplemente de grandes relatos audiovisuales que abordan tematicas
complejas representadas audiovisualmente también de forma compleja, ¢es alli en donde
reposa su atractivo y potencial educativo, en su complejidad? En parte.

Las series televisivas no son exclusividad de esta epoca. Series televisivas como The Won-
der Years (ABC 1988-1993) o Friends (NBC 1994-2004) tuvieron grandes indices de audiencia
durante los afios 80 0 90. Una serie televisiva como The Simpsons (FOX 1989-2019) sigue
siendo un referente para la cultura norteamericana y tiene mas de treinta afios en el aire. Sin
embargo, la aparicion de series cormo The Sopranos (HBO 1999-2007), Breaking Bad (AMC
2008-2013) o Lost (ABC 2004-2010) empez6 a mostrar niveles de complejidad mucho mas
altos a nivel narrativo, visual y sonoro, constituyéndose en piezas cinematograficas de gran
calidad, por lo que se empezo a hablar de ellas con una valoracion distinta, superior a la valo-
racion clasica de la television, y ese giro en la mirada sobre |a television puede resumirse en el
slogan de la cadena HBO: “It’s no TV... It's HBO".®

Adicionalmente, la aparicion de plataformas de streaming, como Netflix, que permiten ac-
ceder a miles de series televisivas y peliculas, ofrecio a un publico avido por consumir produc-
ciones audiovisuales de calidad incontables horas de satisfaccion.

En el actual escenario mediatico los publicos ya no tienen que esperar dias, semanas o
anos para sumergirse en universos audiovisuales complejos vy extensos; ya no tienen que es-
perar con paciencia la aparicion de una trilogia de peliculas afio por afo, como paso con The
Matrix (1999-2003) o The Lord of the Rings (2001-2003); ya no tienen que esperar la aparicion
semanal de un capitulo de una serie, como paso con Sex & The City (1998-2004) o ER (1994-
2009); ahora pueden satisfacer sus deseos audiovisuales inmediatamente y por eso es que se
desaparecen por dias 0 semanas enteras, porque la industria ha reconocido que los publicos
demandan cada vez mas un entretenimiento mas extenso, mas complejo y de mayor calidad,
y las series televisivas son simplemente una parte de esa cultura del entretenimiento que
hace felices a millones de personas en la actualidad.

Y es que alli radica el gran potencial educativo de las series televisivas contemporaneas: en
que son capaces de hacernos felices; nos transportan a mundos a veces 0SCUros y a veces
a mundos maravillosos; nos muestran aspectos de la vida que nos hacen reflexionar sobre
nuestra propia vida; crean nuestros suenos y nuestras pesadillas, nos permiten vivir a traveés

de ellas multiples vidas, expandiendo nuestra propia vida.

se Una ficcion desbordada. Narrativa y teleseries de Giancarlo Cappelloy "This is not al dente. The Sopra-




Siesa es la forma en que nuestros estudiantes utilizan las series televisivas, pero tambien
las peliculas, los libros y en general, todas esas formas de entretenimiento a las que les dedi-
can tanto tiempo y energia, ¢como utilizarlas para la educacion?

La respuesta la formulo como pregunta: ¢son nuestros procesos educativos espacios para
encontrar la felicidad, para reflexionar sobre nuestra propia vida, para expandir nuestra vida?
Ya sea en la escuela 0 en la universidad, en una clase de matematica o de historia, ;nuestros
estudiantes participan de un espacio en el que van a ser felices? ;O se trata espacios en 10s
que estan obligados a demostrar que han adquirido determinados conocimientos?

El gran potencial educativo que tienen las series televisivas contemporaneas es que se
trata de espacios activos, en los que nuestros estudiantes viven apasionadamente cada cosa
buena 0 mala que le ocurre a sus personajes, en la que nuestros estudiantes se esfuerzan
por descifrar enigmas, por predecir la desaparicion de un personaje o luchar para que dicha
desaparicion no ocurra. Las series televisivas contemporaneas nos demuestran que nues-
tros estudiantes si tienen capacidad de retencion, que si son capaces de realizar operaciones
complejas, gue No son esos zombis que a veces Creemos que son.

Nuestro gran problema es que a nuestros estudiantes si les interesan las complejas intri-
gas politicas de Game of Thrones (HBO 2011-2019), y si son capaces de recordar todos los
hechos importantes de la familia Targaryen, pero no les interesa para nada la compleja intriga
politica que se dio en la guerra del Pacifico y por eso son incapaces de recordar la cara de
Miguel Grau. La solucion, o sabemos, no esta en crear una serie televisiva que cuente todos
los hechos de la guerra del Pacifico con los recursos cinematograficos de Game of Thrones
para que, en vez deir a clase, nuestros estudiantes vean la serie y aprendan todo 1o que tienen
que aprender. Estariamos abordando el problema nuevamente desde una concepcion unidi-
reccional y pasiva del aprendizaje.

El problema, lo sabemos, se resuelve convirtiendo nuestras clases en verdaderos espacios
de aprendizaje activo, y por eso el verdadero potencial educativo de las series televisivas esta
en recordarnos todo el tiempo, a Nnosotros, 10s que tratamos de ensenar, que a las cosas que
nos parecen importantes si les dedicamos nuestra atencion y nuestra energia, y Somos ca-
paces de hacer grandes sacrificios por ellas. Si nuestros estudiantes se duermen en nuestras
clases, si nuestros estudiantes no nos prestan atencion, la responsabilidad no es de nuestros
estudiantes, la responsabilidad es nuestra, porque N0 hemos sido capaces de transmitirles la
importancia de lo que nos gustaria que aprendan, y muy probablemente se deba a que no es-

tamos viendo el mundo como ellos lo ven, y no estamos detectando lo que para ellos resulta

importante en este momento.



Necesitamos comprender el mundo como 10 entienden nuestros estudiantes, necesitamos
comprender qué los apasiona y que los aterra, y para eso un gran recurso pueden ser las series
televisivas contemporaneas; pero no son el unico; podemaos conseguir lo mismo viendo la mis-
ma telenovela o programa concurso que ellos vean, podemos conseguir lo mismo conociendo
y compartiendo lo que ellos hacen, porgue solo asi estaremos en capacidad de guiarlos y moti-
varlos a aprender esas cosas que nuestra experiencia nos dice que les seran de utilidad.

La responsabilidad es nuestra.
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Jugando en nuestros referentes audiovisuales existimos los habitantes de Jurassic Park
(Screen Junkies, 2073a), una pelicula de Steven Spielberg de 1993, hijos de una cultura en
via de extincion, la cultura moderna hecha de pensamiento critico, hijos del mundo del cine;y
existen los habitantes de The Walking Dead (Screen Junkies, 2013b), una serie de television
del 2010, que ya va en su novena temporada, y cuenta como un grupo humano habita la dis-
topia de un mundo lleno de zombies, hijos de la coolture (Rincon, 2018), donde los jovenes se
siente muy vivos en las redes, los likes, l0s clics v l0s trending topics. Estas dos culturas nos
habitan, l0s jurasicos y los zombies. Quiero argumentar que estas dos especies deben entrar
en un dialogo intercultural para poder hacer sentido en esta contemporaneidad.

Jurasicos y zombis

En primer lugar, creo que los maestros y yo somos jurasicos. Los estudiantes nos miran como
salidos de la época de piedra, porque no habia celulares, internet o redes digitales, como si es-
tuvieramos perdidos en medio del universo y se rien de nosotros. Nosotros los miramos a ellos
como ‘jay, pobrecitos, ya aprenderan, ya maduraran!”. Son como zombis, sujetos que se creen
muy Vivos, pero andan sin alma detras de las pantallas de su celular, también se les conoce
como ‘smobies” (adictos a los smartphones).

Los jurasicos, en general, somos los padres, profesores, academicos, y todos 10s que cree-
mos que el mundo puede ser ‘'moderno’. Nosotros creemos en la democracia, los derechos
humanos, el pensamiento critico, la razon, los libros, en el humanismo. Somos maestros y
académicos porgue gueremos pensar en funcion de una sociedad mejor, mas desarrollada,
inclusiva y de mayor justicia social. Y nos gusta el pensamiento critico, la utopia, el pensar con
la propia cabeza.

Los jévenes y nifios (CLACSO TV, 2014) nos miran como una manada de jurasicos: una especie
fuera detiempo. /Y ellos quiénes son? Zombis, que andan por la vida detras de la tableta, celular, pero
como sin alma. Son esos adolescentes, nativos digitales, que se la pasan todo el tiempo pensando
que son muy cool, porque saben manejar la tecnologia y, como la dominan, Nos miran a Nosotros

COMO Si No tuvieramos ni idea.




Los zombis habitan la coolture donde importa el navegar, habitar experiencias fluidas
(Magris, 2009), divertirse sin descanso, distraerse en secuencias de felicidades instantaneas.
Son existencialistas pop, todo el tiempo andan confundidos, pensando en si mismos, sintiendo
que el mundo les debe algo y que estan al borde de una crisis existencial, porque no tienen el
ultimo celular o no pudieron mirar la Ultima serie. Viven indignados y aburridos con todo, pen-
sando que este mundo no sirve para nada, ni los politicos, ni los profesores, ni la escuela. Por
ultimo, son “yopitalistas’, capitalistas del yo, solo importan ellos mismos, tienen poco interés en
lo colectivo o comunitario. Son la mejor produccion del capitalismo: individuos que consumen
SuU propio yo para su felicidad instantanea.

A los jurdsicos educadores (TED, 2007) nos toca entusiasmar hacia el humanismo, la
ciencia, las artes a estos son l0s sujetos que no Nos quieren ni ver ni ofr ni sentir. Entonces, 10s
maestros devenimos en proveedores de experiencias extremas para mantener encantados a
estos zombis'y, de pronto, avivarlos o revivirlos para el pensamiento critico y para gue piensen
CON Su propia cabeza.

¢Donde habitan estos sujetos?

Elixs habitan en las redes, las aplicaciones, las plataformas, la internet, las series, pero todo
unido en una sola pantalla: su teléefono inteligente, su smartphone. Si queremos ‘cazarlos’
para "avivarlos’ nos toca, a los maestros, comprender esa cultura, su cultura, para establecer
un dialogo intercultural entre nuestros modos de saber, aprender y narrar y sus modos de
saber, aprender y narrar.

En este ensayo-conferencia me referiré solo a su mundo de las series de television. Las
series de television como una cancha en la cual debemos jugar tanto los jurasicos como 1os
zombis, para desarrollar el dialogo intercultural.

Por ejemplo, esta La filosofia de Doctor House vy La filosofia de Los Simpsons, ya no es la
filosofia extrema, sino los Simpsons como filosofia para nuestros jovenes. Ya no citemos a
Aristoteles, citemos a Bart Simpson. De alguna forma esta generacion esta en eso. Y dejemos
aqui el maniqueismo, el moralismo, esto no va de buenos ni malos, sino de otros modos de
aprender, de saber, de estar en la vida e intervenir los mundos.

Entonces, vamos a ver qué tienen las series a nivel de creacion que las hace absoluta-

mente fascinantes; por que todos vivimos en las series; qué hace que sean distintas a lo que

siempre hemos visto; y por que nos parecen maravillosas.



¢ Por qué nos atraen las series?
Las series atraen porque es el mejor producto cultural del siglo XXI'y constituyen estilos de vida

para habitar el mundo (Carrion, 2011). Son cine, TV, video y no son cine; TV y video, son algo mas.

Las series no son cine, pero tienen lo mejor del cine |z imagen espectacular, el cuidado
de la iluminacion, la manera de construir los didlogos; es decir, esa sabiduria cinematogra-
fica. Tienen lo que nos gusta en una gran pelicula, pero no son cine.
Las series no son television, pero si lo son porque tienen la posibilidad de desarrollar perso-
najes a largo aliento. Cuando los profesores damos clase, hacermos como una telenovela: “En
el proximo capitulo hablaremos de..”. El problema es que cuando los estudiantes ya saben lo
que les vamos a contar se aburren, y de alguna manera hay que trabajar en generar expecta-
tiva para el proximo capitulo.
Las series tampoco son un video, pero tienen su irreverencia. Son como una obra de
arte donde esta todo conjugado para tener la mejor expresion de esta época gue nos toco
en destino y que estan dispuestas para contarle algo a las personas sobre si mismas.
Las series son opinion publica. Sus tematicas, personajes, universos nos hablan de o
que obsesiona, preocupa y mueve nuestro cerebro social publico. Por eso, las series son
un lugar donde encontrar las opiniones publicas, las neurosis, obsesiones y saberes de los
sujetos del siglo XXI.
Las series hay que comprenderlas como dispositivos 0 maquinas narrativas mzas que
como ‘lugar de contenidos’, su poder es narrativo y estético, su seduccion y adiccion se
caracterizan por:
Las series son una experiencia de entretenimiento. Y el entretenimiento es el macro relato
de sentido de nuestra €poca, es lo que define todo, es lo que buscamos obsesivamente
padres, hijos, esposos, empresarios, académicos. Entretenimiento es la capacidad que
tenemos de emocionar a los sujetos de esta sociedad. Las series son brillantes, porque
producen una nueva experiencia de entretenimiento. Comprendemos la vida, los concep-
tos, las ideas a traves de las historias y emociones que produzcamos.
Las series son una narrativa transversal. Esto significa que en las series hay presencia
de multiples referentes de relato, sobre todo de la cultura pop (cine, musica, turismo, mu-
seos... ). Las series son muy parecidas a un ensayo filosofico, porque mezcla y tensiona
suspenso, con comedia O caricatura y termina en melodrama. Los que saben mas de se-
ries dicen que puede ser como juntar a Homero con Joyce, el Quijote, y terminar haciendo
Garcia Marquez. Es mezcla maravillosa de narrativas que acepta toda la herencia que ten-

emos en el mundo y todo juntado en una historia.
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En las series no hay censura. Esto es liberador porgue en la television abierta hay censura
al sexo, a la violencia, a las malas palabras, a los malos ejemplos (DIRECTV Latin America,
2015). La censura la pone el televidente que decide su competencia de mirada, a mi, por
ejemplo, me molestan los monstruos, 10s asesinos, l0s chistosos... Pues, eso no o veo, 1o
censuro yo y no el canal, el gobierno o el jefe. Esto lleva a que los personajes de las series
no sean ni bueno ni malos, sino que son ambiguos, cruzados entre una cosa y otra; en-
tonces acaba con la moralidad y hace que sea fascinante, porque son como nosotros en la
vida: ni buenos ni malos, ni galanes ni feos, ni villanos ni justicieros. Ademas de personajes
ambiguos ofrecen temas atrevidos e inéditos para la television. Hablan de suicidios, dro-
gas, de que estamos muy bravos con la vida y queremos matar a todo el mundo, asesinos
que hacen justicia por mano propia. Una cantidad de tematicas que en television normal
no se puede hacer. Al no haber censura, los temas son muy atractivos, y asi es como las
series son como una muy buena droga.

Las series son capitalismo puro y duro. [.as series encontraron un nuevo Negocio, Una
nueva manera de ganar dinero mas alla de la publicidad, haciendo que paguemaos por ver-
las. Y es tan capitalista que sus contenidos nos cuentan las obsesiones de esta sociedad:
justicia, rigueza, amor, tecnologia.

¢ Quée pasa con las audiencias?

En la comunicacion, como en la educacion, todo tiene sentido en las audiencias, en los suje-

tos con los que interactuamos, en la gente que participa del mensaje. Y ahi las series asignan

valores a los televidentes. He aqui algunos:

Las series proponen un nuevo ritual Antes tenfamos horarios vy pantallas estables para
ver la tele, ahora la vemos cuando queramos, donde queramos y en el aparato que que-
ramos (tableta, TV, celular, computadora), somos creamos de nuestra programacion v,
por lo tanto, nos volvemos autores de 'nuestro’ entretenimiento, vemos las series en el
momento y la forma en que queremos. Entonces, el estudiante puede ver series en el bus
camino al colegio y hasta en el mismo colegio puede sacar su celular en medio de una
clase y ver la serie.




* Los que ven series se sienten cooltos Esto sabios de su cultura pop, digital, de musica,
videojuegos, aplicaciones. Ellxs ya no quieren ser cultos de la misma forma que nosotros,
saber de arte, literatura o historia les interesa si le aporta a su mundo de vida; ellos quieren
ser cool, y para ser cool deben saber del pop norteamericano, quién es Beyonce, por ejem-
plo, en que temas y videos y memes estan las redes sociales, de donde se bajan series,
cual es la tendencia en ropa y musica, etc. Esa es su cultura y 1os hace “cooltos’, y es claro
que hay una incidencia muy de Estados Unidos, participar de la cultura norteamericana
estando en PerU los hace cool (EL TIEMPO, 2015).

Las series nos hacen sentir muy contraculturales. [0 que se busca el sujeto contempora-

neo es no pertenecer a la manada, siempre ser disidente. El capitalismo ha logrado vender

las series como estar en otra parte, ir contra la masa, criticar al consumo. La paradoja es que
sSomos criticos al consumo, consumiendo series. Entonces, quien las ve no se parece al papa,
mama, profesor o cura.

Las series definen estilos de vida [ as series son super seductoras porque son profundas,

provocadoras, enigmaticas, y como dirfan los artistas, entrafiables, pero ademas definen un

estilo de vida, el de nuestra época, el de nuestros jovenes, y eso define el aire simbdlico de
tiempo. Los jovenes y adolescentes ven series para diferenciarse de nosotros y para crear su
propio mundo; ellos ven series para decirnos que no ven noticieros de TV o telenovelas o rea-
lities. Por o tanto, las series se convierten en definitorias de estilos de vida propios.

Ya describimos las series en su potencia cultural, audiovisual y narrativa y sus conexiones
con jovenes y adolescentes. Ahora llegamos a lo educativo.

/Que es |o educativo de las series?

A partir de lo que hemos visto hasta agqul, ya podemos mencionar algunos criterios de como

convertir a las series de television en dispositivos educativos:

+ Las series ensefan a los educadores a recuperar su capacidad de contar historias. | 0s
maestros éramos narradores transversales y se nos olvido. Ahora vermos conceptos, objeti-
VoS, curriculos, aprendizajes, didacticas, pero no estamos haciendo lo que nos corresponde,
que es contar historias transversales de la vida, entreteniendo a los estudiantes y dandoles
experiencias de vida. El oficio del docente es convertir el conocimiento en historias para que
los estudiantes piensen con su propia cabeza.




+ Las series ensefan que la educacion debe ser una experiencia contracultural Cada maes-
tro debe ser auténtico y diseriar sus cursos cComo experiencias unicas, diferentes y atrevidas.
Tenemos que darle al nifio la posibilidad de ser contracultural, porque somos rebeldes sin
causa siempre. Entonces, hacer de la educacion una accion contracultural es conectarse con
un valor del mundo contemporaneo.

+ Las series nos enseiian a los maestros a verlas para comprender lo que estan pensando
los estudiantes. | as tematicas, personajes, universos de las series nos hablan de lo que ob-
sesiona, preocupay mueve el cerebro social publico. Por eso, las series son un lugar donde en-
contrar las opiniones publicas, las neurosis, obsesiones y saberes de 10s sujetos del siglo XXI.

+ Las series nos indican como aportar a los estilos de vida de los estudiantes £/ capita-
liso nos ha vendido que cada uno es unico y que ese modo de ser unico se constituye
en un estilo de vida. Entonces, ver series nos obligan a disefar 10s cursos y tematicas y
actividades en referencia a la construccion de estilos de vida de los estudiantes.

A manera de gjemplo mencionare tres series que no buscan ser educativas, pero podrian
serlo silos maestros y padres las convierten en pretexto para un dialogo intercultural.

La primera es 13 Reasons Why. Es sobre un suicidio. Narra la historia de Hannah Baker qui-
en explica las razones por las que toma la decision de matarse (Netflix América Latina, 2018).
Muchos padres y maestros quisieron prohibirla, porque llevaria a muchos adolescentes a
hacer lo mismo. O sea, los adolescentes son tan sin criterio que le hacen caso a una serie de
television. (Qué la hace educativa? Verla y comprender que es una serie sobre las cosas que
le pasan a los adolescentes en un colegio; es decir, sobre qué causa angustia en la vida de un
adolescente de nuestro tiempo. Esta serie respeta a los adolescentes y nos deja a ver a los
adultos, sus mundos y conflictos, eso la hace educativa. Si el maestro la ve comprende sus
mundos y cultura y puede conversar con ellxs.

Jessica Jones es acerca de una heroina feminista que usa sus poderes, pero no se si-
ente bien usandolos; quiere ser normal. Se viste mal, siempre igual. Tiene ambiguedades
morales. Es sUper poderosa, pero vive triste, toma y tiene sexo casual (Netflix América Lati-
na, 2015). Los padres y maestros diran que es un mal ejemplo de mujer. Esta serie se con-
vierte en educativa cuando diluye y matiza los modos de ser mujer en nuestro tiempo. Ella
es una heroina de este tiempo gue permite presentar un feminismo nuevo y ambiguo. Y
posibilita pensar en la diversidad de modelos de mujer validos y en la diversidad de formas
de ser héroes que tenemos en nuestra sociedad.




House of Cards cuenta la historia de un politico sin piedad que quiere el poder y lo logra
(Netflix América Latina, 2016). Serie que anuncio la llegada de Trump a la presidencia de los
Estados Unidos. Una serie muy educativa sobre como es la politica, como se juega en de-
mocracia y por qué debemos tener conciencia critica para votar y escoger a nuestros repre-

sentantes.

Entonces, ;/gue es lo educativo?:

* Enterarse del mundo en que vivimos. Si [0s maestros le ponen atencion a las series, se
van a enterar de qué esta pasando por la cabeza de sus estudiantes, van a saber cuales
son los temas que los angustian, las ideas que los rondan, las historias que les interesan.
Entonces se van a dar cuenta de que la gente no esta interesada en los contenidos curri-
culares si estos no estan en relacion con sumundo. Ver series les permite conectarse con
ellxs y sus neurosis particulares.

+ Darse cuenta que es muy dificil ser joven o adolescente hoy. \Viendo las series de pron-
to vamos a entender qué esta movilizando a los jovenes hoy para que los maestros res-
pondamos a sus necesidades existenciales y no solamente al conocimiento.

« Comprender el capital cultural de los adolescentes. Asi como el capital cultural, nues-
tros son los libros que leimos, el arte que consumimos vy las historias de nuestros antepa-
sados,; ellos vienen con otro capital cultural, gue son las series que ven y de las que saben
mucho, asi como las redes sociales y cosas relacionadas con la coolture. Y eso constituye
una cultura muy valida y que hay que tomarse en serio.

« Conocer sus modos de conocer y aprender: secuencia de saberes, experiencias de sen-
tido, conexiones de asuntos Ellxs ven el conocimiento como experiencia de superficie, ve-
locidad, conexiones entre saberes dispersos. Esto significa que hoy con los jovenes no sirve
lo que haciamos antiguamente: “Me lees este libro, porque sino vas a desaprobar el curso’.
Ellos te van a decir que no 'y punto. Entonces, ;qué es lo que tenemos que hacer? No basta
con gue yo tenga la autoridad cognitiva; debo decirles cual es la experiencia que van a vivir
conesa lectura, 0 para qué les va a servir esa clase o investigacion. Por ejemplo, decirles que
lean Las mil y una noches, para que vean de donde provienen las historias de Disney, o que
aprendan matematica para que puedan jugar mejores videojuegos.

En resumen, las series educativas le sirven al maestro para 6 cosas concretas:




6 cosas Utiles de las series de television para la educacion

1.

Las series le sirven al maestro para dialogar con los estudiantes [ 0 mas dificil que
afrontamos los profesores, es encontrar un dialogo con los estudiantes, un dialogo de
saberes y no de imposicion. Nosotros como maestros no le imponemos un saber a nues-
tros estudiantes vy ellos tampoco nos imponen uno a nosotros. Dialogamos cada uno
desde lo que somos. Si no Nos gustan les decimos por qué no, pero escuchamaos y com-
prendemos por gue les gusta a ellxs.

Las series le sirven al maestro para darse cuenta de como piensan los estudiantes. Si
les preguntamos el concepto de democracia, tal vez no nos digan nada, pero si se les pre-
sentamos la democracia y coOmo actlua en una serie, de pronto descubrimos quée concep-
to de democracia tienen. El /3 % de adolescentes en Peru, Republica Dominicana, Mexico,
Colombia vy Chile, en una encuesta sobre cultura civica y ciudadana, dijo que preferiria
una dictadura (EIl Espectador, 2018). Eso esta mal y tenemos que hablar de eso, saber qué
entienden por dictadura. Y una serie tal vez nos permita ese dialogo.

Las series les sirven a los maestros para proveer contexto y pretexto para las clases
La television es inteligente como texto, pretexto y contexto. Ustedes tienen un concepto o
tema que explicar y una serie les produce el contexto para hablar de eso. Sin importar de
lo que hablen, les puede servir como pretexto para enganchar a los estudiantes y proveer-
les, después, un concepto que esta en el curriculo.

Las series les sirven a los maestros para conocer las agendas publicas de los estu-
diantes. No vayamos a los noticieros de television para entender qué esta pensando el
mundo; Sino que vayamos a las series de television y veremos qué es lo que angustia al
mundo. Ahi encontramos los temas, las obsesiones y 10s valores que estan en la vida
de nuestros estudiantes. Si uno llega a la ficcion va a encontrar qué esta pasando. Hay
series para cada grupo, por ejemplo, Game of Thrones es una serie de guerra donde todo
el mundo se mata entre si. ¢ El mundo actual no esté igual? (Elabrevadero, 2011). The Big
Bang Theory es o mejor que ha pasado, porque por fin los cientificos triunfan, y vemos
como se aplica la ciencia a la vida cotidiana (Vidicsch, 2012). Breaking Bad: un profesor
que se aburre de serlo y se vuelve un criminal, porque sabe mucho de quimica (Abraham
Cortes, 2014). The Walking Dead, |a construccion del mundo como zombis; en la vida real
nos estamos volviendo los zombis del consumo (macarito007, 2013). Dexter, un asesino
pulcro e higiénico (Lacasade lasseries, 2013).




5. Las series les sirven a los maestros para establecer nuevas relaciones de conoci-
miento. £Esto me [o dijo un estudiante de quince anos: ‘Este profesor es bueno porque €l
ya sabe que el conocimiento y la informacion estan en la internet’. Lo que necesitamos
es ensenarles a hacer relaciones nuevas. ;Qué es ser un profesor hoy? No el que ensefa
mas, sino el que da criterio a sus estudiantes para hacer mejores preguntas y establecer
nuevas relaciones sobre el conocimiento.

6. Las series les sirven a los maestros para ensenar pensamiento critico. Nuestros estu-
diantes estan siendo muy zombis, muy conectados al consumo, muy pegados a su celular
inteligente, muy cultos en coolture, pero sin pensamiento critico, ni conciencia sobre sus
datos y sus modos de hacer la democracia mejor. Tenemaos gue ensefiarles pensamiento
critico desde ellos, no desde nosotros. Tienen que aprender a ser criticos. Y 1as series son
una cancha para aprender a ser criticos y conscientes de nuestro mundo.

. Cual es la propuesta?

Ya describf quiénes eran los sujetos del comienzo (jurasicos/nosotros y zombis/ellos). Qué
son las series (la cancha donde se juegan los sentidos contemporaneos) y por qué son ed-
ucativas (nos conectan con los estudiantes). Entonces, la propuesta es muy simple: poner a
dialogar saberes. Vayamos a 1972, a escuchar a Paulo Freire diciendo que la educacion es un
dialogo de saberes, de culturas, de libertad donde no hay ignorantes, sino que cada uno pone
Su saber para tener conciencia critica del lugar de uno en el mundo y tener palabra propia. Esa
es la educacion (Patricia Gonzalez, 2016).

La propuesta es un diglogo de saberes y de culturas entre Jurassic Park (la cultura moder-
na) y The Walking Dead (la coolture), ;que significa esto? Nosotros no tenemos que volvernos
como nuestros estudiantes ni ellos tienen que volverse como nosotros. Los estudiantes nos van
a aportar cultura “cool”, cultura pop, cultura de series y de redes; y nosotros vamaos a aportar
pensamiento critico, maneras de producir conocimiento, criterio para que elaboren mejores pre-
guntas, todo esto en igualdad de condiciones.

Nos toca a los maestros perder la autoridad cognitiva para ganar en ‘relacionamiento’. y
les toca a los estudiantes aprender pensamiento critico para dejar de ser zombis. Si no hace-
MOs eso, seguiremos produciendo “zombera social’, que no le hace bien a la democracia. Y
las series nos sirven de campo comun donde jugar este dialogo intercultural entre maestros

y estudiantes.
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¢Qué hacemos con la musica en la escuela? Esa es una preocupacion que ha surgido, porque
como saben, han aumentado las horas de arte y entonces muchos profesores estan dando
vueltas a la idea de qué se viene, cOmo organizamos los temas y gue podemos hacer.

Entonces tendriamos que partir de una pregunta basica. ; COmo concebimos a la musica?
¢Qué es para nosotros? Hay muchas formas de conceptualizarla y quisiera escuchar qué es
la musica para ustedes. No tiene que ser una definicion académica. Puede ser desde su per-
spectiva, 0 que piensan y sienten.

Todos tenemos una definicion concreta, especifica, particular, de la musica desde nues-
tra propia experiencia. De repente algunos de los presentes tienen conocimientos musicales,
otros no, pero todas las definiciones son validas. Vamos a comentar sobre algunas que han
compartido.

En principio, la musica es energia porgue nos moviliza. Pongamonos a pensar en una dis-
coteca y como la musica que esta sonando nos esta moviendo. Una seforita nos comento
sobre como esa energia de la musica probablemente la motiva a correr, hacer ejercicios o
ejecutar una tarea.

La musica, evidentemente, también es arte porque nos sensibiliza, nos eleva. Por ahi se
hablo del tema del espiritu, de como nos lleva a otro espacio y tiempo. Tambien es un simbo-
lo porgue tiene un significado para cada uno. Por ahi mencionaron situaciones particulares
emocionales: algunos se sentian elevados vy alegres por la musica, otros un poco tristes.

La musica es alimento, porque nutre, completa. Sinos ponemos a pensar en la mama am-
amantando a su hijo, por lo general lo hace cantando, hablando, conectando con su bebé. Las
primeras palabras que vamos aprendiendo suelen ser cantadas, porgue cuando uno le habla
al nifo tiende a hacerlo todo cantado. Cada palabra que decimos también se va incluyendo en
la conciencia fonoldgica del nifio.

La musica es un lenguaje que expresa emociones. Mencionaron que existen canciones
que son instrumentales, pero que también comunican muchas cosas: nos elevan, alegran,
deprimen, tensionan. Si uno escucha la musica de la pelicula Tiburdén va a entrar en tension.

Entonces, nos damos cuenta de que existen distintas formas de definir la musica y que
todos tenemos una relacion concreta con ella. Hasta este punto, hemos mirado cual es nues-
tro concepto de la musica, el efecto que tiene sobre nosotros y ahora veremos como eso lo
vamos a potenciar o trabajar en el colegio vinculandolo con los enfoques propuestos por el
Curriculo Nacional y algunas areas academicas.
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Enfoque de derechos y la musica

Respecto al enfoque de derechos, alguno de los presentes relaciono a la musica como sefnal
de protesta. Muchos sabemos que el punk se gestd como una forma de protesta y expresion.
La musica tambien nos permite rebelarnos. No es casualidad que ultimamente los nifios y
jovenes hayan conectado tanto con el rap.

Es impresionante apreciar coOmo los maestros les pueden plantear contenidos en los que
requieran de la memoria y evidenciar la habilidad que tienen de construir una letra con el tema
propuesto, rapearla sin problemas y acordarse de los contenidos. Esto sucede porque es una
situacion placentera, liberan endorfinas y no los estan obligando. Aprovechemos para rapear
las tablas de multiplicar, los hitos historicos, los logros del grupo. Se quedaran grabados en
ellos con gran facilidad.

La musica desde el enfoque de derechos tambien nos demuestra que han existido muchas
iniciativas, por ejemplo, los conciertos de Amnistia Internacional o eventos que han utilizado a
la musica como un medio de expresion para defender ciertos derechos. Recuerden la cancion
"We are the World’, “Gracias a la vida', “We are the Champions’, "Estoy enamorada de mi pais”...

ejemplos como esos, existen muchos.

Enfoque intercultural
En el caso del enfoque intercultural, creo que hemos trabajado bastante el género afroperua-
no, la musica folclorica y andina. Y esta bien que lo trabajemos, pero, (donde queda la Ama-
zonia? ¢|Nos hemos preocupado en investigar sobre sus generos e instrumentos musicales?
Saltan a mi mente algunos ejemplos. Seguramente ustedes vieron hace un tiempo esta
campana de Marca Peru llamada ‘Intercambiados™, donde se tenian que asumir otros roles.
Se mostro el caso de una sefiorita que es una activista ecologica y rapera, que esta tratando
de rescatar el kukama, lengua nativa al borde de la extincion, porque solo quedan algunos
pocos abuelos que la hablan. Ella empezo a ensefiarle a una chef internacional como debia
rapear en kukama y asi rescatar esta lengua.




También pienso en el manguaré, instrumento de percusion de dimensiones muy resaltantes,
que funciona también como una forma de comunicacion entre las comunidades selvaticas. Sus
patrones ritmicos comunican algo especifico, por ejemplo, la celebracion de una fiesta o la fiesta
de la cosecha de la yuca. Entonces, deberiamos analizar también esas células ritmicas, el con-
tenido y lo que comunican para entender también la realidad de las personas de la Amazonia.

A partir de esto, se me viene a la memoria Alex Acufia, quien es un reconocido baterista
peruano, gue plantea la idea de que todos 10s peruanos somos musicales. (Por que? Por una
cuestion muy simple. Cuando estamos en medio de un vals peruano criollo estamos bailando
en 3 tiempos, aplaudimos en 4 tiempos, y cantamos en frases de 5. Todos en algun momento
hemos aplaudido un vals, lo hemos bailado y encima cantado. Lo tenemos interiorizado, pero
de repente no lo hemos notado. El enfogque intercultural nos reta a mirar un poco mas la Ama-

zonia y qué podemos hacer por este territorio.

Enfoque inclusivo

En el caso del enfoque inclusivo y de atencion a la diversidad pienso en el proyecto Orquestan-
do’, que esta trabajando concretamente ahora con ensambles de ninos con habilidades espe-
ciales. Es muy interesante porgue trabajan con nifios con sindrome de Down y con distintos
espectros del autismo, obteniendo resultados impresionantes, porgue realmente los chicos
conectan: estan liberando esa energia a traves de una actividad placentera y aprenden a tra-
bajar en equipo.

Quiero comentarles el caso de un exalumno que tenia sindrome de Tourette, esta condi-
cion genera espasmos o tics que el individuo no logra controlar. Este chico ahora canta vy,
cuando lo hace, no emite tics nerviosos porque esta en una experiencia de liberacion de en-
dorfinas, de dopamina; esto, acompanado del placer por el canto, hace que sus espasmos se
reduzcan considerablemente.

Es interesante el efecto que tiene la musica sobre €l, y también todo lo que se ha trabaja-
do a ese nivel con pacientes con Alzheimer, pacientes que estan dentro del espectro autista.
Tenemos que apostar también por eso. Orquestando tiene este enfoque inclusivo muy bien
trabajado.

http://www.minedu.gob.pe/orquestando/




Enfoque de la igualdad de género

Este tema polémico me remite a una cancion llamada "Arroz con leche” que todos conoce-
mos y empieza asl: "Arroz con leche me quiero casar con una seforita de Portugal, que sepa
coser, que sepa bordar, que sepa abrir la puerta para jugar” Hasta este momento, ;coOmo se
sienten las mujeres con el contenido de la letra? Terrible, ¢no? ;Para qué te casas? Te quieres
casar y ¢cual es el rol de la mujer? Esa es una cancion que ha calado y que forma parte del
repertorio infantil, y que la siguen cantando las maestras de inicial.

Entonces, yo te propongo algo que encontré por ahf en internet y me gusto mucho. Va-
mos a probar ahora con esta letra: “Arroz con leche, yo quiero encontrar a una companiera
que quiera sonar, que crea en si misma y salga a luchar por conquistar sus suefios de mas
libertad”. Ahora, esta es una idea y probablemente salgan miles. Podemos explorar y hacer
mas canciones.

Tenemos que pensar mucho en el contenido de las letras, lo que comunicamos, o que apren-

den los ninos, lo que cantan; ellos son esponjitas y todo lo que les decimos va a dejar huella.

Enfoque ambiental
En este enfoque, todos sabemos el problema de la contaminacion auditiva: el ruido de la ciu-
dad, la gente que esta taladrando justo agqui en la entrada del edificio, es terrible. Entonces, eso
iImplica una tarea concreta, ¢quée proponemos para trabajar el aspecto del sonido, la acustica,
los decibeles?

El enfoque ambiental nos tiene que plantear un reto, en definitiva, hay que pensarlo y en-
contrar soluciones por el bien de nuestros oidos y del planeta.

Enfoque orientacion al bien comun

En el caso del enfoque de orientacion al bien comun, todos sabemos que la musica es de
todos y para todos. Iniciativas como la de Sinfonia por el Peru y también la de Orquestando.
Asi como muchas otras, lo que buscan es darles la oportunidad a personas gue no tienen los

suficientes recursos econOmMIcos para acercarse a la musica y estar familiarizados con ella.
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Enfoque de la busqueda de la excelencia

Me puse a pensar cOmo potenciamos o gue tenemos y 10s géneros que escuchamos. Curio-
samente, en los ultimos meses salio un estudio muy interesante del Instituto de Opinion Pu-
blica de la Pontificia Universidad Catdlica del Pert (2017), donde se vela el tema de los gustos
musicales de los peruanos.

Hay datos interesantes: la cumbia es el favorito la gente. Otro dato es que la musica criolla
esta mas o menos en el medio, quiza sea por la llegada del Perd al Mundial, pero me gustaria
pensar que son otros motivos mas que el futbol los que nos convocan a hacer musica criolla.

Este dato nos permite pensar que si a las personas les gusta mas la cumbia qué podemos
proponer para volverla excelente o qué tipo de contenido ofrecemos en sus letras. El género
musicalmente es espectacular, esta muy bien planteado, es super alegre, te invita al baile y
todo lo demas, pero, oy la letra?

Areas académicas

Quisiera abordar el tema de las areas. Se que son distintas las competencias, capacidades,
desempenos. Pero para hacerlo un poco mas sintetizado, he tratado de abarcarlo por temas,
para analizar gue podemos hacer con la musica en las distintas areas academicas gue plant-
ea el Curriculo Nacional.

Sociales
En el caso del area de sociales, se me ocurre que algunos profesores pueden apostar por
ensefiar un poco de historia de la musica, obviamente no la parte aburrida y densa sino quiza
géneros musicales para que los estudiantes se sientan mas conectados. No tenemos que es-
tudiar solo a los grandes compositores, sino gue podriamaos ver, por ejemplo, COmMo es que se
gesto la cumbia agqui en el Pery, sabiendo que es un género compartido con Colombia y Brasil.
Ayuda mucho la musica en el tema de memoria y datos, para captar la atencion. Por o
general los musicos lo que hacemos es una especie de fichero en nuestro cerebro, conecta-
mMOos la musica con recuerdos especificos y hacemos nuestros post it o ficheros y los traemos

a colacion en determinados momentos.




Yo los invito a hacer un ejercicio muy interesante, que tiene que ver con crear tu linea de
tiermpo musical en la que estableces una especie de barrera de periodos de cinco afios, donde
colocas cudles eran tus preferencias musicales en ese momento de tu vida. Simplemente
para acordarte que cosas te llamaban la atencion. ¢Por que? Porgue como ustedes saben
nadie esta libre del Alzheimer y hay muchos estudios muy interesantes sobre memoria vy
musica; hasta un documental en Netflix llamado Alive Inside.

En este documental se hace un trabajo interesante: un grupo de meédicos se acerca a
centros geriatricos y hospitales psiquiatricos a trabajar con personas que estaban muy mal,
con demencia senil o iNncluso esquizofrenia. Les preguntaban a los familiares sobre su set-list
musical. Les llevaban un reproductor musical para que escuchen la musica elegida y en esos
momentos la persona que estaba totalmente enajenada conectaba, se acordaba del pasado,
tenia pequenos chispazos o lapsos de lucidez. Entonces, quiza, esta linea de tiempo, puede

ser el registro gque te puede salvar en algun momento para recordar, evocar y conectar.

Educacion fisica
En el caso del area de educacion fisica, la musica nos ayuda a motivar, a generar energia.
Ustedes han visto seguro muchos de estos videos donde salen nifos asiaticos haciendo sin-
cronizacion entre el basquet, el movimiento y la musica. Lo que les marca las pautas de mo-
vimiento es la musica.

Seguramente también habran visto en algun momento a este grupo de percusion Stomp,
que trabaja mucho con percusion corporal; en el Peru tenemos a Kimbafa. Entonces vemos
como la musica ayuda mucho al tema de sincronizar y, por otro lado, también a motivar, por
ejemplo, para correr una maraton: la carga es menos pesada cuando estas escuchando algo
placentero, se esta liberando dopamina mientras que estas corriendo. Esta accion te da equi-

librio frente al esfuerzo fisico.



Comunicacion

En el caso de comunicacion, comprender la letra de lo que se esta cantando, analizar la letra'y
el contenido, qué hay detras de lo que quiere comunicar el autor. Asimismo, componer letras
pertinentes a la edad de los ninos con los que estas, pensar bien cada cosa que estas tratando
de comunicar.

Por ejemplo, aprender sobre grandes obras de la literatura, u otros contenidos a traves del
rap o de la composicion simple de alguna cancion en acordes sencillos, pero hay que tener
muy en cuenta que hay una especie de matrimonio entre el lenguaje y la musica por el tema
de la conciencia fonologica, es decir, de como nosotros vamos a asimilando determinadas

palabras y como las pronunciamos. Una cosa es la fonologia y otra la fonética.

Inglés

A ese mismo nivel esta el aporte en el area de inglés, ayuda mucho aprender canciones para
entender y ampliar el vocabulario. Para conocer la fonética del idioma, y para entender la
sintaxis, el inglés se puede aprender mucho mas facil escuchando musica en ese idioma, de
preferencia bien pronunciada para gue se pueda entender y captar sin problemas.

Matematicas

En el caso del area de matematica, todos sabemos gue la musica es matematica, de hecho, el
ritmo es matematica. Aqui podemos observar como se subdivide aparentemente en fraccio-
nes, las figuras ritmicas. Hay una alianza que podemos establecer en el area de matematica y
en educacion fisica, por ejemplo, porgue cuando uno aprende ritmo también tiene que hacerlo
moviéndose, hay muchaos ejercicios que se pueden intentar.

Ciencia y tecnologia
En el grea de ciencia y tecnologia existen varios retos porque tiene gue ver un poco con el
tema de la conciencia del entorno sonoro, comprender gue estamos INMersos en un paisaje
sonoro medio complejo por el trafico limefio.

El aporte puede ir por la iniciativa de generar campanas contra la contaminacion auditiva,
tenemos mucho por hacer a ese nivel: concientizar a los chicos sobre los decibeles adecua-

dos, el ruido, etc.
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Fisica

Tambien podemos utilizar la fisica para crear instrumentos de material reciclado. A través de
ella puedes trabajar el tema de la tension de la cuerda de un violin. Tambien se puede investi-
gar sobre la vibracion; nosotros desde nuestra anatomia somaos elementos vibradores.

A mi me paso algo impresionante cuando fuimos con un grupo de batucada a un colegio
de ninos sordos y era increfble ver a los chicos bailar al ritmo de la musica porgue sentian la vi-
bracion de los tambores, entonces es interesante el tema de la vibracion en nuestra anatomia.

Estudiar sobre los decibeles y la acustica, qué ruidos nos hacen dario, por ejemplo, un bebé
no debe entrar al cine porque es muy fuerte el sonido y le puede generar todo un problema
auditivo. Estudiar el oido, como protegerlo, cuidarlo y limpiarlo.

Religion

En el area de educacion religiosa se utiliza esta frase: ‘cantar es orar dos veces’ y sabemos
que el canto gregoriano fue una forma de vincular a la musica con la religion. Una de las
primeras formas de escritura fueron los neumas, que eran simplemente una regulacion de

alturas en una partitura. Y, de hecho, muchas personas alaban a Dios a traves de la musica.

Lamusicaylas TIC
En el tema de la musicay las TIC hay muchos avances y tareas por hacer. Es interesante por-
que, en mi caso, cuando queria aprender rudimentos de bateria me tenia que comprar un VHS
con tutoriales y debia irme a Plaza Dos de Mayo y pagar una cantidad de plata, a comparacion
de ahora que todos estos videos tutoriales estan en YouTube y, encima, gratis.

Ahora tu puedes grabar un disco sin problemas en una MacBook Pro. Es cada vez mas
intuitivo, incluso hay grupos que tocan en pleno concierto con iPads. Las TIC nos ayudan
mucho a nivel del desarrollo y ejecucion de la musica.




Gestion y emprendimiento musical
Por ultimo, el tema de gestion y emprendimiento musical, ¢qué podriamos hacer? trabajo en
equipo y proyectos con otras areas académicas o ensefar a los docentes a cuidar su voz, eso
es importante porque estan expuestos a 8 horas de clase y evidentemente la voz se gasta.
Tambien, crear un repertorio musical pertinente sobre todo en el nivel inicial; explorar a
fondo el repertorio de villancicos peruanos porque cantamos siempre los mismos; utilizar la
tecnologia como una aliada para la produccion musical; apostar por proyectos de responsab-
ilidad social orientados a la ecologia sonora para cuidar al medio ambiente, entre nosotros; y
respetar los procesos de la produccion musical ya que toman su tiempo.
Esas son simplemente algunas ideas, seguramente hay mas, espero haberlos dejado pen-
sando sobre que cosas mas podriamos hacer.

Referencias
Instituto de Opinion Publica. (2017). Radiografia Social de los Gustos Musicales en el Peru.

informe]. Pontificia Universidad Catolica del Per(. Recuperado de http://repositorio.pucp.edu.
pe/index/handle/123456789/110428
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Hemos comenzado el encuentro con un juego llamado “Vivir sin miedo’. Les hemos pedido que
registren diferentes tipos de miedos que han vivenciado a o largo de sus vidas y que los anoten
en una pizarra. Nos damos cuenta de algo: no es posible vivir sin miedo. Solo podemaos encon-
trar diferentes modos de transitarlos, atravesarlos, danzarlos, decirlos, negarlos o habitarlos.

A proposito de Mayeutica, tal como Telefonica llama a este ciclo al que nos invita, que tiene que
ver con ayudar a nacer, creemos que la escuela deberfa ser una mayeutica gue nos acomparie
a nacer a lo largo de la vida. Para ello, uno de los principales desafios es perder el miedo a nacer,
perder el miedo a lo nuevo. Como supo decir Bob Dylan: “He not busy being born; Is busy dying”.®

Ahora los voy a invitar a todos los que han escrito algo alrededor de sus miedos a que
vayan a la pizarra y elijan un miedo escrito por otra persona. Esta es una manera de hablar
de cual es el lugar del cuerpo en un aula: ciertamente no lo es sentados en una silla. Les voy
a pedir que cada uno en voz alta lea el miedo que tiene entre manos para hacer, entre todos,
una lluvia de miedos.

- Siento miedo al panico escénico cuando toco en un recital de piano.

- Siento miedo a la madurez cuando pienso que perderé la curiosidad de mi nifia interior.

- Siento miedo a los fosforos usados cuando no estan totalmente apagados en el tacho

de basura.

¢COomMo nos sentimos en esta actividad? ;Quée sentimientos hemos involucrado? Esta breve
actividad es lo que podemos llamar la preparacion del medio que antecede un aprendizaje cual-
quiera, sea matematicas, geografia, lengua o ciencias naturales. Es lo primero que debemos ha-
cer ya gue somos todos desconocidos, Nno sabemos quiénes somaos o cual es nuestro pasado.
Tan solo necesitamos cinco MIiNUtos para generar un clima poetico y expresivo entre nosotros.

A continuacion, veremos un breve video llamado ‘; Conoces la parabola de la langosta?” (CON-
TIGO TV, 2016). El video relata las ensefianzas del rabino Dr. Abraham Twerski en relacion a acep-
tar el dolor y la incomodidad gue implica la construccion de nuestra identidad y proyecto de vida.

Las tensiones son parte de la convivencia, son parte de la vida. Hay un lugar donde las
tensiones son necesarias y bienvenidas, y ese es el mundo del arte. Sin tensiones, contraste
U oposiciones no hay pintura, obra de teatro 0 musica; es decir, creamos a traves de las ten-
siones. No hay forma sin luces y sombras, ni dramaturgia sin alguien que desee algo y alguien
0 algo que se oponga, ni caida sin recuperacion, ni tension muscular sin relajacion, ni percep-

cion del sonido sin silencios.




Entornos Creativos

Les voy a contar sobre un programa llamado Entornos Creativos, realizado en ocho ciudades
de Argentina, en donde artistas componen pares didacticos junto a profesores de distintos
contenidos curriculares para producir dentro del aula actividades como las gue hicimos hoy
al comenzar.

Vimaos un breve video del rabino Dr. Abraham Twerski, donde nos relata la estrategia de
crecimiento y transformacion de la langosta como metafora de lo que debiera ser el proceso
de transformacion de nuestra subjetividad.

Nuestro trabajo apunta a frotar ese caparazon® para quitarnos algo del pasado que, como
murallas o protecciones, hemos usado para no exponernos. Aquellas que no Nos dejan crecer Ni
avanzar hacia el futuro.

Esta siendo realizado en escuelas secundarias publicas en Argentina, donde la mitad de
los jovenes estan fuera de ella, y a ello se le suma que el 46 % de la juventud en Argentina es
pobre. Ademas, las estructuras que organizan el sistema educativo medio no estan confor-
madas en relacion a los desafios del siglo XXI.

El mandato de ensefiar —a leer y escribir— en la nifiez que origind los sistemas escolares,
hoy se debe transformar en aprender las competencias del siglo XXl a lo largo de toda la vida.
Este nuevo mandato no se puede resolver mejorando las escuelas: hay que inventar otro
modo de construir y distribuir el conocimiento apropiado para esta sociedad.

¢Cual es la innovacion que proponemos? El programa se ocupa de transformar la practica
docente desde esta logica sinérgica: la motivacion genera curiosidad, esta fortalece la creati-
vidad y la capacidad entonces de innovar, que vuelve entonces a generar motivacion por mas
conocimiento e interaccion con otros. jLa pasion de descubrir, aprender y crear juntos!

La estrategia es simple: se trata de poner uno o dos artistas por escuela a trabajar con
todos los docentes y materias en la facilitacion del medio para el aprendizaje y en la mejora

de la convivencia.




Figura 1. Capacitacion docente para escuelas secundarias de gestion estatal.

Fuente: Programa Entornos Creativos, 2017

Nosotros trabajamos desde la musica, la danza, el teatro, las artes visuales, las artes audio-
visuales y la tecnologia, para introducir herramientas que no consisten en hacer espectaculos o
entretenimientos en el aula, sino en promover el desarrollo de la creatividad de esas personas a
traves de los lenguajes artisticos.

Como nos recuerda el video, estamos llenos de psicoactivantes de todo tipo, aguellos que
ingerimos a voluntad y los que consumimos sin decidir desde los medios de comunicacion
en adelante.

Necesitamos abrir ese cuerpo sin caparazon a la experiencia sensible, algo que hacen los
artistas diariamente.

Vivimos en un mundo en el que la educacion esta en crisis y en el que podemos decir que
la escuela ha dejado de ser el unico dispositivo de distribucion de conocimiento. ¢Podria la
escuela a futuro ser aquella institucion responsable de descubrir y distribuir aquellos agencia-
mientos que hacen al repertorio de estimulos que requiere un proyecto de vida? Quiza su rol

pueda ser organizar sinergias entre ellos.




.Donde encontramos las herramientas que necesitabamos para
cambiar la escuela?

Allf donde se encuentran esos tesoros escondidos y que tenemos en toda Latinoamérica: el
arte de base comunitaria. En toda la Argenting, en Pery, y desde Centroameérica hasta los gla-
ciares y hielos continentales de Argentina y Chile, existen por doguier miles de organizaciones
que trabajan mediacion artistica desde diferentes lenguajes y alrededor de las tensiones que
surgen en los territorios.

Me reflero a la tension de la pobreza, discapacidad, violencia, falta de acceso a la salud,
falta de cuidado del medio ambiente. Estos artistas han salido del teatro, museos, galerias, y
eligen; sin embargo, como escenarios para la produccion artistica en escuelas, centros comu-
nitarios, comedores, clubes o espacios publicos. Nuevos territorios para el arte se han conver-

tido en nuevas maneras de ensefar y aprender tanto como nuevos lenguajes para la politica.

Figura 2. Director de escuela del barrio Cildafiez de la Ciudad de Buenos Aires, en una celebra-

cion de Cultura Viva Comunitaria.

Fuente: Elaboracion propia.



A continuacion, veremos dos videos:
+ “Red Latinoamericana de Arte y Transformacién Social”, con 4 casos en Peru, Bolivia, Gua-
temala y Argentina de organizaciones sociales artetransformadoras (crearvalelapena, 2015).
+ Artey Transformacion Social, Linea del Fondo Nacional de las Artes, de la Secretaria de
Cultura de la Nacion, Argentina (fnaargentina, 2017).

. Con qué palabras nombrarian lo que acaban de ver?

Respuestas del publico: cambio, transformacion, nueva vida, salvacion, pasion, renacer,
provocacion, hacer, construir, detonante...

Esas palabras que ustedes nombran, son las palabras con las gque Nosotros organizamaos
la invasion transformadora a la escuela.

En toda Latinoameérica, y aca en Peru existen: la organizacion La Tarumba en Lima; La
Restinga en lquitos —el barrio Belén de Iquitos que es como La Calcuta Latinoamericana—;
Vichama en Villa El Salvador; La Gran Marcha de los Munecones; y Arenas y Esteras. Estas
organizaciones contienen todas las palabras que nombraron, en sus programas educativos
y en sus programas de educacion en accion para los jovenes en los barrios a traves de sus
producciones artisticas.

A partir de conocer estas experiencias, dijimos: "Estos son los oros en nuestras montanas,
estas son las reservas’. Estamos de alguna manera en el infierno en Latinoamérica, porque
sSomMos la region mas violenta y desigual del planeta, creciendo en violencia y en inequidad.

.Se acuerdan del oro que vinieron a llevar los colonizadores en ese entonces? Sigue
habiendo oro, pero ahora esta en nuestros cuerpos y subjetividades. Y, dicho de otro modo, e
inspirado en Calvino (1972), hay personas y espacios que no son infiernos. En sus propias pa-
labras: " buscar y saber reconocer quien y que, en medio del infierno, no es infierno, y hacerlo

durar, y darle espacio’ (p. 69).




. COmMOo hacer crecer estos espacios?
Hacerlos crecer es introducir estas didacticas y los artistas comunitarios como estos ‘nuevos
maestros” en el mundo de la educacion publica.

Una organizacion como Crear Vale la Pena trabaja con 400 jovenes en un barrio muy po-
bre al norte del gran Buenos Aires, y resulta que, a través de un programa como Entornos
Creativos, realizado en conjunto con el Ministerio de Cultura, el Ministerio de Educacion vy el
Ministerio de Desarrollo Social de la Nacion, se convierte en un programa de 4 170 jovenes. La
dimension de las posibilidades y los efectos se multiplica sustancialmente

Ese programa produce un cierto entendimiento de lo que es el proceso educativo: una
CcoSa son los contenidos vy otra las didacticas o las capacidades que debemos desarrollar
los docentes para que, mas que mas alla del conocimiento de contenidos —porque estos
cambian permanentemente en la sociedad—, los jovenes puedan desarrollar habilidades
para toda la vida. A veces somos productores del descubrimiento del don de alguien y esos
cambios asociados a las identidades, y a veces, solo receptores.

Figura 3. Joven de escuela de gestion publica en contextos vulnerables.

Fuente: Programa Entornos Creativos.



Nos referimos con habilidades, a la capacidad de comunicarnos, empatizar, entendernos,
trabajar en grupo, tener una mirada critica, ser solidarios y sensibles a las necesidades del
ecosistema al que pertenecemos, co-crearlo. Ademas, la capacidad de resolver problemas
y llevar adelante planes de accion gue transformen la realidad. Todo eso es basicamente un
programa educativo.

Para que ello suceda, hay una dimension gue es inherente al acto educativo que al fosilizar-
se por siglos se ha hecho transparente o irrelevante, y aparece con fuerza con la introduccion
de los artistas: jla preparacion del medio para el aprendizaje se hace rito creativo y colectivol

Puedo ser un buen profesor de economia, matematica o fisica, porque conozco esa disci-
plina, pero puedo no tener idea de comMo se prepara una clase. Los docentes se han preparado
para ello. Pero, ;cuanto de su plan curricular esta dedicado a descubrir las didacticas que den
cabida a los tedricos de la renovacion en la educacion? ; Cuanto del plan de profesionalizacion
del maestro se ocupa de que cada maestro descubra sus talentos didacticos donde apoyar
su accion aulica y cuanto a identificar sus fragilidades a reforzar? Es como si, siendo bailaring,
quisiera hacer Romeo y Julieta, pero solo pusiera un libro de Shakespeare iluminado en medio
del escenario. Yo sé de qué se trata el drama, se cuales son sus victimas y victimarios, entien-
do el contexto... pero, ;cual sera mi puesta en escena?, ¢cual sera el vocabulario?, jcuales los
estimulos?, ;a donde querre llevar a los espectadores?, ;a quién deberé sumar para armar la
obra como produccion expresiva? Para saberlo y que funcione tengo que ver cuales son 1os
movimientos, sonidos y tensiones en mi cuerpo y en los de los otros. Lo mismo sucede con
los contenidos de la escuela. Cada escuela deberia ser tan particular y situada como la comu-
nidad a la que se dirige y cada maestro deberia ser tan universal como en Romeo y Julieta, y
tan singular como el director, actores y musicos que cada vez la ponen en escena.

Veamos dos videos de como este mundo de arte comunitario ingresa en este ambiente
con algo que apela al caracter universal del mundo del arte para la transformacion social y
algo particular del artista que lo implementa:

- Entornos Creativos (crearvalelapena, 2019)

- Entornos Creativos en la comunidad (crearvalelapena, 2018)




En este video, que presenta una escuela donde trabajan juntos artistas comunitarios vy
docentes; y también en el anterior, donde velamos artistas comunitarios trabajando en sus
propios espacios en la comunidad, no hay tantas diferencias. Sentimos que hay un tono de
lo humano que se traslado de los espacios artistico-comunitarios a la escuela y que, sin em-
bargo, en el ultimo video los chicos estaban trabajando lectoescritura, y encontrando nuevas
formas de convivencia.

Artistas y docentes han trabajado los contenidos disciplinares jugando y eso necesaria-
mente no nos lleva a quedarnos sentados, 0 a hacerlo solo dentro del aula; ni tampoco que
conocer al compariero en un juego sea una distraccion: que esta sintiendo, pensando o que-
riendo es parte de la accion de conocer una disciplina curricular, mientras se conocen mas
a sf mismos y a los otros. Hay un cierto alineamiento del hacer, el sentir y el pensar en esta
nueva manera de entender el espacio del aula.

El problema de la escuela, la crisis de la escuela, se vincula (livianamente) con la idea de
que la tecnologia avanza a gran velocidad vy la escuela se abstiene de ella. Sin embargo, mas

que pizarrones interactivos, la escuela precisaria interactividad humana.

Figura 4. Clase de geometria con la metodologia y didactica ludica de Entornos Creativos.

Fuente: Elaboracion propia.



El primer pizarron interactivo entre tu alma y mi alma es la mirada a
[0S 0j0S

El problema no es solo la desactualizacion de la escuela en lo que refiere a tecnologia. Tam-
poco lo es que las empresas demanden capacidades gue las escuelas no generen. Algunos
estudios sugieren gue los saberes que las empresas piden se desprecian en un 7 u 8 %, ya que
cambia a gran velocidad la demanda y propuestas de nuevas formas de trabajo. Las habilida-
desy en particular las habilidades socioemocionales que preparen para la vida y el trabajo, se
han convertido en la moneda global de las economias del siglo XXy son altamente valoradas
en el mundo laboral. Segun Vargas y Carzoglio (2017)°, las habilidades socioemocionales en
la trayectoria laboral de una persona, tienen una influencia tan importante que incluso llegan
a ser tanto 0 mas determinantes que sus competencias cognitivas.

Hay problemas de disciplina en los salones de clase porque el progreso del que habla la
escuela y todo el sistema educativo no se registra en la vida. Las personas antes estudia-
ban para trabajar, tener una vivienda digna, acceso a la salud, educacion para sus hijos y
para educarse como ciudadanos libres en la defensa de una democracia que requiere de la
participacion civica de todos. Hoy en dia no hay ninguna escuela, maestro o directivo que
pueda garantizar aquello porque el trabajo esta desapareciendo, vivimos en sociedades en
Latinoameérica donde la pobreza es estructural y la inequidad crece. También en vigencia de
regimenes democraticos se restringen los derechos civiles y aumenta la violencia social y la

crisis ambiental que justifica nuevas formas de represion.

¢Donde se verifican entonces progreso v libertad?

Entonces, 1o que proponemos desde la implementacion de Entornos Creativos es que hasta
que el mundo encuentre un camino alrededor de la equidad y la preservacion de ecosistemas
saludables, la escuela puede organizar un espacio de Mayéutica como dijimos al comienzo,
de convivencia y recuperacion de o humano como centro del deber y accion de educar como
descubrimiento de la potencialidad absoluta del ser.

Aqui resuenan algunas palabras de Hannah Arendt:

ulacion entre la formacion




No se puede educar sin ensefar al mismo tiempo; una educacion sin aprendizaje es vacia y por
tanto con gran facilidad degenera en una retorica moral-emotiva. Pero es muy facil ensefiar sin educar,
y cualquiera puede aprender cosas hasta el fin de sus dias sin que por eso se convierta en una persona
educada, es la relacion entre las personas adultas y los nifos en general o, para decirlo en terminos
generales y exactos, nuestra actitud hacia la natalidad, hacia el hecho de que todos hemos venido al
mundo al nacer y de que este mundo se renueva sin cesar a traves de los nacimientos.

La educacion es el punto en el que decidimos si amamos el mundo o bastante como para asumir
una responsabilidad por él vy asi salvarlo de la ruina que, de no ser por la renovacion, de no ser por la
llegada de los nuevos vy los jovenes, serfa inevitable. Tambien mediante la educacion decidimos si ama-
mos a nuestros hijos lo bastante como para no arrojarlos de nuestro mundo v librarlos a sus propios
recursos, ni quitarles de las manos la oportunidad de emprender algo nuevo, algo que nosotros nNo
imaginamos, lo bastante como para prepararlos con tiempo para la tarea de renovar un mundo comun
(Arendt, 1996, p. 208).

Educar, entonces, para nacer a lo nuevo, para seguir naciendo a otros modos de humani-

dad, para crecer en equidad, para acompanar lo humano.

. Como se implementa Entornos Creativos entre artistas y docentes
y entre escuelas y organizaciones sociales?

Les adjuntamos un breve PPT donde veran el alcance y resultados del programa que ha sido
evaluado sistematicamente por diferentes investigaciones académicas: Universidad de San
Andrés, Instituto de Investigaciones Sociedad y Territorio y, actualmente, FLACSO.

Como mencioné anteriormente, la mitad de los jovenes esta fuera de la escuela media,
pero fuera de ella no estd el problema, sino la solucion: es en la alianza de artistas comuni-
tarios con docentes de la educacion formal gque estamos encontrando la manera de instalar
presentes creativos que avisten el futuro de bienestar en los territorios.

Nosotros contratamos artistas y los llamamos “artistas vinculantes’, porque tienen tiempo
profesional para la tarea de ir de aula en aula, 0 generando aula en las organizaciones barriales
0 el espacio publico de la comunidad. Y no haciendo ni danza, ni musica, ni canto, ni teatro,

como o entendemos en teatros, museos 0 companias oficiales o independientes, sino desa-

rrollando la creatividad propia del arte a favor de castellano, lengua, fisica, matematicas.



La mitad de su tiempo la ocupan en las aulas y la otra mitad van a la comunidad para favorecer
la inclusion de estos jovenes que estan fuera de la escuela, para empezar a generar pertenencia
y participacion con los jovenes que continuaron estudiando. Asf intentamos que logren alguna
forma de terminalidad educativa.

Figura 5. Fortalecimiento de capacidades socioemocionales. Marco de Organizacion de los

Aprendizajes propuesto por el Ministerio de Educacion.
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Fuente: Resultados de la investigacion realizada por el Observatorio de Desarrollo Local “So-
ciedad y Territorio’ (Fundacion Crear Vale La Pena, 2017).

Para concluir, el mundo de la ciencia hoy en dia avala estas innovaciones que antes podrian
parecer disparates. Todo este programa ha sido acompanado por una investigacion acade-
mica que afirma que se ha mejorado radicalmente la motivacion en el aula, lo cual es uno de
los temas principales que investiga la educacion formal.

Lo que intentamos es seguir aprendiendo, docentes, artistas y alumnos juntos, Nnuevos mo-
dos de aprender y ensefiar. Los docentes no miran esto como una competencia a su profesion,
sino mas bien, como muestran las investigaciones, valoran el descubrir nuevas maneras de
ensefar, aprender e incorporar una ludica extraida de los lenguajes artisticos para las cuales no
necesitan ser profesionales del arte. Desde nuestra experiencia, con ello la convivencia en las

aulas cambia radicalmente y no se necesita mucho tiempo para que esto suceda.



El mundo puede cambiar. Podemos nacer otros mundos, siguiendo a Arendt, podemos
crear otros mundos, siguiendo nuestras intuiciones artisticas. Si asumimaos ese impulso, y
ejemplo, de la vida que nace y crea, podemos ser protagonistas. La creatividad es algo dema-
siado importante para dejarla solo en manos de los artistas. Tenemos que entender que el
campo del arte hoy en dia supera ampliamente las instituciones artisticas y es cada vez mas
interdisciplinario.

Aun mas, lo mejor del arte esta en la calle, y 1o digo como bailarina. Las experticias del
cuerpo estan mucho mas en manos de los bailarines callejeros de danzas urbanas, que en los
academicos de las companias de teatro.

Entonces, este programa llamado Entornos Creativos pone a danzar la matematica, fisica
0 lengua, con los diferentes lenguajes artisticos. Y también pone a jugar a la escuela con las
organizaciones del barrio y, sobretodo, hay una gran alianza que posibilita todo esto que son
los 3 ministerios: Educacion, Cultura y Desarrollo Social. Ademas, desde Entornos Creativos el
gobierno nacional se ha aliado a los gobiernos locales, a la cooperacion internacional vy a las
empresas. Se han aliado en un consorcio global permitiendo que el sistema educativo abra
sus puertas a todos estos esfuerzos y recursos.

Entornos Creativos ha sido calificada como una de las trece experiencias innovadoras la-
tinoamericanas en la 1° Convocatoria de Experiencias Innovadoras en materia de formacion
docente por OEl, OEA, CAF (Corporacion Andina de Fomento) y el Banco Mundial. Ademas,
Crear Vale la Pena ha sido seleccionada como buena experiencia para repetir en otros paises
por AIETI (Asociacion de Investigacion y Especializacion sobre Temas Iberoamericanos) de la
Secretaria de Cooperacion Iberoamericana.

Ojala que los experimentos que estan sucediendo en Perd puedan también aliarse a su
gobierno. Ojala que el gobierno peruano, las organizaciones peruanas, el gobierno argentino y
las organizaciones argentinas podamos hacer una gran fiesta. Ojala podamos crear una edu-

cacion de natalidad vy arte que revolucione los aprendizajes en nuestra Latinoameérica querida.
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El punto de partida es mi experiencia en la direccion general de Tecnologias Educativas (hoy
direccidn de Innovacion Tecnologica en Educacion) del Ministerio de Educacion del 2012 al
2015. Uno de los problemas mas fuertes que vimaos es que los docentes, por alguna razon,
tenian miedo o0 no querian usar los kits de robdtica que el Gobierno habia comprado y distri-
buido (Ipsos, 2013). Entonces, el tema que tocaremos es por que y como integrar la robdtica
en la escuela.

El afo 1977 fue genial, no solamente porque es el ario que yo naci sino también en el que
se estreno la pelicula Star Wars. Ademas del tema de la fuerza, aventura y la guerra espacial
de rebeldia y amor, la pelicula presentaba esta idea de los robots. “Llego la era de los robots”,
decia el poster, y por un lado estaba SI-TRIPIO, el inteligente, vy, por otro lado, estaba ARTU-DI-
TO, el sentimental. Entonces esta era la imagen de los robots que teniamos, principalmente
los que nos volvimos fanaticos desde muy pequenos de esta serie.

Muy distinta es la idea de los nifios actuales a partir de Wall-e con Eva mirando el atardecer
y enamorandose. Una imagen distinta, otra generacion, otros robots.

Kits de robotica
El tema de los kits de robotica es que han sido distribuidos a nivel nacional y los ninos se en-
tusiasmados, abren las cajas, quieren jugar con ellos. Lo primero gue encontramos desde el
Ministerio de Educacion es que los docentes les decian a los alumnos que antes de usar el kit
tenfan gue hacer el inventario de entrada.

Los alumnos se entusiasmaban mucho por armar su robot. Cuando el inventario estaba
hecho, 0 que ocurria muchas veces es que el docente le decia a los alumnos que tenian que

sequir el manual que venia con el kit.




XOy WeDo

Fig.1 Distribucion de WeDo y XO a nivel nacional.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de IPSOS, 2013,

Este grafico compara dos tecnologias distribuidas a nivel nacional: los kits de robotica
Lego WeDo vy las laptops XO. Las XO son laptops 0 computadoras portatiles disefiadas en
el marco del proyecto global de Una Laptop Por Nifo, proyecto impulsado por el evangeliza-
dor tecnologico Nicholas Negroponte y gue encontro gran entusiasmo en el Perd durante el
gobierno de Alan Garcfa (Villanueva-Mansilla, 2015). Por otro lado, los kits de robdética WeDo
fueron pensados como un complemento a la propuesta tecnopedagogica de dichas laptops.
Estos consisten en piezas de Lego orientadas a la construccion de pequerias maquinas, dos
sensores, un motor actuador y un hub que se conecta a cualquier computadora. A través del
lenguaje grafico de programacion Scratch (desarrollado por el Massachusetts Institute of Te-
chnology), estos podian ser controlados y programados en las XO.

EI'XO esta distribuido casial 100 % a nivel primaria. Hemos encontrado que, donde hay tec-
nologias, por lo menos hay una XO. Mientras que habia un monton de XO distribuidas, habia
solo 3WeDo por alumno en las escuelas, lo cual es un ndmero bajo, pero los ninos igual se las
arreglan, se juntan y colaborativamente arman sus robots.

Sin embargo, encontramos una situacion lamentable: en muchos casos los kits de ro-
botica estaban almacenados y, cuando ibamos a los colegios con el area de evaluacion, los

docentes abrian las cajas en ese momento. Nosotros nos dabamos cuenta. La primera cons-

tatacion era cajas abiertas y kits sin usar.



Comparando estas dos tecnologias, vemos gue con la XO habla un poco mas de consen-
so. Los docentes de primaria, en general, estaban satisfechos con ellas. Si ven este grafico del
extremo izquierdo, el nivel de satisfaccion entre ‘muy satisfecho' y “satisfecho’ llega casi al 50
%. En cambio, con el WeDo la insatisfaccion es mucho mayor. Hay un fuerte grupo que esta
nada satisfecho o simplemente no o usa.

Fig. 2 Satisfaccion de profesores con las X0 y las WeDo.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Ipsos, 2013.

Y comparando las razones de ello, en 50 % de escuelas encontrabamos docentes que de-
clan que no sabian usarlas y que esa era la razon por la cual simplemente no abrian las cajas.

Distinto fue en el caso de las XO, que cuando las encontrabamos sin usar era porque se
desconfiguraron o malograron. Sin embargo, a pesar de que en el caso de las WeDo la res-
puesta de los docentes fue que no sabian usarlas, igual se usaban: los nifios terminaban
construyendo. Las WeDo tienen un manual para armar unos pajaritos que se mueven y lo
conectan con la XO. Los nifios se divierten y la pasan muy bien.

Por otro lado, también encontramos que, cuando el niflo queria construir otra cosa, el do-
cente le pedia que siga el manual y que iban a evaluar que tanto sigue las instrucciones que

ahi aparecen.




Del numero al docente
Hemos visto en la parte cuantitativa que los docentes tienen el miedo a usar el kit, ;qué pasa
cuando entramos a lo cualitativo?

Empezamos a hacer entrevistas y encontramos que, efectivamente, el primer problema es
que los docentes tienen miedo a malograr o que se pierdan las piezas. Ese es un tema que
hasta ahora el Ministerio no resuelve. El docente cree que, si se pierde la pieza del 0jo para
construir un cocodrilo, va a haber una sancion, gue no hay ningun banco de repuestos y, que
si se pierde algo, la escuela se hace responsable, asi que mejor optan por no usarlo para que
no se pierda:

‘Para poder usar estos kits, tenemos que cerciorarnos que las piezas estén completas,
tanto al inicio como al final, porque si luego se pierde una pieza, NOSOtros NOs hacemos res-
ponsables” (profesora de primaria, escuela nacional de Lima, entrevista 2014).

En un estudio que hicimos, encontramos que de las tres horas que dedicaban los chicos a
usar las WeDo, la primera hora hacian el inventario de entrada, luego tenian una hora de juego
en promedio y, al ultimo, una hora de inventario de salida. Asi que los nifos aprendian mucho
a hacer inventarios, pero poco a trabajar con las piezas, a jugar y a crear.

Si bien esto es un tema de fortalecer y empoderar al docente, implica mucho al Ministerio:
debe pensar como le quita esta presion al docente y le da mas espacio para la creacion.”

Otro problema es gque los docentes no saben como integrar la robdtica a las aulas. El en-
foque que habia en el Ministerio era que con el WeDo se iba a hacer maravillas y que iba a
solucionar todos los problemas de educacion en el pals:

‘Se nos indico que debiamos usar las tecnologias como algo transversal a todos los cursos,
desde matematicas hasta religion. Es por eso que usamos los kits para todo. Por ejemplo, si
queremos usarlos para comunicaciones, 10 que hacemos es que, en el proyecto del robot, ex-
pongan vy asf evaluamos” (profesora de primaria, escuela nacional de Lima, entrevista 2014).

Se tenia el pensamiento que cuando a los chicos les togue comunicaciones, con la robo-
tica van a hacer su propio robot y haran su exposicion en papelografo, diciendo lo gue han
hechoy como lo han hecho. Entonces, al final encontrabamos que el chico estaba confundido
y se preguntaba para que le sirve lo que esta haciendo.

17 Una oportunidad podria ser Ic de creacion y construccion en las escuelas o apro-
vechar las Aulas de Innovacion Pedagogica para transformarlas en laboratorios “‘maker”, donde los
docentes y estudiantes puedan encontrar herramientas o elaborar los repuestos para dichos kits.
Para mas informacion ver Graves, C., Graves, A, & Rendina, D. L. (2017/). Challenge-based learning in

the school library makerspace.




¢ Que pasa con la integracion de la robotica en clase?

Regresando a los numeros, gueremos mencionarles las areas pedagogicas del 2013: mate-
maticas, ciencia y ambiente, arte y comunicaciones. En este grafico vemos como las XO se
usan mucho para esas cuatro areas, mientras gue comparativamente las WeDo se usan muy
poco. En matematica, los profesores las usaban en 25 % de los casos, mientras que en las
otras areas era menos, ya que no saben donde encaja la robotica.

Fig. 3: Porcentaje del uso de las tecnologias por areas pedagogicas.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Ipsos, 2013.

En antropologia hay esta idea del “culto cargo’. Las cosas se lanzan desde helicopteros y
al final tienes una poblacion nativa que tiene que desarrollar algo con lo que acaban de lanzar.
Mas 0 menos eso es lo que ha ocurrido. No hay una forma estandar de poder integrar.

Segun este grafico, el XO, mas o0 menos, ha sido integrado en los casos donde es usado,
pero no ha sido asi con los kits de robotica WeDo. Y estamos hablando de ochenta mil kits
de robotica distribuidos a nivel nacional, somos uno de los paises que mas las ha comprado

a nivel mundial.




Viviendo la experiencia del docente

Luego de estar en el Ministerio empece a investigar un poco esto y decidi vivir la experiencia
del docente. Consegui un kit de robdtica WeDo y tuve el primer problema: mi computadora
no era compatible con el software que propone Lego para el uso de estos kits. Intente buscar
las versiones, simuladores y no habia forma, pero ya habia hecho algunos experimentos con
Scratch y pensé en jugar con eso.

Como senalamos, Scratch es un entorno de programacion desarrollado por el MIT, que
tiene toda una comunidad de programacion que busca crear competencias alrededor de la
colaboracion. ™

Lo primero que me di cuenta cuando conecté el WeDo a la computadora y el Scratch (ver-
sion 1.4) es que lo reconocié automaticamente, lo cual fue genial.

Resolucion de problemas
En esta experimentacion, una de las primeras competencias que encontré al usar WeDo en
aula, es la resolucion de problemas. El nuevo marco curricular del Ministerio (estamos ha-
blando del marco curricular del afio 2016) se plantea el aprendizaje y la ensefianza desde una
perspectiva de resolucion de problemas (Barrell, 2007).

Hay toda una linea de trabajo con el design thinking y una serie de enfoques que buscan
que los chicos analicen un problema de cualquier tipo y planteen soluciones.' Por ejemplo,
estuvimos viendo ninos que habian construido robots para limpiar el agua en caso de inunda-

ciones por el Fenomeno del Nifio, ¢por qué no?'
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La idea del kit de robdtica WeDo es conocer realmente como funciona. Tienen una serie
de piezas y yo me propuse armarlo no a traves del manual sino hacer ingenieria inversa y ver
como funcionaba. Ademas el Scratch da la informacion de qué esta sucediendo.

Por gjemplo, si el sensor de inclinacion se mueve hacia un lado, el Scratch me va a dar
un valor y me va a decir hacia donde esta inclinado; entonces, hay algo mas que resolver
problemas.

Pensar sobre fisica

La robotica es pensar sobre fisica. Me parecio interesante que mas docentes de matematicas
estén usando los kits de robotica WeDo, que los docentes de ciencia y ambiente. La robotica
tiene que ver con la electricidad, movimiento, fuerza, espacio, distancias.

Hay ciertos estudios que demuestran gue 10s ninos que se enfrentan a blogues logicos
desde temprana edad van desarrollando mucha mayor capacidad y competencias matema-
ticas a lo largo de su vida (Sarama & Clements, 2074). Este es un tema fuerte en el Perd,
porgue los indicadores PISA indican gue los chicos no estan desarrollando estas habilidades
y competencias cuando llegan a secundaria.

Empece a documentar mi trabajo de ingenieria inversa. El sensor efectivamente se mueve,
arroja nUmeros, valores, pero en ningun momento del manual dice como esta funcionando
por dentro el sensor de inclinacién. Trabajandolo y no desarmandolo (porque me quedaba
sin sensor) descubri que efectivamente adentro hay un tipo de mecanismo que cierra y abre
un circuito. Asi fui entendiendo también que efectivamente hay circuitos eléctricos que estan
funcionando por dentro.

Observando también la naturaleza y lo que ocurre alrededor, vernos muchas veces robots
gue imitan el comportamiento de un brazo, el funcionamiento de una abeja o, por ejemplo, el

caso de un robot que imita el funcionamiento de las piernas de un perro. Al final se trata de

observar como esta funcionando todo lo que tenemos.




INnnovacion y creatividad

La robadtica es sobre innovacion y creatividad, porqgue uno va armando, construyendo. Por
ejemplo, se construye un robot que cuando siente que hay una inclinacion que es inversa, le
ordena a traves de un programa desarrollado que el motor avance hacia otro lado para que el
robot nunca se caiga. Es un experimento muy sencillo en teoria, pero que puede tener muchas
aplicaciones practicas. Si gueremos construir algo que no se caiga debe estar siempre en una
misma posicion.

¢ Que tan preparados estamos? Es una situacion en la cual estamos enfrentados.

En el ultimo Foro Mundial se habla de la cuarta ola; son nuevos tipos de tecnologias y de
situaciones economicas donde tenemos que estar preparados para enfrentar. Al final se trata
de abrir el espacio para la creatividad y la innovacion, porque si le decimos a un nino que de-
sarrolle su robot como o ha imaginado €l lo va a hacer.
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La tecnologia en todas partes
Seguramente muchos ya estan cansados de la tecnologia. Tenemos mas de diez afos dando
clase a nifos y las mamas constantemente me preguntan qué hacer para que sus hijos dejen
el celular, las tablets y las computadoras a un lado, para estar todos como una familia normal.
La verdad es que no o veo venir pronto.

Deben haber experimentado uno de los peores tormentos por 10s que pasamos: cuando
nos olvidamos el celular en casa, cuando se cae la red o energia eléctrica o cuando Twitter o
Facebook no funcionan.

Estamos en una época en la gue la Internet v la tecnologia estan cada vez mas cerca. Lo
que se ve que pasara en el futuro es que cada vez estaremos mas tecnologizados. Aungue
suene extrano, hay quienes estan pensando como meter el celular dentro del cuerpo y poder
conectarnos mas aun.

A casi todos nos costaria imaginarnos un mundo sin tecnologia. Como serfa una oficina en
la que no haya computadoras, donde todos escribieran documentos a mano 0 con maguinas
de escribir. Impresionantemente, hace 50 afos el mundo era asfy hay muchas personas que
nacieron antes de la internet.

Internet apenas tiene 24 anos y se fue conociendo poco a poco en el mundo. Los sis-
temas educativos también nos hemos vuelto mas vigentes poco a poco. Google tiene 18
anos, Facebook y Gmail tienen apenas 12 anos, y Wikipedia 15 afios. Los modelos educativos
apenas estamos interiorizando cOmMo usar estas tecnologias.

En el futuro, viene algo que nunca ha pasado en la historia de la Tierra y es que, la genera-
cion de alumnos que hoy estan estudiando, que son mas jovenes que Facebook, que tienen
menos de 12 anos, y nacieron despues que Wikipedia, tienen por primera vez herramientas
gue Nosotros nunca experimentamos ni tenemos referentes y les van a venir cosas que nunca
hemos vivido.

Hace poco con algunos de mis alumnos, vimos una computadora en NASA, Houston. Esa
maqguina inmensa es con la que fuimos a la Luna y solo tiene 4 megabytes de memoria. Me
impresiono® mucho, porgue una foto tomada con un celular de 8 megapixeles pesa mas que
toda la computadora con la que fuimos al espacio. Es decir, hoy tenemos herramientas que
pueden parecernos triviales, pero hace muchos afos eran casi imposibles de conseguir y nos
permitian hacer cosas impresionantes.

Eso me obliga a hablar velozmente sobre las tecnologias exponenciales que ahora estan
muy en boga.




Tecnologias exponenciales

Todos nosotros venimos de una escuela donde nuestra profesora nos ensefiaba a contar
del 1,2, 3al 21. Con la tecnologia estas opciones se multiplican por duplas, que es algo que
descubrieron hace mas de 70 anos. Tiene grandes implicaciones porque existia un mundo
lineal de pocos cambios, que es por donde pasaron todos nuestros sistemas educativos, v la
tecnologia esta por hacer un gran cambio.

Por ejemplo, cuando mi profesora Lupita nos ensefiaba a contar del 1 al 21, lo hacia de for-
ma muy ordenada. Pero cuando eso lo hacen en una perspectiva exponencial, cada afo ese
numero se duplica, por lo que del 1 sigue el 2, del 2 sigue el 4, del 4 sigue el 8, etc. En eso todos
SOMOS buenos porgue cuando compramos un teléfono, siempre van duplicando la memoria
0 los megapixeles.

Lo impresionante es que un ndmero tan sencillo y tan trivial como el nimero 21 en el
mundo lineal, equivale a 1041 000 en el mundo exponencial. Entonces 21 afos lineales, que
podrian ser muy triviales, pueden significar cambios de un millon de veces en capacidad de
computo, de memoria, de velocidad y de energia eléctrica.

Estos dos mundos tienen que ver, uno con el mundo local y el otro con el mundo global, que
es otro de los grandes cambios que hemos Visto y que en nuestra generacion No NOSs toco Vivir,
Cuando naci, en Ciudad de México nos preocupaban los temas locales como quién ganara el
torneo de futbol del Distrito Federal. Hoy nos tenemos que preoccupar en una escala mas grande.

Ejemplos de las nuevas tecnologias
Biotecnologia
El primero es la biotecnologia. Es muy interesante pensar que en algunos paises se estén
haciendo algunas mezclas de genes que permiten hacer, por ejemplo, gatos fosforescentes.
Pero también se estan haciendo cambios en la genética.

La primera vez que se leyo el ADN, hace mas o menos 12 afos, costo cerca de tres mil mi-
llones de dolares. Hoy lo pueden hacer por, mas o menos, 800 ddlares y se espera que para €l
final de la década cueste tan solo unos centavos de dolar. Eso implica que se puede contraer

el costo de grandes cosas en muy poco tiempo.



Cuando leyeron mi ADN descubri cosas muy increibles, por ejemplo, gue mi familia viene
de Espana y Francia, que uno de mis bisabuelos tenia algun amigo chino que también esta en
mi ADN; también que tengo 291 variantes de neandertal, por lo que soy /1 % mas neandertal
que el promedio de la poblacion. Descubri también algunas cosas falsas, por ejemplo, piensan
que probablemente me quede calvo, cosa que no creo que pase. Y algo mas que descubri fue
que muy probable desarrolle macula, es decir, que podria perder la vista en los proximos 45
anos al igual que mi abuela.

Ese es un gran conocimiento y una de las muchas muestras de lo que las nuevas genera-
CIONes van a vivir y gue nosotros no imaginabamos. Ellos van a poder predecir las enferme-
dades que van a tener cuarenta afios mucho antes y eso abre grandes oportunidades a la

medicina que hoy no podemos ver; ayudara a pensar en medicina preventiva.

Internet de las cosas

Cuando era nifio, nuestros papas nos hablaban del futuro y de los Supersonicos, que eran
nuestro Unico referente. Silo piensan, ya estamos mucho mas cerca, tan es asi que nuestro
referente del futuro ya no es tan claro.

Siempre imaginamos que tu jefe te iba a hablar por una pantalla y que podriamos comuni-
carnos a la distancia. Eso ya existe, usamos Skype o Hangouts, y hay gente que ve las charlas
por streaming a muchos kilometros de distancia.

En el 2016 en Las Vegas, en el Consumer Electronic Show presentaron algunas de estas
ideas innovadoras. Refrigeradoras inteligentes que puede enviarte un WhatsApp diciendote
que te falta huevo o leche y le puedes pedir que lo compre directamente en el supermercado.
Algunos tenemos una aplicacion que nos permite cambiar el color de las lamparas de nuestra
casa o gue se sincronicen con la musica.

Pues todo eso ya es algo normal, no solo con humanos, sino también con mascotas. Por
ejemplo, hay un chip que puedes poner en su collar para saber si estan haciendo suficiente
ejercicio y asi prevenir que tu gato sea obeso. Hay también muchos robots de hogar que pue-
den ayudarte a encontrar tus llaves, a saber como esta el clima, o que te avisan gué pelicula

estan pasando en el cine. Muchas de las peliculas de ciencia ficcion ya son hoy una realidad.




Navegacion automatica
Hoy en dia existe un dron que hace selfies: lo puedes lanzar, te toma una selfie y regresa, pero
no es lo Unico que esta pasando en términos de tecnologia de navegacion automatica.
Tomo seis afos que Google pudiera hacer un auto que se manejara solo, que es el Google
Self Driving Card. Ademas, para los amantes de los autos, este afio paso algo muy interesante
con Tesla, que es una de las marcas mas importantes del mundo de autos eléctricos; realizo
una actualizacion de software vy de pronto, a mitad del afo llegd un mensaje a los usuarios
diciendo: "Hoy no tienes que manejar al trabajo’. Y muchos usuarios pudieron hacer 1o que
todos hemos querido hacer en la vida: leer revistas en un embotellamiento mientras el auto se
maneja solo. En los proximos anos esos autos empezaran a salir por todo el mundo.
Tambien hay aviones gue se manejan solos, algunos que inclusive van a mayores veloci-
dades que las gue un humano resistiria, algunos autos que pueden ser también submarinos e
inclusive, algo que me llamo la atencion pensando en Los Supersonicos, 10s autos que vuelan.

Ya hay un dron lo bastante grande como para llevar a dos pasajeros de una ciudad a otra.

Inteligencia artificial
La tecnologia también se vuelve mas inteligente. Por ejemplo, Watson es un robot que ha
ganado algunos premios rompiendo records contra humanos en Jeopardy.

También estd Baxter, uno de mis robots favoritos pensados para trabajar en la industria. El
trabaja sin cansarse. £Es amigable, tiene dos ojos increibles y esta pensado para que no le pase
nada a un trabajador si es que lo golpea al voltearse. Cuesta mas o menos quince mil dolares.

O esta Da Vinci, un robot que ayuda a los medicos a operar. Fue desarrollado por el centro
de investigacion de Stanford. Con este robot puedes ser operado por un cirujano a muchos
kilometros de distancia a través de Internet, por ello fue disefiado principalmente para los es-
pacios de combate ya que no es necesario transportar a los heridos para ser atendidos.

Para los que somos ‘robotfilicos’, se esta hablando mucho de una competencia en el 2050
donde se espera que los ganadores del mundial de futbol se enfrenten a un equipo de robots y
estos Ultimos ganen. En el 2010 habia aproximadamente 1400 000 robots de los cuales el 25
% estaba en Japon. Seguramente esta informacion ya paso de moda porgue todos os anos
se va duplicando.




Un nuevo idioma: ROBOT

Algo relevante es que todas estas tecnologias, que apenas comienzan, Son aln muy jovenes.
Algunas tienen 6 u 8 anos de estar en mayor difusion, aungue la mayoria de ellas tienen su raiz
hace mas de 15 0 20 afios. Todas son extremadamente nuevas y hablan un nuevo idioma al
que llamo "robot’, idioma que no existia, asi como hace 24 afos no existia el uso de la Internet.

A muchos de nosotros No Nos ensefiaron cOmMo navegar en Google en la primaria, porque
apenas se invento hace 18 afos. Antes no era necesario aprenderlo y por ello no esta en nin-
guno de los libros de texto ni en ninguno de los sistemas educativos de Perd, pero tampoco
en los de América Latina ni en los del mundo. Es decir, en todo el mundo no se habla robot.

Esta es una gran oportunidad para todos los que podemos ser participes de este movi-
miento. Segun mis calculos, solamente el 2,5 % de la poblacion del mundo habla robot basico,
es decir, puedes hacer que un robot se mueva de izquierda a derecha o que haga alguna cosa
especial si usas Scratch.

El 97,5 % de la poblacion no habla nada de robot. Todo lo que ustedes podrian hacer con
estas tecnologias o con o que viene en el futuro, necesita de ese aprendizaje que normal-
mente N0 ensenamos en clase en ninguna parte del mundo. A nivel avanzado, siendo muy
optimista, calculo que solo el 0,01 % del mundo o habla, por lo que todos tienen la misma
capacidad de aprender siendo adultos, nifios o jovenes, como si este fuera inglés, marciano o
cualquier otro idioma.

Para todos los que no hablan robot, ‘hacer robot” quiere decir muchas cosas simples. Por
ejemplo, decirle a un objeto que se mueva de la forma que tU quieras, hacer tus primeros cir-
cuitos electronicos, darle vida a tus primeros proyectos roboticos como un dinosaurio robot,
hacer equipos Yy asistir a competencias nacionales e internacionales representando a tu pais.

Los Mega Movers son alumnos que fueron a Taiwan en el 2008 y ganaron varios premios
internacionales. Fueron clave porque son los primeros estudiantes latinoamericanos que ga-
naron un premio en la NASA Luego de eso, en el 2013 me preguntaban como hacia para
conseguir NiNos genio que puedan ir y ganar nuevamente. Tuve que decirle a la prensa que no
eran genios, que eran alumnos completamente normales, pero tenian la gran ventaja de haber
aprendido robot desde hacia varios anos, con lo que ya tienen un nivel intermedio, pudiendo
hacer proyectos mas complejos.




Afos antes, estos alumnos participaron en otras competencias de robotica donde no siem-
pre les fue tan bien. Pero fue ese aprendizaje el que hizo que mejoren afio a ano. Por ejemplo,
hicieron un proyecto que permitia que la fruta durara mas en una refrigeradora especial que
ellos disefiaron; eso les permitio ir a California. Al siguiente ano no les fue tan bien, sin embar-
go, pudieron disefiar una aplicacion que ayuda a los adultos mayores, lo que les permitio estar
listos para ir a la NASA, donde finalmente ganaron el segundo lugar. Poder llevar su robot a
Houston, les permitio descubrir cosas que muy pocos hemos visto a su edad.

De nifno queria ser astronauta y fue increible ver a estos alumnos de 12 v 13 aflos mas
cerca de ese suerio, solo por haberles dado la oportunidad de hablar este nuevo idioma. Ellos
ganaron el segundo lugar y al siguiente afo otro grupo de alumnos ganaron el primero dentro
de la misma competencia. Esto me demostro que era algo que podia ser reinsistentemente
congruente, porque estos mismos alumnos que ahora son mas de 60 mil formados bajo el
modelo Robotix, nos han dado buenos resultados ano tras ano.

En noviembre del afo pasado, estos alumnos fueron a Qatar, quedaron entre 10s primeros
veinticinco lugares del mundo y descubrimos que ensefarles robot no solo era ensefiarles
sobre tecnologia, programacion o electronica, sino desarrollarlos emocionalmente y hacerles
saber que ellos, al igual gue todos los otros humanos del mundo, también pueden hacer tec-
nologia, se pueden desarrollar y que son capaces de proponer NUEVOS proyectos.

Las competencias son clave

Decidimos poner un reto a todos los alumnos: que ellos disefiaran proyectos que ayuden a
resolver alguna problematica social. En ese ano, trabajamos también con el cambio y aqui les
muestro lo que cuatro equipos presentaron en el 2014,

El primero es el SESI, que es el Sistema de Emergencia Contra las Inundaciones. Es un
pequerio robot que podia ayudar a salvar a la poblacion en caso de inundaciones: detectaba
el nivel del agua y mandaba alertas a la sociedad. El Fire Safty es un prototipo de robot que
apaga incendios forestales.

Por su lado, el Blizzard Breaker es un prototipo de robot que puede ayudar a convertir la
nieve en agua potable. Los alumnos se dieron cuenta de que, con este Sistema Meteorologico
de bajo costo podian bajar mas de diez veces el costo para brindar ayuda a comunidades de

extrema pobreza a tener alguna informacion meteorologica.



Por ultimo, decidimos luchar contra nuestros propios alumnos en aras de mejorar la edu-
cacion. Cuando lo hicimos, quisimos saber qué podiamos mejorar de nuestro curso, por lo
que reuni a todos mis ingenieros y decidimos hacer el mismo reto que hacian los nifios. Des-
cubrimos algo increible: los nifios nos derrotaron completamente.

Despues de la resaca emocional de descubrir gue nuestros alumnos nos habian batido
de tal forma, aungue Nosotros teniamos maestria en ingenieria © éramos ingenieros o sus
profesores, descubrimos algo que para mi fue increiblemente valioso: que los alumnos eran
mejores que nosotros en algunas otras cosas que no tenian que ver con educacion formal.

En la educacion formal yo sé hacer ecuaciones diferenciales y he tomado fisica 1, 2, 3, 4, 5,
termodinamica, inteligencia artificial, sé programar en no sé cuantas cosas, pero la verdad es
queeneldiaadiayen lapractica, eso no servia de nada, 0 al menos No servia para resolver este
reto, con lo que se resolvia tenfa que ver con la pasion con la gue trabajabamos en equipo, cuan-
tas veces aprovechabamos el tiempo que teniamos de entrenamiento para gjercitarlo y hacerlo,
con la comunicacion, el liderazgo, la curiosidad, y en eso, nuestros alumnos eran excelentes.

Algo que para mi también tiene mucho sentido es que, cuando pienso en mi equipo de
trabajo 0 los que equipos que trabajamos que tenemos, las personas que consideramos ex-
tremadamente valiosas, en general, 10 son por esas competencias clave y no por cuantas
capitales se sabes o por como estructuraste tal suma o resta.

Los tres tipos de personas que usan la tecnologia

Nosotros encontramos una clave mucho mas relevante en educacion, una clave que tiene
que ver con la vigencia y con la excelencia de lo que esta generacion va a poder hacer en el
futuro. Por ello, pensamos que hay tres tipos de personas que usan tecnologia:

La primera son los gue no saben como usarla. Una anécdota muy conocida de cuando
salieron las primeras computadoras y los primeros discos compactos es que se usaba el
espacio de los discos para poner el café o refresco.

Luego, hay una gran cantidad de personas que sabemos usar la tecnologia, es decir, sabe-
mos comprar los gadgets, el nuevo celular, la nueva computadora, el nuevo juguete.

Y hay un tercer tipo, que son los que realmente dominan y crean esta tecnologia. Esa es
la invitacion que queremos ofrecerles, creemos que es una gran oportunidad para el Perd y
para Latinoameérica, porque ese es el 99 % de la poblacion que tiene ese camino porque toda
esa area es completamente nueva y todos en el mundo tenemos hoy la misma oportunidad

de crear y hacer.
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Nosotros pensamos que el futuro es ahora. Cuando eéramos nifios siempre nos decian
‘qué quieres ser cuando seas grande, qué quieres hacer cuando tengas 20 0 30 afios mas que
hoy". Creo que deberiamos invertir un poco esta perspectiva y pensar en el ahora.

Existe esta gran oportunidad de aprender estos idiomas que estan retando el desarrollo
de la tecnologia de los proximos afnos, y esa es la invitacion que Robotix quisiera hacer en
Mayéeutica: como ustedes como profesores, pueden pensar en el futuro ahora, pensar en su
clase ahora, y en atender las necesidades de sus comunidades y alumnos ahora que ustedes
pueden, y no postergar este momento hasta quién sabe cuando.
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Un nifio de siete afios me comento: “Si Youtube fuera un planeta, yo viviria ahf”. A partir de la
aproximacion que hemos tenido con mi equipo de investigacion a nifios y adolescentes para
analizar su acercamiento, devocion y consumo intensivo de Youtube, nos quedo la duda de
quée hacen en esta plataforma y quiénes de ellos se consideran youtubers.

Aqui haremos una introduccion de lo que es el fendmeno youtuber vy Youtube en gene-
ral, y luego comentar lo que hemos estado investigando. El plan es responder las siguientes
preguntas: /qué es Youtube?, ;que es ser youtuber?, ;jexisten o no los nifos y adolescentes
youtubers? y, de ser asi, ;quiénes son y que aprenden en la practica de creacion de videos?

¢ Quée es Youtube?

Youtube fue creado en el 2005. Es un medio social de videos y es el segundo portal mas visi-
tado en Internet después de Google. Los nifios y adolescentes 1o usan como un buscador de
informacion: en vez de plantear la pregunta o hacer su busqueda en Google lo que hacen es
buscar en Youtube. De esta manera el consumo de nifios y adolescentes es intensivo.

Trescientas horas de video son subidas cada minuto a Youtube y tiene mas de 1 billon de
usuarios, que representa un tercio de los navegantes en Internet. Todas estas cifras hablan de
la importancia de estudiar Youtube en la cultura infantil y adolescente contemporanea.

Youtube puede ser entendido desde tres enfoques: primero, desde el consumo; segundo,
desde la produccion; y tercero, desde el enfoque de la interaccion.

En cuanto a lo primero, sabemos que hay una inmensa cantidad y diversidad de videos
en Youtube. Encontramos canciones infantiles que son reproducidas unay otra vez, practica
usual de los nifios pequenos; videos traidos de otras industrias culturales como el cine, la
musica o los videoclips. Existen videos con contenido positivo y negativo y es parte de la alfa-
betizacion mediatica discernir qué tipo de contenido estamos enfrentando. Esta es una tarea
que tenemos desde las aulas: que nuestros ninos puedan discernir el tipo de videos que les
ayudan y qué otros no mucho.

El segundo enfoque es el de Youtube como un espacio para la difusion de videos propios,
aquellos que son producidos y creados por personas como nosotras usuarias de esta plata-
forma; o aquellos que siendo youtubers o simplemente grabando clips aportan a este gran

repositorio de videos.




Por Ultimo, el tercer enfogque se refiere a Youtube como espacio de interaccion, donde los
usuarios con un dedo arriba 0 abajo expresan su gusto o disgusto por un video. También hay
video reacciones, respuestas a videos que estan publicados y que van configurando un espacio

de interaccion, comunicacion y dialogo del emisor con la audiencia, y entre la audiencia misma.

¢Que es un youtuber”

Los youtubers actualmente se han convertido en referentes culturales, son agentes impor-
tantes de la cultura popular contemporanea, especialmente para nifios y jovenes. Ellos se
han construido como celebridades, no lejanas, sino las que a través de un lenguaje cotidiano,
algunas veces simple 0 soez, se relacionan con estos nifos y jovenes tratando de construir o
simular una relacion cercana y cotidiana. Ademas, tienen mucha conciencia de la audiencia y
que gracias a ella estan en ese lugar donde estan.

Para entender y graficar mas claramente quée es un youtuber voy a nombrar algunos de
los mas populares: el numero uno es PewDiePie que tiene sesenta millones de suscriptores,
el segundo con mas usuarios suscritos es el chileno German Garmendia, vy el tercero es el
espariol elrubiusOMG.

Estos tres youtubers han publicado libros y tienen todo un modelo de negocio asociado
a sus canales, con esto les quiero decir que ademas de una pasion o un interés por un tema
especifico hay también un modelo de negocio detras de los youtubers, especialmente de los
mas importantes y populares. Algo relevante también es la presencia de videojuegos y del
lenguaje en clave de humor.

Otros youtubers populares son FernanFloo, salvadoreno; Yuya, mexicana; y Vegeta///. Fer-
nanFloo y Vegeta son gamers: hacen videos de videojuegos. Los peruanos también estan pre-
sentes. Mox y Andynsane, por ejemplo, seleccionan algunos videos que les parecen relevantes y
entretenidos para su audiencia y hacen retos y bromas a las personas, son youtubers de entrete-
nimiento con clave de humor. Tenemos también a dos fashion vloggers peruanas: Whatthechic y
Mafer Neyra. TheDaarick28 es videogamer y Franda realiza parodias de videoclips famosos.

Quiero entrar en la descripcion de los tipos de videos que abundan y gue son consumidos
por los nifos y los jovenes en Youtube.

El primero es el de gameplay, que es una sesion o partida de videojuegos; los youtubers
gamers publican una sesion de su videojuego para mostrar habilidades o trucos a su audien-

cia, finalmente buscan entretener, pero este tipo de videos es sumamente importante en la

cultura youtuber.



Luego tenemos |los unboxing, directamente dirigido a los ninos, tal vez a los mas peque-
fos. El unboxing es simplemente mostrar el proceso de sacar de la caja un producto que llega
a las manos de ninos o adultos. Por ejemplo, hay unas mufequitas LOL que son unas pelotas
pequerias que adentro tienen una sorpresa. También son populares los videos de unboxing de
los huevos Kinder; es la emocion de ver un huevo Kinder y qué hay dentro.

Los tutoriales o videos Do It Yourself o DIY son bastante importantes para los jovenes vy 10s
adolescentes. Hace unos dias el profesor Carlos Scolari publico en la revista Anfibia un articulo
titulado “Lo aprendi en un tutorial”. Y es que Youtube se ha convertido en una fuente de apren-
dizaje informal, sobre todo a partir de este tipo de videos. Con los tutoriales 10s nifos y los jove-
nes aprenden a maquillarse, cocinar, reparar cosas sencillas y complejas, programar y muchas
otras practicas cotidianas y no tan cotidianas, es una fuente importante de aprendizaje.

Tambien hay muchos tutoriales de musica, por ejemplo, sobre como aprender a tocar un
instrumento musical. Los booktubers son jovenes criticos literarios que promueven la lectura
en su audiencia. Estan los fashion vloggers, aquellos que se dedican a explorar la moda, los
nuevos productos, accesorios, ropa y mas. Ligado al de moda estan los canales o videos de
estilo de vida; hay muchos tipos, estan los que promueven un estilo de vida vegana y dan rece-
tas, dicen los beneficios de ser vegano y demas, también hay videos de yoga, vida saludable,
como ser fitness; hay videos de paternidad y como es el estilo de vida de los padres contem-
poraneos, y otros estilos de vida promovidos a traves de este tipo de videos.




.Y 10s nifios vy adolescentes donde estan?
iEllos también son youtubers! Ellos son una evidencia de esta infancia y adolescencia
contemporanea: son agentes de cambio, con intereses concretos, que se expresan, que
tienen una voz, que tienen algo que decir, que son protagonistas pero que, ademas, también
estan inmersos en una logica de mercado.

Si nos ponemos a pensar en estos videos de unboxing © de modas, todos estan enmarca-
dos en una l6gica audiovisual. Los nifios y adolescentes también son muy conscientes de la
logica de la cultura Youtube; ellos estan pensando en como atraer mas audiencia.

. Que aprenden los nifios y adolescentes youtubers?

Les voy a hablar de algunos resultados de una investigacion que sigue en curso: solo fueron
cuatro casos de nifios de 7 a 11 anos. A través de la observacion directa y participativa de la
practica y creacion de videos, ademas de conversar con los nifios, hemos identificado varios
aprendizajes interesantes de comentar.

Lo mas evidente son aquellas destrezas y habilidades técnicas de la practica de producir
un video: ser conscientes de la iluminacion, sombras, ruidos, las preferencias de un espacio
abierto o uno cerrado, la presencia de otras personas, el encuadre, crear un guion, la habilidad
de grabar y ser creativos, porgue muchas veces ellos se graban a si mismos, entonces deben
pensar cOmMo poner la camara, si detras de libros o comprar un parante, o si les piden a sus
papas que los ayuden, a los amigos, etcétera. También esta la posproduccion, si bien de los
cuatro no todos editaban sabian de su importancia para hacer un video entretenido y que
finalmente atraiga a mas audiencia. jPensemos gue son nifios de 7 a 11 afnos que ya saben
editar videos!

Ademas, estad el componente de la difusion del video, donde creativamente ellos arman es-
trategias para difundirlos, y adaptan a su propia realidad las estrategias que ellos ven en otros
youtubers, por ejemplo, los concursos. Si bien no todos pueden regalar un iPhone, como en el
caso de los mas famosos de otros paises, si hacen concursos de colaboraciones, de mandar

saludos, siempre adaptado a su realidad de nifos y adolescentes.



Otro aspecto relevante es la importancia de 10s padres en este proceso; siendo nifos pe-
quenos los papas son muy importantes para iniciarlos en este mundo: son los papas que les
ensefian lo basico de la edicion y luego ellos despegan a traves de tutoriales, de l0s amigos y
desarrollan cada vez mas esa destreza. No es cierta esta idea 0 mito de los "nativos digitales”
que vienen al mundo con un set de habilidades cargado bajo el brazo, sabiendo hacerlo todo
en Internet. Los papas son importantes para iniciar estas destrezas o habilidades digitales
audiovisuales.

En miinvestigacion es muy importante escuchar y recoger la voz de los nifios y adolescen-
tes, para conocer desde su perspectiva que significado tiene ser youtubers, el saber manejar
estos medios digitales y que es o que ellos consideran que estan aprendiendo. Los youtubers
afirman que hay un tipo de impacto en su vida offline; la practica de ser youtuber, de explorar
este mundo digital, desde la interaccion social hasta otros tipos de practicas digitales, no so-

lamente en video, lleva algun tipo de cambio en su vida personal y social.
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La pregunta que intentarée responder en esta presentacion es qué podemos aprender los edu-
cadores de los booktubers. Empezare mencionando a Socrates; como estudie filosoffa me
gusta empezar con €l y al final sabran el porqué.

cQuienes son los booktubers y de donde provienen?

Son un tipo de youtubers a quienes les gusta hablar de libros. Este fenomeno empezo hace
cuatro o cinco afnos mas 0 menos y ha crecido por distintos palses, construyendo pequenas
comunidades interconectadas con personas de muchos lugares; sin embargo, esto no es
reciente.

La idea de que los lectores participemos de la circulacion y comentarios de los libros es
tan antigua como la literatura. Antes era oral, nos contabamos historias, alguien las ofa y las
pasaba al pueblo siguiente. Después, cuando l0s monjes empezaron a escribir las historias,
solo copiaban aguello que consideraban valioso y luego las pasaban de monasterio en mo-
nasterio. Mas adelante, cuando se invento la imprenta, empezaron a circular los libros en las
universidades europeas, donde se instalaron las primeras imprentas; los estudiantes toma-
ban los libros y se los recomendaban a los demas.

Luego de eso, vinieron los clubes de lectura. Esta es una foto de un club de lectura de
esposas de granjeros en la Universidad de Cornell, Estados Unidos, a principios del siglo XX
Después aparecieron los clubes de ciencia ficcion, los fanzines, 1os blogs y ahora estan los
videoblogs, instagramers. También estan quienes se disfrazan de sus personajes favoritos o
personas que hacen citas y las comparten en Facebook o Twitter. Las que mas me gustan
son las citas inventadas, porque son muy divertidas, por ejemplo, se muere Stephen Hawking
y todo el mundo saca frases falsas de él.




Figura 1. Club de lectura de esposas de granjeros. Universidad de Cornell, 1905.

Fuente: Annual report of the Agricultural Experiment Station. Cornell University. Recuperado
de Internet Archive Book Images: https://flic.kr/p/t8NGmp




La larga cola

Esta es una grafica (Figura 2) que ordena 273 canales de booktube que estoy monitoreando
en mi investigacion, del mas popular al menos popular segun su numero de suscriptores.

Como veran, tiene una forma conocida como ‘la larga cola” pocos canales, alrededor de
veinte o treinta, concentran una gran popularidad y luego esta la gran mayoria de canales, que
tienen poca popularidad y son muy pequefios.

Chris Anderson, tedrico que fue editor de la revista Wired, tiene un libro llamado La larga
cola, que estudia como la economia digital tiene que ver con lo comentado anteriormente.
A mi me ha resultado Util en mi investigacion porque ayuda a explicar como hay sistemas
culturales en conflicto: hay una minoria gque son una especie de micro celebridades y que es-
tarfan cercanos al modelo de broadcasting que es la television de toda la vida, donde hay un
personaje que se hace muy conocido.

Luego, hay cientos de canales de personas no populares a esos niveles, que no los per-

siguen en la calle para hacerse selfies. Estos son los lectores de toda la vida, a los que nos
gustan los libros y los compartimaos.

Figura 2. Distribucion de canales de booktube segun cantidad de suscriptores. n=273.
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Esto me ha hecho pensar que, en ocasiones, hay un conflicto entre estos sistemas cultura-
les diferentes. Las microcelebridades, en la medida que son muy populares, se convierten en
influencers. Odio esa palabra, pero es una realidad: tienen el poder de convencer a personas,
entonces hay muchos que quiere quedar bien con ellos y mandarles libros para que 10s pro-
mocionen y catapulten las ventas.

Pero también hay otros que estan en otra logica e incluso se ofenden. Si ustedes buscan
en YouTube, hay algunos videos muy criticos de algunos booktubers que estan en los lugares
menos populares y que critican a estas microcelebridades diciendo: “Ya se vendieron’, “Estan
prostituyendo lo que hacemos’. Hay una discusion muy intensa y a mi me resulta fascinante,
porque es parte de lo que estudio.

Esto no o invento la tecnologia, es parte de largos procesos culturales que tienen que ver
con la participacion de los lectores y es un caso pragmatico de las mezclas, conflictos, con-
fluencias y desplazamientos que tiene la cultura digital.

Todo el mundo pensaba que la Internet vy los libros electronicos desplazarian a los libros
fisicos y resulta que no, que hay una nueva generacion de jovenes que les gusta leer en papel,
les gustan los libros bonitos, que son coleccionistas frikis que los ordenan por colores y de-

Mas cosas.

Sobre mi investigacion

Les hablaré de mi investigacion que tiene gque ver con dos preguntas: la primera es qué
hacen los booktubers desde una vision ecologica. No se puede analizar a los booktubers solo
desde una plataforma, sino que hay que considerar todo lo que esta alrededor como Twitter,
Facebook, Instagram y muchas otras cosas. La segunda es como se relacionan con el campo
literario en términos de relaciones de poder.

Me interesaba tener una perspectiva no de afuera sino de adentro, por lo que me invente
un canal de YouTube, al cual le puse Observatorio de Booktube y ya no me gusta, porque
observador es alguien de fuera y, como mencioné, quiero estar dentro. Esta es la metodologia

del etnografo digital que combina observacion offline y online.



Relacion de los booktubers con el campo literario

Con el campo literario hay una relacion un poco paradojica. Desde el punto de vista mas
purista son despreciados, porque no serian mas que personas gue publican cosas comercia-
les y literatura basura. Y el otro polo es la cooptacion, que es la tentacion de convertir a los
booktubers en voceros de un mensaje o la ultima noticia, entonces, hay una tentacion de las
industrias culturales de convertirlos en eso.

En este sentido, la relacion con las editoriales es para mi muy importante porque tendria
que ver con estas relaciones de poder. Les dan libros gratis, les facilitan encuentros con au-
tores que les gustan. En algunos casos, van construyendo trabajos asociados que para un
chico joven gue le gusta los libros es una maravilla ya que pueden empezar a construir una
trayectoria profesional. Tambien los invitan a ferias de libro y, recientemente, los mas popu-
lares se empiezan a convertir en autores y empiezan a vender muchos libros para el sector

infantil y juvenil.

Y la escuela que?

Me encanta este gif, porque muestra el gesto repetitivo de alumnos escuchando y obedecien-
do como soldaditos (Mrs. Maisel, s. f.). Tendria que ver con un modelo histérico de broadcas-
ting, donde el maestro es el que da el mensaje y los alumnos escriben.

He tenido dos experiencias con tecnologias educativas que intentan usar medios digitales
para aprender y ensefar. Una ha sido participando de MOOCS y otra siendo profesor usando
la plataforma Moodle. Es basicamente un emisor que en vez de hablar frente a un salon de
clases ahora o hace frente a un video.

Lo que quiero decir es que pueden cambiar 10s soportes tecnologicos sin cambiar el mo-
delo educativo. Es decir, los alumnos siguen ejecutando instrucciones y los profesores basi-
camente se convierten en administradores de un sistema informatico, lo que me parece un

desperdicio y un modo de reproducir cosas.




Tecnologia revolucionaria
El otro dia, en una conferencia, un profesor dijo: ‘La tecnologia mas revolucionaria es la palabra”

No se trata de llenar las aulas de computadoras y de videos de YouTube sino de como
hablamos. Es decir, Booktube ya es una comunidad educativa en estos terminos: ya hay un
dialogo de chicos hablando y aprendiendo cosas entre si. No necesitan gque nos metamos
ahi, eso ya funciona de algun modo y me parece que hay que mas bien preguntarnos como
podemos relacionarnos con los booktubers sin desviar su logica, sin transformarla.

Tengo la pesadilla recurrente de que algunos maestros tengan la gran idea de ponerles
de tarea a sus alumnos que hagan videos. Entonces, en lugar de hacer una resefa del Mio
Cid o del Quijote, ahora tengan que hacer un video resefia y que 10 hagan en equipos y, Como
siempre, haya una chica que haga todo el trabajo y los hombres se la pasen tomando coca
cola, comiendo papitas y haciendo chistes misoginos, mientras su companera trabaja. Luego
se activan estos codigos que, sile dices al maestro que yo no hice nada, eres un soplon o una
soplona. Eso pasay va a seguir pasando si no vemos el asunto de fondo.

Creo que lo importante no es poner a todos 10s chicos a hacer videos, sino comenzar por
acercarnos a su mundo de vida. ;Sabemos, por ejemplo, quienes son son PewDiePie, Yuya O
YoSoy German? ¢ Tenemos idea de quien es la Tigresa del Oriente o Delfin? Esto es o que ven
nuestros alumnos y o minimo que tendriamos que hacer es saber quiénes son.

Freire decia que el punto de partida de todo proceso educativo es la realidad del educando,
saber en donde estan nuestros alumnos. A veces los profesores no tenemos ni idea de lo que
hacen y este es un punto de partida, no de llegada.

¢ Que podemos aprender de los booktubers?
En primer lugar, como postula Javier Ruescas en este video, tenemos que reivindicar que la
lectura es un placer (JavierRuescas, 2017).

Los profesores siguen insistiendo en que los alumnos deben leer EI Mio Cid vy El Quijote
a la fuerza y tienen que hacer fichas y demas cosas. Lo primero que tenemaos que aprender
es que la lectura no puede ser un deber. El placer por la lectura se contagia, no se impone y
dejemos que ellos elijan qué leer, despues el profesor tendra que acompanarlos para leer de

un modo mejor.



Hay un texto de Hector Abad Faciolince, escritor colombiano, donde explica por que consi-
dera que Paulo Coelho es un mal escritor. No lo mira desde el snobismo de decir ‘eso es una
basura’ sino que se detiene a analizar frase por frase, y va explicando y comparando con otros
autores, para finalmente dar los argumentos de su opinion sobre Coelho a sus lectores. Eso
mismo podemos hacer los profesores, en lugar de decirles que no lean algun libro en especi-
flco revisar, discutir y comparar con ellos sobre [0 que estan leyendo.

El humor es muy importante. Por ejemplo, en este video, lo que estan haciendo es leer
fragmentos de Cincuenta sombras de Grey v el juego consiste en no morirse de la risa (las-
palabrasdefa, 2015). A traves del humor se puede despedazar una obra sin necesidad de que
salga un sefior con coderas y pipa haciendo cara de snob. También puede ser divertido.

Tambien les gustan los retos y hay ciclos de poesia en Booktube. Por ejemplo, The Poem
Tube es una joven mexicana que tiene un canal sobre poesia y esta tambien NaNoWriMo, pa-
gina que trata sobre escribir una novela en un Mes y cOMo te va en ese proceso. Hay chicos
que lo hacen bastante bien.

Los BookTags son un tipo de video que consiste en responder una serie de preguntas o con-
signas. Los booktags suelen relacionar un contenido de la cultura pop con libros. En este caso,
Claudia, booktuber mexicana, esta haciendo un BookTag relacionado con Hamilton, una obra
de teatro musical de Broadway. Ani les va la complejidad: el musical trata sobre uno de los pa-
dres fundadores de la constitucion de Estados Unidos, Alexander Hamilton, pero es en rap; se
esta representado en Broadway y como a Claudia le gustan esas canciones hace un video en el
que canta, baila y después relaciona la experiencia con un libro que le gusta. En este video hay
emocion, estamos hablando de una experiencia sensorial divertida (Clau Reads Books, 2016).

El sentido estético tambien es importante, les encantan los libros bonitos y los ordenan por
tamano, colores, como en muchos de los libreros que aparecen en los fondos de sus videos.
También toman fotos de sus libros y los suben a Instagram.

Es una generacion preocupada por la dimension estética de las cosas, por la belleza. Y
luego pues viene un profesor con un Power Point escrito en Comic Sans o escriben con una
letra que nadie entiende, ;cOMO te van a hacer caso?

Les voy a dar otro gjemplo. Ella es Fa, una de las booktubers mexicanas mas populares,
y en este video esta hablando del Conde Lucanor, una novela del siglo XIII (laspalabrasdefa,
2013). Si se fijan hay referencias a Disney, habla de virreyes, es un lenguaje totalmente distinto
y eso lleva a gque uno de los comentarios del video diga esto: "Yo quiero una profesora como
Fa, que expligue las cosas asi, con esa emocion y todo’. Y tiene no sé cuantos likes. Lo que

hace ella es [0 que haria un buen maestro de literatura.




George Steiner tiene un ensayo sobre la erdtica de la ensefanza que tiene que ver con
como un buen maestro es un seductor (2004). Es decir, tiene que acercarse a los alumnos y,
en algun sentido, seducirlos como Fa, quien muy simpatica y tiene una chispa especial que
todos los buenos booktubers transmiten. Por supuesto, la referencia de Steiner es Socrates.

Para terminar, 10 peor gue podemaos hacer es renunciar a nuestro papel. Los profesores
seguimos siendo importantes. Tenemaos que aportar elementos para mejorar la discusion. En
ocasiones en booktube la discusion es muy superficial, se remite a ‘'me gusta”y 'no me gusta’,
y no hay un argumento mucho mas alla de esto.

Podriamos aportar mucho en el analisis expresivo del lenguaje, es decir, hay mucho interés
en las tramas y en cosas que pasan, pero poco en el modo en que los escritores estan usando
el lenguaje y los recursos literarios que estan ahi en juego. Por ejemplo, ya hablamos del texto
de Abad Faciolince sobre Coelho, también situar histéricamente las obras y a mediar con el len-
guaje antiguo, como hace Fa en el video hablando del Conde Lucanor con referencias de Disney.

Un asunto que me resulta muy importante son las competencias mediaticas. Acaban de
terminar un proyecto de investigacion coordinado por Carlos Scolari llamado “Transmedia
Literacy Project”. Para este proyecto, estuvieron trabajando en nueve paises distintos pregun-
tandose qué es lo que aprenden los adolescentes.

Encontraron que el area de produccion de esta generacion esta bastante desarrollada. Hay
muchos chicos capaces de producir y grabar videos, editarlos, escribir fan fiction, entre otras
c0osas, pero hay otras competencias no muy desarrolladas como la ideologia y ética, que es lo
que esta detras. Hay una desigualdad de competencias.

Tenemos que hacer énfasis en una discusion critica y ética sobre el consumo y la produc-
cion de medios. Hay muchos temas, por ejemplo, la micro celebridad, el efecto de que alguien
sea famoso, como Fa y que todo el mundo le pida un selfie: a veces se pierda la perspectiva
del libro mismo porgue la persona crece mucho. También esta el tema de la privacidad, los in-
tereses comerciales que guian las politicas de YouTube, el product placement: YouTube esta
lleno de publicidad encubierta todo el tiempo, la seguridad, la informacion falsa, entre otras

cosas. Hay muchas cosas en las que los profesores tenemos que aportar.



En resumen

Booktube ya es una comunidad de aprendizaje, no necesitan que los profesores nos meta-
MOS a organizarles como tienen que hacer las cosas ni ponerles como tarea a los alumnos
que se hagan booktubers, ni tampoco que los profesores tengamos que serlo.

Mas bien, estamos invitados a asombrarnos, a acompariar y a enterarnos; y por supuesto,
tener en cuenta que la innovacion es educativa, y no es tecnologica centralmente.

Aqui es donde volvemos a Socrates. La educacion es dialogar, hacer preguntas inteligen-
tes, provocar, burlarse con carifno del otro como hacia Socrates. Eso es [0 que hay que hacer
con nuestros alumnos: provocarlos y retarlos. No se trata de inventar nada.

Esta idea revolucionaria de Freire me gusta mucho: “Nadie educa a nadie, nadie se educa a
sfmismo. Los hombres y mujeres se educan entre si con la admiracion del mundo’ (2008, p 69).

Es a través del dialogo como aprendemos.
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Existen 5 metaforas para comprender las redes sociales y les voy a explicar por quée.
Estamos muy acostumbrados a usar las redes sociales, gran parte de nuestra vida pasa
un poco por las redes gue usamos desde el movil o computadora, pero ;que vemos en las
redes sociales? Por lo general, nuestro timeline, nuestro muro vy a lo mejor el de alguno de
nuestros amigos, pero no tenemos la vision del muro como interfaz, como conexion con la
plataforma, y esto dificulta un poco la comprension general de la red social como medio de

comunicacion.

Figura 1. Mapa de conecciones de Facebook.
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Fuente: Facebook.

Intentemos pasar de ver solo la hoja, lo que vemos en nuestra linea de tiempo, alo que es el
bosque, la plataforma Facebook. El tema con este bosque es que contiene millones de datos.
Este es un mapa que hizo Facebook en el 2010. Cada una de esas zonas blancas esta for-
mada por un puntito y cada uno de esos es un usuario de Facebook. Ese mapa tiene algunas
zonas mas iluminadas donde hay mas usuarios hay y otras poco iluminadas, como la selva

amazonica, la Patagonia, 0 como se nota la poca conexion que hay en Africa.




Figura 2. Mapa de conexiones telegraficas.
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Fuente: Gretton, 2013.

Ahora les quiero mostrar este segundo mapa de las conexiones de las redes telegraficas
del siglo XIX. Se van a dar cuenta de lo poco que ha cambiado la distribucion de las comu-
nicaciones y de las vias de la informacion en cientos de arfios. Ahora veamos el mapa de las

conexiones submarinas de la red de Internet que marca el mismo patron.




Figura 3. Mapa de conexiones submarinas de Internet.
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Fuente: Consumer.es (2011).

Nuestro bosque de datos, por ejemplo, esta formado por estos numeros: T 400 millones
de personas entran en Facebook cada mes, 800 millones de personas en WhatsApp, 600 mi-
llones de personas en el Messenger de Facebook, 300 millones de personas en Instagram. La
cantidad de mensajes que se envian diariamente por las redes sociales ronda los 45 millones

de datos y esto se resume en una sola cifra: un monton.




Figura 4. Estadisticas de Facebook hacia 2015,
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Fuente: Mark Zuckerberg (2075).

. Qué es una red social?
En principio hay una definicion para poder distinguir aquello que es una red social de lo que no
lo es. Una red social es un servicio de Internet que permite a los usuarios construir un perfil
publico, organizar una lista de contactos con los que comparten una relacion y recorrer esa
lista de relaciones que estos a su vez mantienen con otras personas incluidas en la red.

En la Universidad de Buenos Aires, con el equipo al que pertenezco, hemos trabajado bas-
tante con la construccion de identidad de la época de las redes sociales tratando de identificar
un poco cual es el lugar de estas en la cultura contemporanea. Trabajamos con algunos au-

tores y de este estudio les traigo cinco metaforas para poder comprender las redes sociales.



Cinco metaforas para poder comprender las redes sociales

Una red social es como un diario intimo. ¢Por qué? Porque la gente las usa para narrar sobre
su vida. Este es un género que se conoce con el nombre de narrativas confesionales y tiene
una intencion autobiografica. De hecho, ustedes veran que su huella en Facebook, sus acon-
tecimientos cronologicos, se llaman biografia.

Una plataforma como Facebook tiene poca afinidad con el anonimato. En general, usamos
nuestros nombres reales y esto conecta aquello que esta online con lo que esta offline, con
nuestra vida en el mundo fuera de las redes.

¢Qué otras cosas hacemos”? Seguramente en mayor o0 menor medida seleccionamos y
descartamos aquello que gueremos o no publicar y eso responde una estrategia. Nuestra
construccion de identidad en una red social no es absolutamente espontanea, es una cons-
truccion que tiene una estrategia discursiva, la que ha estado presente historicamente en
todas las narrativas del yo.

Figura 5. Diario 1830.
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Fuente: Obtenido de internet.




Vean aqui el diario de un sefior que esta escribiendo en el afio 1830, €l ya trabajaba con textos
y fotos, dibujaba los momentos por los que habia pasado y los organizo cronologicamente. Esto
no es tan diferente de 10 que nosotros hacemos en una red social, pero aca si viene la diferencia:
esta foto es muy interesante porgue esta joven se tatud sus 152 amigos de Facebook en su
brazo, arte que durod dos semanas de confeccion en Holanda. Esta es una segunda metafora
porque a diferencia del diario que es intimo, el tatuaje es visual, publico y visible.

Figura 6. Tatuaje de amigos de Facebook.

Fuente: Usigan, 2071,



La identidad es construida por otro, por el que nos tatda. El criterio es dejar una marca
imborrable. Estos son criterios que, de alguna manera, asemejan nuestra actividad en la red
social con la idea del tatuaje. Ademas, lo que vemos es lo socialmente aceptado.

Por otro lado, el tatuaje tiene la caracteristica de ser una marca visual, mientras el diario
intimo era mas textual; y en los Ultimos anos las redes sociales han migrado de una construc-
cion textual a una construccion de la imagen. Agui podemos ver que el 75 % de los posteos
pertenecen a fotos, el 10 % a links externos, el 6 % a estados construidos en forma de texto,
y se reducen bastante las posibilidades con relacion al video a 4 %. Vemos que es una red

eminentemente textual.

Figura /. Las fotos siguen siendo dominantes en Facebook.
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No solamente es permanente aguello que vemos en los estados, sino que también es
permanente hasta aguello que no vemos. En una investigacion publicada por el Centro de
Estudios de Facebook (Facebook Data Science), llamada "Autocensura en Facebook” (Das y
Kramer, 2013). Lo que hicieron fue estudiar cinco millones de estados no publicados por los
usuarios para saber sobre qué la gente dejaba de hablar en Facebook. Cuando uno escribe en
el estado y no lo publica igual quedan esos textos en la base de datos.

Nuestra tercera metafora tiene que ver con la leyenda de la invencion del ajedrez. La recor-
damos rapidamente: habia un rey que estaba muy triste y un sabio hindu le regal¢ para que €l
se entretuviera el juego del gjedrez. Al rey le gusto mucho el juego v le dijo: «,Con qué te puedo
pagar?’. El sabio le dijo: "Me puedes pagar con la cantidad de granos que dé el poner un grano
en el primer casillero, en el segundo el doble de lo que pusiste en el tercero, en el tercero el
doble de lo que pusiste en el segundo’. Los contadores del reino se fueron a hacer cuentas y
notaron que no alcanzaban todos los granos de reino para pagarle al sabio.

Eso es lo que sucede con nuestros datos en Facebook. De ese simple “;qué estas
pensando?’ que nos interpela Facebook cuando comenzamos, pasamos a millones de es-
tados diarios que se almacenan en uno de los Data Center que Facebook tiene en el mundo.
Entonces, del “; qué estas pensando?’ pasamos a una base de datos enorme, formada por las
respuestas de todos los usuarios que publican en ese momento y dias anteriores.

A esa cantidad de informacion gue nosotros mismos estamos generando le llamamos Big
Data. Las redes sociales son grandes productoras de Big Data, todo lo que nosotros hacemos
en una red social se convierte en una entrada en una base de datos. En este sentido, las redes
sociales son duefias de enormes cantidades de datos personales que, aunque le dan un tra-
tamiento de anonimato (hay como una historia registrada), no se asocia a un nombre seguiin
los disclaimers de las redes sociales. Esa informacion tiene usos, algunos potenciales y otros
efectivos como marketing personalizado, requerimientos de gobierno, publicidad dirigida o

comercializacion de uso.



Pasemos ahora a nuestra cuarta metafora, que es la de la arafia, quien teje una tela y en
ella toma a sus presas para convertirlas en alimento. Se dice que esa estrategia de la arana
tiene que ver con poder cazar, pero sin hacer un gasto de energia y uno podria decir que las
plataformas sociales, en ese sentido, son arafias porque son proveedoras de contenido, pero
no tienen que gastar la energia en producirla porgue lo hacen los propios usuarios.

Me llam& mucho la atencion vy les digo que fue casualidad haber buscado la metafora de
la telarana, y después encontrarme con esta foto que es bastante analoga con la telaraia en
términos de imagenes. Esta es la visualizacion de lo que se conoce con el nombre de un filtro
burbuja, el cual es el resultado de la accion de los algoritmos de las redes sociales. Algoritmos
que se producen con la gran cantidad de datos que nosotros mismos entregamaos.

Figura 8. Filtro Burbuja de Eli Pariser.

Fuente: TED (2011, 4:35).




Entonces, a partir de un procesamiento informatico, o que nos devuelve las redes sociales
es una oferta relacionada con aquello gue nosotros le entregamos: si Nos gustan los autos,
nos devuelven notas asociadas a autos; si nos gustan los celulares, nos devuelven notas
asociadas a ello.

Todo aquello que pareciera no interesarnos, porgue a nada le dimos un like o hicimos un
comentario, queda dejado de lado, pero ;,como sabe la red social que aguello gue no hemos
marcado No Nos interesa? Se genera un juego bastante perverso que seria: veras mas lo que
te gusta ver y veras menos o que te gusta menos, y No veras 1o que nunca ves.

Esto generara siempre un consumo pautado en aguello que ya hemos consumido. Y a
veces las novedades y desacuerdos son interesantes porque el mundo esta lleno de ellos.

La informacion se selecciona de acuerdo a una combinacion muy compleja de parametros
de comportamiento. Se verifica likes, comentarios, popularidad de posteos, stalkeo de perfi-
les, procesamiento semantico de los posteos marcados con ‘me gusta’.

Prueben darle me gusta a todo [0 que aparece en su muro y veran como en poco tiempo se
transforma en otra cosa que no era la que querian. Asi es cuando la arafia como plataforma
teje un poco nuestra vida virtual.

El quinto punto que tal vez se relaciona también con el de la arafa es el mito de Narciso, tal
vez no se acuerdan 1o que le paso, pero la palabra narcisista sf seguramente la conocen. Ocu-
rre que la ninfa Eco se enamoro de Narciso. Ella salio una vez detras de un arbol que vio en el
bosque con los brazos abiertos a ofrecerle su amor a Narciso y cuando la vio €l le dijo: "No me
gustas”. Y la rechazo. A partir de ahf Eco se enojo mucho vy llamo a Némesis, diosa de la ven-
ganza. Némesis le hizo un hechizo a Narciso: o condend a mirar siempre su propia imagen
en un espejo de agua y a enamorarse solamente de el mismo. Narciso se miraba siempre en
el espejo de agua y un dia por querer abrazar a su propia imagen termin¢ cayéendose al agua.

La mayoria de las llamadas redes sociales son en verdad redes egocéntricas. (Qué quiere
decir esto? Estan armadas no en funcion de un conjunto de intereses sino de un interés cen-
tral que se relaciona con otros y donde el centro es el yo.

A través de varios estudios que nos llevo un tiempo realizar, donde combinamos lecturas
de muros con lecturas conceptuales, hemos podido llegar a la conclusion de que en Face-
book se privilegia la mirada mas individual por sobre la grupal, y se hace mas hincapié en la
construccion de un propio yo que una relacion con los otros. Son practicas de interaccion

individuales, mas que de interaccion social.



Si ustedes suelen participar en algun grupo de Facebook que es una actividad social, se
pueden dar cuenta de que los grupos no aparecen en los muros, sino que hay que ir a buscar
la informacion al grupo. Sin embargo, s aparecen en los muros tanto lo que ustedes ponen
como usuarios individuales como lo que ponen los demas.

Asimismo, nos damos cuenta de que hay una cantidad de oferta de contenidos. Ponemos
muchas fotos, estados, videos, pero ¢invertimos la misma cantidad de tiempo a ver las fotos,
a leer los posteos, a comentar aguello gue ponen 10s otros 0 es mas una actitud de nosotros
hacia el mundo? En ese sentido, nosotros conjeturamos que las subjetividades son fuertes
pero las alteridades, las relaciones con otros, son débiles, entonces en esa subjetividad tan
fuerte que no Nos pase como a Narciso gue se cayo en el agua y no pudo salir. El vinculo con

los otros es un vinculo muy importante.

Figura 9. Mapa de amistades de Facebook.
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Este es un mapa interactivo (actualmente inaccesible) gue muestra cual es la distribucion
de amigos de Facebook por paises. Hice una imagen del mapa de amistades de Perd, quien
se relaciona en primer lugar con Espafia; en segundo lugar, con Chile; en tercero, con Argenti-
na; el cuarto, con Bolivia; y en quinto, con Venezuela. Haciendo clic en otro pais uno puede ver
cuales son las maneras de relacionarse de otros paises.

Se podria hacer muchas conjeturas acerca del porqué de estas relaciones. Las personas
que hicieron el mapa estan pensando en olas inmigratorias, primero desde Espafa, luego de
PerU hacia Argentina. Esto habria que estudiarlo con mas profundidad.

Ha sido rapido el paso que dimos por estas cinco metaforas y seguramente tendran que
sentarse a reflexionar un poco sobre esto, pero, /que podemos sacar de este recorrido?

Creo que los usuarios de redes sociales tenemos varios desafios por enfrentar. En princi-
pIO, Necesitamos una comprension de como funciona el medio que usamos todos los dias,
porque estamos poniendo una parte de nuestras vidas, informacion sobre nosotros mismaos,
sobre cosas gue nos pasan. Entonces, tenemos que tener una comprension del medio, por-
que esta usando informacion sobre nuestra propia vida.

Seguramente todos ustedes tienen algun hijo, nietos, sobrinos, alumnos, y también tienen
que poder tener una comprension para transmitir a aquellas nuevas generaciones qué es lo
que sucedera con la informacion que pongan ahi.

A nosotros nos ha tocado vivir una época donde las identidades se construyen a partir de
redes sociales o de tecnologias de informacion. Esto es algo muy dificil de poder escapar, es
como un signo de la época. Y no se trata ni de censurar el uso o rechazarlo, porque, asi como
las jovenes del siglo XIX les toco escribir en diarios intimos a nosotros nos ha tocado cons-
truimos como sujetos en las redes, pero si podemos tener un rol mas activo como usuarios:
poder comprender qué se hace con nuestros datos y hasta poder reclamar cierto control
sobre los datos que nosotros entregamos a la plataforma.

Promovamos el debate, conversacion y comprension del otro; las herramientas nos 10 po-
sibilitan. Podemos tomar una red social como un espacio de conversacion, pero debemaos
cuidar lo gue publicamos, porqgue no sabemos como actuan estos filtros burbuja, entonces,
no alimentemos a la burbuja, no publiguemos mas de lo mismo.

Seamos conscientes que lo que ponemos ahi es permanente como un tatuaje, que hay una

arafa que esta al acecho y no caigamos mirando nuestra propia imagen en el rio como Narciso.
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Una de las grandes falencias de formacion en competencias blandas que existe en la uni-
versidad actual es aprender/ensefar a disefar redes profesionales significativas. Lo sufren
algunos investigadores, muchos profesores y la mayoria de estudiantes. En una sociedad red,
debemos pensar en red, actuar en red (de nichos) y codisefiar en red. Somos las redes de las
que formamos parte.

Del lado del profesor, se trata de producir para la red y no exclusivamente para el estu-
diante. Del lado del estudiante, se trata de producir para la red y no exclusivamente para el
profesor. Esto implica pensar cada estrategia de produccion o exposicion de ideas con el
objetivo de construir redes globales y significativas; e intentar conectar con los profesionales
que valoramos y admiramos, pensando al inicio mas en ayudar y alimentar la red que en ser
ayudado. Asi, la lealtad profesional sucedera horizontalmente desde y hacia tu red, y no sola-
mente hacia tus jefes. Un lazo social debil que trabaja en tu mismo campo y esta expuesto a
las mismas personas e informacion, no sera el mejor puente de nuevas oportunidades.

Una practica minima comun deseable seria romper las aulas y disefiar catedras integrado-
ras, proyectos transversales interfacultades creados por los docentes. Si eres estudiante de
Letras, la planificacion podria proponerte trabajar con estudiantes de ingenieria 0 arquitectura
para resolver problemas academicos vy disefiar proyectos en comun. Para esto, el desafio
innovador de los docentes disefiadores de experiencias de aula es repensar las dinamicas
apropiadas para el éxito de esa integracion. Se trata de disefar una nueva experiencia de
aprendizaje transversal. Esto nos lleva a prestar atencion en cuatro competencias blandas
que estan desatendidas en el proceso de formacion: proactividad, empatia, autodisciplina y
persuasion, todas esenciales para movernos de la Facultad de Ciencias Sociales a la Facultad
de Ciencias de la Computacion y seducir a nuestros companeros, para gue sean socios en el
sueno de aplicativo movil que tenemos. Con Outliers School, ya estamos trabajando en esta
idea en dos universidades: la Universidad del Magdalena (Colombia) y en la UTPL (Ecuador).

Comparto tres experiencias significativas propias en la estrategia de diserio de redes que
me permitieron luego expandir mi vida profesional. Como argentino, yendo en el afio 2001 a
hacer el doctorado a la Universitat Autonoma de Barcelona. Lo que mas aprendi de esa expe-
riencia no fue el doctorado en si mismo, sino las redes profesionales significativas que pude
construir en una Barcelona cosmopolita y abierta, con muchos y buenos expertos en temas
de cultura digital, comunicacion y disefio. Esos colegas han sido socios en muchos proyectos

durante ya 18 anos.




Entre 2007 y 2009 vivi un ano en California, trabajando en Stanford University. Alli volvio
a sucederme lo mismo. Tanto Barcelona como San Francisco tienen una gran cultura de
cafés y terceros espacios para trabajar, interactuar y hacerse conocer, con un uso intensivo
de Eventbride. Ambas ciudades son un rico espacio fisico, pero mas un estado de animo de
conectividad permanente. En el caso de Stanford, la experiencia mas significativa de formar
parte de una de las principales universidades del mundo no resulto en sus seminarios ni en
aprender nuevos contenidos, sino en descubrir una red de emprendedores globales trabajan-
do con una gran agresividad y esfuerzo de innovacion vy visibilidad, siempre pensandose a si
mismos en estado beta, muy flexibles a los cambios.

Una tercera experiencia fue a partir del 2013 cuando dejé mi trabajo como profesor uni-
versitario en Catalunya, creamos Outliers School y desde ese momento hasta hoy empece a
viajar de manera obsesiva por América Latina. Cuantos mas nodos profesionales de prestigio
puedas construir, mas oportunidades tendras de estar primero en la cabeza de otros colegas
en el momento de tener ellos una necesidad a resolver. El buen desemperio da visibilidad, que
da prestigio, que da monetizacion (economica, social 0 ambas). Para Albert-Laszlo Barabasi
(2018), "las leyes del éxito han gobernado nuestras vidas y carreras de modo tan inmutable
como la gravedad, y sin embargo no sabemos que existen’. Muchos creemos que el trabajo
duro y un poco de suerte hacen gue unos talentos triunfen y otros no. Pero, ;como la estra-
tegia de construccion de redes profesionales afecta nuestro camino del buen desempeno al
éxito? Barabasi (Pardo Kuklinski, 2018) sefiala que el éxito no es individual, sino comunitario y
se construye en la cabeza de las redes invisibles de pares y seguidores. Si bien el buen desem-
perio profesional es crucial, no es la unica variable para alcanzar el €xito. Tu €xito no es acerca
de tiy tu actuacion o desempeno. Es acerca de como los demas perciben tu desemperio. Esto
implica también resultar utiles a las redes que nos cobijan.

Cristébal Cobo habla de aprendizaje invisible. John Moravec (2013) habla de sociedad
knowmad —nomades del conocimiento—. Mi concepto complementario es todo espacio en
un aula. Las mentes universitarias mas inquietas logran trascender los espacios arquitectoni-
cos establecidos por la institucion.

Quiza ya hayas oido estas ideas y te parezcan una obviedad en la era de las redes sociales
digitales. Pero aun en 2019 me sorprendo cuando trabajo con profesores que carecen de
estrategias de red y solo se afianzan en la dinamica endogamica de la universidad de la que
forman parte; cuando veo estudiantes que ingresan en primer afio a su facultad, egresan cua-
tro anos después y solo han trabajado con algunos de los treinta comparieros de carrera que

le tocaron en suerte para compartir su camino curricular.



Con respecto a los profesores, solo basta analizar la poca capacidad de las universidades
espanolas para atraer talento extranjero en un entorno ideal para captar a los mejores jovenes
investigadores europeos Yy latinoamericanos, siempre dispuestos a trabajar en Espafa. La
endogamia en la seleccion del profesorado es un cancer del sistema universitario iberoame-
ricano que afecta la competitividad, el crecimiento profesional meritocratico y a la calidad de
las instituciones. ¢Alguien sabe donde esta la informacion transparente y actualizada de los
CONCUrsos a profesores que se convocan desde las universidades publicas espariolas? Segun
un estudio de 2006 del Consejo Superior de Investigaciones Cientificas (CSIC), el 93,3 % de
aquellos que obtuvieron una plaza en un departamento universitario entre 1997y 2007 en Es-
pafia ya trabajaban en ese mismo centro antes de que se les fuera concedida (Pardo Kuklins-
ki, 2017). Datos de 2017 (Sili6, 2017) revelan que el 73,4 % de los profesores en los campus
publicos espanoles trabajaba en 2076 en la misma universidad en la que se habia doctorado.
Esta situacion es totalmente inusual en paises como Estados Unidos, cuyo porcentaje de
endogamia es del 10 %, 0 en el Reino Unido con un 17 %.

En esta gran comunidad digital, puedes moverte de lo hiperlocal a lo global y luego volver
a tu pueblo, sin perder la identidad global. Hasta fines del siglo XX —salvo excepciones— el
destino te hacia nacer en Lima, vivir en Lima, enamorarte en Lima, trabajar y pensionarte
en Lima. En la era postdigital, puedes vivir en Lima, pensarte desde y hacia Europa, escribir
para América Latina y ganar dinero trabajando a distancia para EE.UU. Sin embargo, muchas
veces cuando se disefia la experiencia académica universitaria, se sigue haciéndolo desde la
endogamia hiperlocal. Ya no deberfamos pensar en aulas o asignaturas, sino en un viaje de
muUltiples espacios arquitectonicos que permitan resolver desafios, con la teoria contribuyen-
do a una mejor ejecucion del reto. Esto debe estar integrado al trabajo de desarrollo de com-
petencias blandas, la creacion de banco de certificaciones modulares, y la proactividad hacia

integrar redes profesionales significativas., entre otras innovaciones deseables.




Para iniciar esta tarea de aprender/ensefar a disenar redes profesionales significativas,

quisiera compartir tres sugerencias:

1. Propiciar liderazgos naturales

Dice Daniel Goleman (2013, p. 91): "Nuestra sensacion de identidad aflora en nuestras inte-
racciones sociales, porque los demas actlan como espejos gue nos reflejan. Soy 1o que creo
que tu crees que soy’. En las redes significativas de las que formamos parte, el lider no es
solamente el lider impuesto en la estructura organizacional. Debe ser también un lider natural
y la persona que mas respetamos en el equipo. (,Como lograr pasar del liderazgo impuesto al
natural e informal? ¢ Por quée alguien termina siendo un lider, aunque su organizacion no 1o le-
gitime formalmente como tal? Probablemente porque su motivacion intrinseca con respecto
a su tarea le da un valor anadido con respecto a o extrinseco del salario, la estructura organi-
zacional, agradar a sus jefes, o las evaluaciones en el caso de los estudiantes universitarios.
2. Construye una narrativa atractiva

En esa logica de diseno de redes o de individualismo en red, es vital saber crear historias emo-
cionantes 0 narrativas atractivas sobre lo que estamos haciendo, tanto en tu identidad en red
como en la divulgacion cotidiana de lo que haces a nivel profesional. Las personas amamos
compartir y escuchar historias. Construir tu propia historia deberia ser parte de una pedagogia
en la propia universidad. Docentes ayudando a estudiantes a crear su narrativa. Y 1o que es mas
emocionante aun, estudiantes ayudando a docentes a construir su propia narrativa.

En una conferencia TED (2012), el publicista inglés Rory Sutherland dice: “La perspectiva
es todo, no existe una realidad, sino que existe una perspectiva de las cosas’. Disefa tu propia
perspectiva para luego integrarla a las redes que quieres formar parte. ;(Ser mas inteligentes,
divertidos o disruptivos? Busca una historia que convierta tu trabajo en algo exotico en la
economia de la atencion.

3. No esperes que todo sea perfecto antes de compartirlo

Compartir las ideas y los productos minimos viables deberia ser la forma de actuar por defec-
to, pidiendo retroalimentacion constante. Para esto, es necesario disefiar una arquitectura de
la participacion desde el inicio del proceso, sea este un desafio emprendedor o un rediserio de

una practica pedagogica.



Compartire una anecdota del trabajo de Outliers School. Una universidad nos contrata para
codisefar una estrategia de comunicacion cientifica para sus investigadores mas relevantes.
Cuando finaliza todo el proceso de ideacion agil, se realizan unos videos para comunicar a la
sociedad lo realizado desde el inicio hasta el prototipo. Sin embargo, el rector de la universidad
decide no publicarlos dado que ese contenido mostraria hacia el mundo lo limitados que son
sus investigadores y las deficiencias que han tenido a nivel de comunicacion cientifica. Y eso
es precisamente lo que no se tiene que hacer. Toda evolucion debe ser compartida y para que
se entienda debe ser narrada desde el inicio, momento en el cual casi todo es ensayo y error. A
eso le llamamos errores inteligentes. Trabajamos la paradoja del error: si quieres acelerar tus
estrategias exitosas, tienes que estar dispuesto y preparado para cometer mas errores que
los habituales y utilizarlos como un catalizador. Un error son dos partes. El hecho en siy nues-
tra reaccion. Esta segunda la podemos controlar y redefinir. ; Cuantos errores son muchos? El
limite es la estructura de confianza de los equipos. Nuestro trabajo es fortalecer dicha estruc-
tura. El método Outliers School' es una estrategia de vision-implementacion rapida donde
apostamos a equivocarnos mucho, pero rapido y barato. Como en la antifragilidad (Pardo
Kuklinski, 2015), los errores son muchos, pequefios y reversibles. Un proyecto se inicia a
pequenia escala y pensado solo para adoptadores iniciales. Si funciona, se escala a un grupo
objetivo mayor, de lo micro hacia lo macro.

Dentro del viaje emprendedor de la Ultima década, en 2007 creamos CampusMovil.net y
en el 20170 se cerro la plataforma en la segunda iteracion por falta de recursos financieros vy,
principalmente, por falta de usuarios. Un colega me sugirio: "Escribe un articulo compartien-
do los errores que has hecho dirigiendo CampusMovil.net, asf los demas aprendemos de tu
experiencia fallida”. Entonces escribi: “El cierre de Campus Movil: presumiendo de un fracaso
empresarial” (Pardo Kuklinski, 2012).

Lo que esta mal en la educacion no podra ser reparado por la tecnologia. Entonces, regre-
semos a la idea inicial. Cuando se habla de integrar las TIC en la educacion, no se trata de in-
tegrarlas para hacer lo mismo gue ya se hacia antes, sino que se deberia pensar en integrarlas
para construir redes profesionales significativas con base a visibilizar nuestro trabajo.

El método Outliers School es de descarga gratuita en OutliersSchool.net
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En esta oportunidad quisiera hablar sobre la naturaleza de la revolucion que estamos vivien-
do por el advenimiento del mundo virtual, pues me parece que estamos en un momento
de transformacion en nuestra relacion con el mundo y con los demas, asi como en nuestra
concepcion de nosotros mismos. Queremos comprender lo que esta sucediendo, ver lo que
implican para nosotros hoy estos cambios, para 1o cual plantearemos varias ideas en torno a
lo digital, aungue sin ningun otro proposito que el de propiciar reflexion.

El nuevo renacimiento

Quisiera sugerir, en primer lugar, gue con la revolucion digital estamos viviendo lo que podria
pensarse como un nuevo renacimiento, analogo al renacimiento del siglo XV. En ambos perio-
dos toman lugar dos eventos importantes y cualitativamente transformadores de la cultura.
El primero tiene que ver con la invencion de una nueva técnica, y el segundo con el descubri-
miento de un nuevo mundo.

En el siglo XV es la técnica de la escritura y su potenciacion en la imprenta lo que trans-
forma al ser humano de un ser oral en quien todos sus sentidos estan involucrados en una
relacion fisica y presencial con el otro a un ser escribal, cuya conciencia depende de un texto
con el gque se relaciona individualmente, en ausencia de otros, y en quien, en lugar de sus
sentidos y (generalmente también) sus sentimientos, funcionan principalmente la vista y la
mente. Este cambio hace posible la mentalidad objetificante que caracterizan a la ciencia 'y a
la tecnologia hoy.

Este primer evento tiene su paralelo en nuestra época en la emergencia de las nuevas
técnicas del telégrafo, el teléfono y el televisor o que McLuhan llamaba de los medios eléctri-
cos, los cuales han evolucionado en nuestra época en el fendmeno de los medios digitales.
Estos estan transformando la vida humana, la forma como pensamaos y Nos relacionamaos
con el mundo de manera analoga a como 1o hizo, en su €poca, la prensa de Gutenberg al ma-
sificar la escritura y convertir asi a la cultura entera a la escribalidad.

En segundo lugar, tanto en el siglo XV como en el siglo XX, ocurre el descubrimiento de un
nuevo mundo. El descubrimiento de América en el renacimiento transformo drasticamente
nuestro entendimiento del ser humano y de su lugar en el planeta, de igual manera a como en
nuestra época el descubrimiento del mundo virtual, nos obliga a movernos en un tiempo 'y un

espacio gue no son ya nitiempo ni espacio reales. ;Como se relaciona el tiempo de la red con

el tiempo real, y ese espacio virtual con el espacio real?




El solo hecho de que yo pueda conversar con alguien que esta al otro lado del mundo
inmediata y simultaneamente, incluso con varias personas en multiples espacios virtuales,
0 con alguien, en diferido, como si fuese tiempo real y en vivo son ejemplo de esta transfor-
macion en nuestra relacion con el tiempo 'y el espacio. En la pelicula Still Alice, Julianne Moore,
interpretando a una mujer relativamente joven, que empieza a precipitarse al abismo del Alz-
heimer (una patologia propia de nuestra época, que nos interroga, ademas, acerca de o que
es la identidad personal cuando somos despojados de la memoria), graba un video dirigido
a sf misma en el futuro, anticipandose a las pérdidas que sabe seguiran aumentando en su
conciencia. Cuando ve el video en el futuro, ya sin memoria de haberlo grabado, un rostro que
ya no reconoce como el propio, la persuade a hacer cosas que ni reconoce ni recuerda en
absoluto haber escrito o dicho ella misma. Esta relacion del yo consigo mismo, en un tiempo
diferente al tiempo real, ilustra una de las multiples formas de dislocacion que toman lugar,

por primera vez en la experiencia humana, en nuestras vidas en el mundo virtual.

Narcisismo

El filosofo espariol Jose Ortega y Gasset, escribe a mediados del siglo XX, que durante 2 500
anos hemos estado explorando la razén y no solamente nos hemos identificado con o racio-
nal, sino que, ademas, hemos acumulado experiencia de esta facultad por sobre todas las
demas en nuestra naturaleza. Debido a ese mismo enfasis, hemos permanecidos inmaduros
y subdesarrollados en o que se refiere a la afectividad, la sensibilidad, la espontaneidad, las
cuales hemos ido relegando al ambito de ‘lo subjetiva’, que, desde nuestra fijacion racionalis-
ta, no parecen haber merecido mayor atencion.

Pero estamos pasando por un cambio de paradigmas, donde ocurre una mutacion de la
subjetividad que pareciera exacerbar el protagonismo vy la importancia de lo subjetivo. Una
consecuencia de los nuevos medios v la vida digital es la eliminacion de la privacidad, la anu-
lacion de las fronteras entre o publico y lo privado, que parece alimentar una epidemia de

autoexpresion y de exhibicionismo, manifiesta, por ejemplo, en el narcisismo del ‘selfie”.



Antes de juzgar el valor de este desarrollo, deberiamos examinar con cuidado lo que se esta
mostrando ahi. El narcisismo habla del trance en el que uno puede entrar por su atraccion o
distraccion con la propia imagen, que nos hace incapaces de discernir nada que no sea igual o
no se reflera de alguna manera a uno mismo. El mito de Narciso nos permite profundizar en esa
condicion. En la version de la que quiero hablar, la ninfa Eco se enamora del bello mancebo, pero
por un castigo de Hera, ella es incapaz de originar una solo palabra, y esta condenada a solo
repetir las palabras que escucha. Enamorada de Narciso, Eco lo contempla desde la distancia
mientras €l se encuentra ensimismado con su imagen sobre la superficie del agua. Al percatar-
se de la presencia de la ninfa, Narciso inmediatamente reacciona con las siguientes palabras de
advertencia: "No te acercaras a mi”. Pero ella simplemente le replica: “Te acercaras a mi, te acer-
caras a mi, te acercaras a mi', regresandole a Narciso sus propias palabras redimensionadas,
capaces de significar incluso lo contrario a lo que €l pretende significar mediante ellas. Eco es,
en este mito, "el otro’” que nos puede servir como medio de reflexion, capaz de hacernos pensar
lo que pensamos de una manera distinta a la que nos es usual.

Uno podria decir que hay algo en las redes que tiene el poder de atraccion de la imagen de
Narciso, y que puede hacernos a nosotros también desconectarnos de la realidad e incluso
rechazarla, igual que Narciso a Eco. Pero también podria decirse que, en esas mismas re-
des, podemos encontrar ecos de lo que decimos, que son capaces de transformar nuestros
sentidos, e incluso a veces revertirlos. El fenomeno del selfie, por ejemplo, puede representar
claramente la absorcion de Narciso en su propia imagen, pero también puede constituir una
oportunidad para encontrar —sobre todo en su exposicion mediatica— “ecos’ © resonancias
que necesariamente implicaran cambios en nuestra conciencia, como el que produce Eco al
repetir de otra manera o que hablamos dicho o ya visto.

La reconcepcion de la subjetividad que pareciera hacerse posible con los medios puede
quizas constituir el medio por el cual cumplir con lo que Ortega tomaba como la mision de
nuestro tiempo: explorar precisamente ese otro aspecto de nuestra naturaleza que es, como
lo pone Ortega, la parte sumergida de un iceberg, en el que razon no seria sino la mera punta
que asoma sobre la superficie. ;Quién sabe si lo que esta sucediendo ahora en los medios
no es precisamente el inicio de una exploracion de algo completamente diferente, gue aun no

podemos entender, y cuyos paradigmas seran diferentes a los nuestros?




Galileo, refiriendose a la obsolescencia de las leyes pre-copernicanas, observaba que asi
como cuando un traje nos queda ya demasiado estrecho y es necesario hacerse un traje a la
nueva medida, asi también, nuestra ciencia y, en general, nuestra vision de mundo, tendra que
cambiar en sintonia con los nuevos fendmenos que estan emergiendo con la digitalidad, para

los cuales nuestros actuales modelos son insuficientes.

|[dentidad digital
Hay muchas preguntas de fondo que uno tiene que plantearse, desde todas las disciplinas, a
raiz del cambio de mundos que esta ocurriendo en la era digital, y que involucra y afecta toda
nuestra forma de vida.

Rousseau observaba que uno tiene un yo que surge del amor de sf mismo (amour de soi),
que tiene que ver con el amor por uno Mismo que es guiado por el instinto de la sobrevivencia,
pero, ademas, uno se construye un otro yo, ya no basado en ese amor de si, sino en 1o que
llama un amor propio (amour-propre), que depende de lo que los demas dicen sobre uno.
Nuestra identidad en las redes, ya no es determinada solamente por |0 que uno piensa, por
nuestros pensamientos, por algo interno, sino mas bien por algo externo: por la apariencia
que mostramos y por la reaccion a esa apariencia, por nuestra dependencia permanente en
el feedback de los demas. Ahora con los medios sociales comenzamos a esculpir delibera-
damente un "yo' cuyo objetivo es la aprobacion publica, manifiesta tan dramaticamente en la
cultura de los likes.

En esta época digital, ese “codiciado trofeo de ser visto’ como lo llama Paula Sibilia, implica
un peligro Faustico, donde terminamos, por asi decirlo, vendiéndole nuestra alma al diablo.
Eso que yo muestro, esa representacion de mi mismo que doy a conocer o articulo en las
redes, sacrifica justamente agquello que nos hace singulares y unicos, al modelarse en aguello
que se espera de uno. De la pobreza y simplificacion utilitaria, sometemos nuestra propia es-

pontaneidad a aquello que, en Internet, comienza a constituirnos desde afuera.



Pero si lo vemos desde otra perspectiva y somaos un poco mas optimistas, lo que esta
sucediendo puede no ser tanto una distorsion o perversion sino una transformacion de nues-
tra naturaleza en la que descubrimos que nuestra autonomia no se trata solamente de lo que
deliberadamente elegimos sino también de una Iogica inconsciente que nos sobrepasa pero
que es, a su vez, una manifestacion de la misma Naturaleza. De tal modo, los desarrollos tec-
nologicos serian el preludio de una etapa en la que la naturaleza esté llegando al punto en el
gue pueda eventualmente prescindir del ser humano. En el 2050, dicen algunos expertos, lle-
garemos a la época de la Singularidad, en la gue el ser humano y la maguina se amalgamaran
para fundar un nuevo tipo de ser, potenciando asf (o eliminando, dependiendo de donde se
mire) el futuro de la especie.

Pero, ;qué nos dice la posibilidad de la Singularidad acerca de la identidad humana? ( Como
entender ese cambio? Y, ;quée habria que hacer, sino queremos que suceda? O, mas bien, ¢por
qué no querriamos que suceda? ¢No terminara quiza esta hibridacion y mestizaje del ser hu-
mano con la maquina en aguella situacion en la que Simone Weil decia que ‘la maquina es la
que piensa y el ser humano el que ha sido reducido a la condicion de la maquina™ ¢Cuantas
veces no nos sentimos ya asi? Cada vez es mas frecuente que el individuo es reducido a un
codigo, 0 una serie de datos que el sisterna manipula de acuerdo a sus propios algoritmos. El

sistema y ya no la persona es cada vez mas frecuentemente lo que manda.

Tentaciones y peligros digitales

En una famosa escena de la pelicula Matrix, uno de los soldados por la causa de la liberacion de
la "'matrix’, Cypher, decide que ya no le importa que el mundo donde esta viviendo sea falso, con
tal gue no tenga conciencia del engano. Lo Unico que le importa es disfrutarlo como si fuera real.
En contra de Socrates, quien decia que 'no hay vida que valga la pena vivir, gue no sea una vida

examinada’, Cypher mas bien prefiere vivir una vida no examinada, sin conciencia.




Esa posibilidad de huir de la realidad en busca de una ilusion placentera, o la eleccion de-
liberada de la inconciencia, esta entre las grandes tentaciones vy peligros del mundo virtual.
Este poder de insensibilizarnos a la complejidad de la vida, homogenizando al mundo vy elimi-
nando su singularidad, al reducirlo al control de algoritmos maquinicos, es lo que Kierkegaard
llamaria el poder "demoniaco’ de las redes. Para este filosofo, el ser humano esta destinado
a vivir entre dos mundos: uno finito y otro infinito, manteniendo en balance esa dialéctica de
contrarios que —como el ser limitrofe que es— lo define. Pero cuando la realidad del otro, por
ejemplo, se reduce a un perfil de Facebook o Instagram, o cuando nuestra realidad comienza
a reducirse a aguello gue nos ofrece el mundo virtual en general, estamos inmunizandonos
contra la necesidad de confrontar la complejidad del mundo y resistiendonos al salto al abis-
MO que es necesario para mantener esa tension esencial. Renunciamos entonces a la tarea
del ser humano de mantenerse vital, forjandose siempre en el limite.

La tecnologia es, en cierto sentido siempre, una forma de superar nuestra precariedad exis-
tencial, esa vida abismal que nunca podemos controlar y gue nos asoma en todo momento a la
muerte. En la medida en que involucra la intencion de detener o controlar la vida, objetificandola
para poder manipularla, la tecnologia pareciera obedecer a un impulso pornografico. La motiva-
cion de fondo de toda tecnologia, el objeto de ese impulso, serfa asi la negacion de la mortalidad.

Futuro Digital

Freud decia que habia habido dos golpes al narcisismo humano antes del psicoanalisis. El
primer golpe fue el de Copérnico, cuando demostro que el ser humano no es el centro del
universo y nos dejo desbaratados en un nuevo mundo. El segundo golpe lo dio Darwin cuando
probo que Nosotros, supuestos seres superiores a los animales, somos en realidad descen-
dientes de los simios. El tercer golpe lo estaria dando Freud con el psicoanalisis, que hace
evidente que ni siguiera SOMOS amos en nuestra propia casa, porque siempre hay un "yo'
detras del yo que esta haciendo cosas que no sabemos y que puede develar verdades que
ignoramos acerca de nosotros mismos. La inteligencia artificial, sin embargo, podria estar

propinandole un cuarto golpe a nuestro narcisismo, al mismo tiempo que va radicalmente

cambiando las coordenadas de nuestra comprension de la vida.



Hace poco, un poema creado por un algoritmo logro enganiar a los arbitros de una revista
literaria, sugiriendo que la maquina es capaz de simular al ser humano, de tal modo que so-
mMos incapaces de distinguirlo de lo real. En ese sentido, pareceria necesario cultivar y prote-
gernos contra la automatizacion a la que nos parece someter cada vez con mas frecuencia
nuestro uso de la tecnologia, pues nos estaria anestesiando a la realidad. Y es que hay algo
preocupante en esta situacion, si a lo que esta llevando es a una dependencia en la maquina
tal que nos vuelva incapaces de ver mas alla de lo reducible a un algoritmo; que resulte, en
otras palabras, en la pérdida de la capacidad de reconocer la realidad por nuestros propios
medios sin la intervencion de la maguina y su creciente inteligencia. En nuestra interaccion
personal y en nuestra percepcion del mundo, podriamos argumentar, hay muchos otros ele-
mentos que dependen de facultades y sentidos que, en la medida en que suponen la espon-
taneidad de la vida, no puedan ser sustituidos por algoritmaos, por mas sofisticados que sean.

Pero mientras que es verdad que los medios vy la tecnologia en general pueden adormecer-
nos a la realidad, hacernos menos atentos y por 1o tanto menos conscientes de la compleji-
dad de lo vital, también es posible que se esté constituyendo en esta hibridacion una nueva
forma de entidad, un espacio y una espontaneidad post-humanos; que el producto de la com-
binacion de la inteligencia humana con la inteligencia artificial nos revele nuevamente, v tal
vez de un modo mas lapidario que nunca antes, que el ser humano tal como lo hemos com-
prendido hasta este momento, pueda no ser la cuspide de la naturaleza, y que ésta, mas bien,
se estée reconstituyendo de manera inédita con la tecnologia y desplazando a nuestra especie
en un camino en el que empieza a hacerse ya prescindible. En otras palabras, puede ser que
lo que los medios tecnologicos mismos estan haciendo evidente es que la vida es indetenible

y continuamente mutable, multifacética y radicalmente impredecible.
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Les voy a contar la historia de Laboratoria: como comenzo y qué estamos haciendo ahora.

Pre-Laboratoria

Yo vivia fuera del Perd, pasé muchos anos trabajando y estudiando fuera. Queria regresar,
pero en todo ese tiempo me habia casado vy tenia que ver formas de convencer a mi esposo
de venir a Lima, ya que no es peruano.

Se nos ocurrio la idea de iniciar un emprendimiento. Por suerte, tambien se mudaba un
amigo con el que hablia estudiado la maestria. Decidimos los tres comenzar un emprendi-
miento en el sector digital. No sabiamos bien qué ibamos a hacer, pero Herman —mi esposo—
era programador, con lo cual tenia la habilidad para empezar.

Después de dar muchas vueltas por diferentes opciones, decidimos hacer una agencia de
desarrollo web y le pusimos de nombre Ayu. Esta empresa basicamente consistia en ofrecer
servicios de desarrollo web y de software a otras organizaciones.

Nos contrato primero una retailer muy grande para hacerles un portal corporativo, luego
nos contratod un hotel para disenar su website. Asi fue creciendo poco a poco nuestra peque-
fa empresa y nos vimos en la necesidad de hacer crecer nuestro equipo.

Como buscabamos desarrolladores de software, empezamos a publicar anuncios en
distintos portales de empleo y nos dimos con la sorpresa de que era muy dificil encontrar
estos profesionales. Probamos publicando en redes y en otros lados, proyectando ser un
lugar bueno para trabajar: éramos un start-up, algo que resulta atractivo para bastantes
personas porgue brinda la posibilidad de aprender y crecer. A pesar de ello, siempre llegaban
muy pocos candidatos.

Nos dimos cuenta de que esto no Nos pasaba solo a Nnosotros, sino tambien a otras empre-
sas en la industria de la tecnologia. Esto se debe a la demanda muy alta de desarrolladores.
De hecho, el programador de software es la carrera con mas alta demanda en América Latina
en la proxima década. En los proximos afios va a haber una brecha entre oferta y demanda de
casi medio millon de puestos de trabajo Tl'y, dentro de ellos, un porcentaje muy grande son

los desarrolladores de software.




JA qué contexto nos enfrentamos?
Si analizamos la razon para gue esto ocurra, empecemos pensando en nuestras propias Vi-
das: cada dia usamos mas tecnologia en casi todo, desde el teléfono hasta las aplicaciones
que utilizamos para comunicarnos, expresarnos, trabajar, socializar. Todo ello tiene su base
en el software y necesitamos a mas personas capaces de crear el codigo detras de estas
soluciones tecnologicas; o que en Laboratoria nos gusta llamar el lenguaje del futuro.

Con mucho esfuerzo fuimos encontrando algunas personas gue quisieron sumarse al

equipo. Esa primera version de nuestra empresa se vela mas 0 menos asf:

Figura T

Fuente: Elaboracion propia.

Eramos un grupo de mas o menos diez personas, luego quince. Eran chicos con muchas
ganas de llegar lejos, algunos de otros paises, porque en el nuestro aun no encontrabamos
todo el talento que necesitabamos.

Habia muchas ganas de aprender, pero si se dan cuenta yo era la Unica mujer en este grupo.
Luego tuvimos una disefiadora, pero seguia habiendo poca diversidad, y me empece a pregun-
tar por qué pasaba esto. Al ser alguien que valora la diversidad, feminista, empeceé a frustrarme,

porque estaba creando una empresa donde las mujeres éramaos una marcada minoria.



Decidimos que algo teniamos que hacer para cambiar esto. Debido a que buscar en los
medios tradicionales no nos iba a dar resultados traté de conocer mucho mas el sector. Par-
ticipé en un monton de eventos y comunidades del sector de tecnologia, y me sumergi en el
submundo de la programacion.

Casi siempre el panorama era el mismo: era muy frecuente que en estos eventos yo fuera
la Unica mujer, y como no soy programadora, no habia ninguna mujer de esa profesion. Esto
se volvia cada vez mas preocupante para mi, pero a la vez me permitia entender por qué pa-
saba y qué podiamos hacer para cambiarlo.

Figura 2

“No entlendo

—

Meetup Google Developers - El PotenCIal de la Nube

Fuente: Elaboracion propia.

Al final del dia, me di cuenta de la falta de exposicion a la carrera que habia, que venia
acompafiado de falta de modelos femeninos en el sector para que las mujeres vean que
podian ser parte de esto. Dicen que uno no puede ser o que no puede ver: no habla una cara
femenina en el tipico perfil de los desarrolladores.

Otra caracteristica muy interesante que observe fue que la formacion de los desarrolladores
era bastante heterogénea. Muchos de ellos no habian ido a la universidad, habian aprendido por
Su propia cuenta, ya sea en linea, en una comunidad, o a traves de amigos o conocidos. Eran muy
autodidactas y el hecho de no tener titulo universitario no habia sido un problema para ellos.




De hecho, viajaban todo el tiempo participando en conferencias; la mitad de ellos trabajaba
de modo remoto para Estados Unidos, en pijama desde de su casa, ganando un sueldo mu-
cho mas alto que el que yo tenia.

Desigualdad vs. oportunidad

En ese momento descubri la oportunidad de formar a mas jovenes en esta capacidad y, en
particular, a jovenes mujeres que estaban ausentes. Mirando la otra cara de la moneda me
pregunté, si claramente no estan aca ;donde estan las mujeres en nuestro pais?

La verdad es que, en el Perd, en América Latina y en el mundo, hay demasiado talento per-
dido. Existen muchos jovenes que por no tener la oportunidad econdmica de acceder a una
buena educacion superior no tienen la posibilidad de al menos descubrir su talento. Lamenta-
blemente, suele pasar que las mujeres estan en una mayor desventaja.

En el Perd, las mujeres ganan 37 % menos que los hombres, 1o que es una base de des-
igualdad importante. Dentro del grupo de jovenes, uno de los mas vulnerables son los que
no estudian ni trabajan, de ellos el 70 % son mujeres. De hecho, un tercio de las mujeres en
Ameérica Latina no tienen ingresos propios.

La falta de esa independencia economica es la causante de muchas desigualdades que van
mas alla, como soportar situaciones de violencia domestica. Realmente, hay mucho trabajo por
abrir esas oportunidades para que las mujeres podamos despegar en el mundo laboral.

Laboratoria

Fruto de estos dos panoramas nace Laboratoria. La idea era conectar el problema de falta
de oportunidades para mujeres jovenes que no han podido acceder a una buena educacion
superior, con la oportunidad de un mercado con necesidad de talento, sobre todo, femenino,

porque las mujeres somos una minoria en el sector: en el Peru somos menos del 7 % de los

desarrolladores web.



Figura 3
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Fuente: Elaboracion propia.

A la vez, existe mas conciencia de la necesidad de tener equipos diversos. Los hombres
Y Mujeres no pensamos uno mejor que el otro, sino traemos perspectivas distintas y esa di-
versidad es fundamental para generar mas innovacion y competitividad. Asi es como surge
Laboratoria, idea a la gue llegamos un poco por casualidad, pero de la que nos enamoramaos
por todo su potencial.

Nosotros somos un emprendimiento social que sigue este proceso para darle una carrera
en el sector de tecnologia a miles de mujeres en América Latina. Cormenzamaos con un proceso
de seleccion bastante riguroso, porque hemos aprendido con el tiempo que buscamos un perfll
especial de jovenes con mucho potencial y, sobre todo, con mucha garray ganas de llegar lejos.

Luego tenemos un proceso de formacion integral: le ponemos tanta importancia a 1o hu-
mano Como a lo técnico, asi que el programa esta muy enfocado en el desarrollo personal y
en construir habilidades como comunicacion, trabajo en equipo, adaptabilidad, que creemos
van a ser fundamentales para que nuestras estudiantes tengan éxito en la vida laboral.




Nuestra metodologia es bastante distinta a la de una universidad o instituto, es una de
inmersion a tiempo completo donde estudian 10 horas al dig, 5 dias por semana, durante 6
meses, donde aprenden a ser desarrolladoras: aprenden codigo, a crear tecnologias, websi-
tes, interfaces de software, experiencias digitales. Es increible ver el poder de transformacion
que eso tiene en ellas.

Al terminar este periodo intensivo hacemos la intermediacion laboral, 1o que distingue mu-
cho nuestro programa. No culminamaos nuestro trabajo en la capacitacion, sino gue hacemos

el proceso de conectar a nuestras egresadas con empresas empleadoras.
Figura 4
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Fuente: Elaboracion propia.

Tenemos una red en la region de mas de cuatrocientas empresas de todo tipo, tamafno y
forma que contratan desarrolladores. Lo interesante es que no todas son empresas de tec-
nologia, dos tercios de los puestos TEC en el mundo estan fuera de ese sector, es decir, se
encuentran en diferente tipo de empresas.

Cada vez mas la tecnologia es una base fundamental de la productividad y esta siendo

mas valorado tener un grupo humano gue maneje el tema para seguir creciendo.




Nosotros acomparfiamos a nuestras graduadas en el proceso de insercion laboral y tam-
bién a traves del tiempo para apoyar su desarrollo profesional. De esta manera, propiciamaos
que puedan seguir creciendo en sus trabajos y que realmente comiencen una carrera donde
puedan ser las lideres de esta industria en un futuro. Buscamos que ellas cambien el rostro
del sector y sean un ejemplo de inclusion y diversidad para el mundo.

¢ Queé hemos logrado?

Empezamos en el 2014 y hemos formado a mas de mil desarrolladoras. Decidimos escalar el
programa mas 0 menos rapido: comenzamaos en Lima, pero prontamente nos dimos cuenta
que teniamos cabida en cualquier ciudad donde hubiese una industria digital creciendo y jo-
venes buscando oportunidades. Hoy esto se aplica a cualquier ciudad de tamafno mediano o
grande en América Latina y tal vez en el mundo.

Rapidamente llevamos el programa a Santiago de Chile y la Ciudad de México. Luego abri-
mos sedes también en Guadalajara (México) y S&o Paulo (Brasil).

En cuanto al porcentaje de empleabilidad, en promedio, el 80 % de nuestras egresadas se
emplea, este es un numero que Nos tiene muy contentos. En el benchmark de programas de
insercion laboral en este contexto vamos bien, y en el futuro queremos mejorar todavia mas.

Nosotros hacemos un trabajo bien riguroso antes de conectar a nuestras egresadas con
empleo, entendiendo bien a las empresas y a nuestras egresadas para fomentar el mejor
match posible.

Otra cosa que es super importante es que el programa tiene un impacto bien grande en
los ingresos economicos de nuestras estudiantes. Comparando el sueldo que tenfan antes de
unirse el programa y el primer sueldo al que acceden al terminar, en promedio, ellas triplican
SUS INgresos.

Esto se traduce no solo en una mejora super significativa de vida para ellas sino también
para el entorno: su familia y comunidades. Dicen gue las mujeres siempre ponen un foco es-
pecial en invertir mucho en su entorno y es lindo verlo de cerca.

Tenemos egresadas que invierten parte de lo que ganan en mejorar la casa para sus fa-
milias, en apoyar a sus hermanos menores a que sigan estudiando y creo que es un efecto

multiplicador muy valioso.




Cabe resaltar que lo mencionado sucede cuando apenas egresan. Esta carrera tiene real-
mente una proyeccion inmensa. £l 60 % de nuestras estudiantes después de un afio de tra-
bajo experimenta algun tipo de incremento en ingresos o responsabilidad, y eso se mantiene
creciendo. En este rubro, casi no hay limite en lo que pueden llegar a ganar.

Figura 5
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Fuente: Elaboracion propia.

¢ COMO Nos proyectamos?

En los proximos afnos tenemos metas altas, queremos llegar a formar a cinco mil desarro-
lladoras, mejorar nuestra insercion laboral y también todo el impacto de lo que hacemos.
Queremos colocarlas cada vez en empresas mas grandes y mejores, en general con mas
oportunidades. Para lograr esto queremos tener muchos mas centros de formacion por Ame-
rica Latina.

Quiero darles un ejemplo de una tipica estudiante de Laboratoria. Carla se graduo de
Laboratoria el 2015, en Lima. Ella termino el colegio y estuvo un afio viendo qué hacer. Su
familia se organizo para apoyarla y pudo ingresar a estudiar comunicaciones en un instituto;
sin embargo, su papa se enfermo, y tuvo que dejar de estudiar para comenzar a trabajar y

apoyar a su familia.




Carla trabajo como mesera y ganaba mas o menos 130 dolares al mes. Ella tenia el suefio
de volver a estudiar, su plan era ahorrar un poco de lo que ganaba, para que en un afno o dos
cuando las cosas mejoren pueda retomar l0s estudios otra vez. Esos estudios le iban a tomar
ciNCO 0 Mas anos. Su panorama era retador, como el de muchos jovenes. Sabemos que en
cinco anos muchas cosas pueden pasar.

Por cosas de la vida y suerte, Carla escucho de Laboratoria, postuld e ingreso al programa
donde le fue muy bien. Tenia unas ganas de llegar lejos que la haclan super especial. Trabajo
en una startup un tiempo, y hoy trabaja en el Banco Interamericano de Desarrollo en Washin-
gton, ganando bastante mas. Su vida ha cambiado en muchas formas.

Asi como ella, tenemos a dos egresadas mas trabajando ahi. Es muy emocionante verlas
como profesionales internacionales, aprendiendo inglés, y demostrando que tienen un talento
competitivo tanto en el mercado local como en el global.

Emprendimiento social para cambiar el mundo
Esta es la fotografia de un panel al gue me invitaron en Estados Unidos. Queria comentarlo
porque para mi fue una muestra de todo lo que es posible si uno trata de sacar adelante sus
proyectos con pasion, energia y con la motivacion de llegar lejos.

Figura 6

Fuente: Global Entrepeneurship Summit (2016).




Cuando comenzamos, jamas me hubiera imaginado que personas como Barack Obama'y
Mark Zuckerberg iban alguna vez a reconocer o enterarse de [0 estabamos haciendo en Lima,
Peru: era algo que ni siquiera se me hubiera cruzado como una posibilidad.

Me acuerdo que al empezar nos costaba convencer a las primeras jovenes gue conocia-
mos en los lugares donde ibamos a reclutar para que se unieran a Laboratoria y aprendieran
a programar, a ellas esto les sonaba algo muy lejano.

Considero que, en un periodo de tiempo relativamente corto, haber conseguido que estas dos
personalidades importantes digan que o que hacemos es importante, y que vale la pena seguir
haciendolo, es un reflejo de que realmente el emprendimiento social puede cambiar el mundo.

No fue un reconocimiento solo para Laboratoria sino para todos los jovenes que en algun
momento apostamos por No buscar trabajo sino crear el nuestro propio, y mas aun, hacerlo
en un sector donde pueda tener un impacto mas alla de nosotros.

Nuestra meta es convertirnos en la principal fuente de talento femenino tech de América
Latina para el mundo. No hay limites en este sector, el mercado no es solo local porque de-
sarrolladores se necesitan en todo el mundo y por el tipo de trabajo que hacen hay muchas
oportunidades de trabajar remoto. Buscamos aprovechar eso para para posicionar America
Latina en el mapa y queremos ser una fuerza de movilidad social para miles de mujeres en la
region, pero también para nuestras economias.

Creo realmente que para salir adelante y alcanzar nuestros suefios como region tenemaos
que empezar a basarnos menos en 10s recursos naturales que estan debajo de la tierra y
mas en el recurso mas importante que tenemos: nuestra gente. Y, ;por que no?, en nuestras

jovenes mujeres.
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Vamos a desarrollar algunos elementos gue se vinculan con las posibilidades de los traba-
jos del futuro. Nos vamos a concentrar en el tema de la empleabilidad vy, al respecto, nos
enfocaremos en las siguientes dimensiones: los conceptos; el marco institucional en el que
este proceso viene dandose en el Peru y algunas cifras del nivel educativo de la PEA; luego,
hablaremos en téerminos de perspectivas, veremos si todos 10s empleos y ocupaciones tienen
la misma probabilidad de ser afectados por los cambios en la tecnologia; finalmente, se vera
cuales son la diez habilidades mas relevantes para tener mayor probabilidad de insercion
laboral en el futuro cercano.

Conceptos

En palabras muy sencillas, la empleabilidad es el conjunto de capacidades, habilidades, com-
petencias y destrezas que tienen las personas, ese portafolio de caracteristicas es el que le
genera mayor o menor probabilidad de mantenerse insertada en el mercado de trabagjo a
cualquier persona.

La empleabilidad no es sinonimo de estabilidad laboral en un solo puesto de trabajo. Es
la capacidad para mantenerse activo en su trayectoria laboral, gue no necesariamente esta
vinculada a una sola organizacion.

A veces se cree que este tema solo depende de las personas, por el énfasis que se coloca
en las calificaciones, habilidades, competencias, destrezas; sin embargo, la empleabilidad no
es neutra porque esta afectada por tres elementos: el nivel socioecondmico de las personas,
por las entidades de formacion; y por la profundidad o mayor cobertura que tengan las activi-
dades economicas v la diversificacion productiva que tienen las economias.

Esos tres elementos son los que acaban afectando las diferentes rutas de empleabilidad
de las personas y es importante empezar por el tema de la formacion, gue tiene que ver con
la calidad y con la pertinencia de ella. Es decir, la entidad que forma debe tener determinados
estandares que deben ser pertinentes para satisfacer las demandas del mercado. Esto signi-
flca que el sistema formativo en el pais tiene que mirar los cambios que estan ocurriendo en
el mercado actual y os que vendran mas adelante.

Otro elemento que afecta la empleabilidad de las personas es si l0s paises tienen o No
sistemas nacionales de formacion para el trabajo. No tienen que ser estatales, en realidad,
mayormente son publicos-privados o privados-publicos con una interaccion muy fuerte con

el sector empresarial.




Son marcos que generan reglas de juego estables, que permiten facllitar el transito a las
personas de la escuela al trabajo vy facilitan procesos formativos que no necesariamente tie-
nen que acontecer en estos esquemas formales de universidades e institutos, pueden ser
también a partir de la propia experiencia laboral de las personas.

Entonces, un Sistema Nacional de formacion para el trabajo potencia y genera sinergias
entre la formacion reglada y la no reglada en el transito de la educacion al trabajo.

Por ultimo, esta el tema de la profundidad de la diversificacion del aparato productivo. Esa
situacion economica influye en terminos de brindar un mejor entorno para la absorcion de
mano de obra con mas/menos calificaciones, lo que acaba repercutiendo en 10s ingresos y
calidad de vida de las personas.

Para facilitar ese transito que combine experiencia laboral con trayectoria formativa, 10s
paises deben tener un marco nacional de cualificaciones que les permite a las personas, a
traves de los procesos de certificacion de competencias laborales, acreditar esa experiencia
que le ha significado ganar destreza en una determinada ocupacion.

Algunos datos de la situacion actual

En los ultimos 10 anos, en el Peru ha habido un proceso muy importante de aumento de la
PEA con educacion terciaria, es decir, si en el afio 2007, un poco mas del 20 % de la PEA tenia
estudios superiores logrados, ya sea universitarios o técnicos, para el ano 2015 se encuentra
que un 30 % de esa PEA tiene estudios terciarios logrados. De esta manera, en un poco mas
de 10 afos ha aumentado la calificacion de la mano de obra, como lo muestra la Figura 1; sin
embargo, todavia hay un 70 % de la PEA que apenas ha concluido la educacion secundaria,
lo que también genera limitaciones en términos del desarrollo de habilidades y capacidades

para atender demandas del mercado que puedan ir sofisticandose cada vez mas.



Figura 1. Nivel educativo de la poblacion de 15 afios y mas: 2007-2012 (en %).

Nivel educativo de la poblacion de |5 afios y mas: 2007
- 2012 (en %)

Nivel educativo 2001 2005 2008 2011 2012 2013 2014 2015
Perua total
Sin nivel 6.8 6.0 4.9 4.4 3.8 3.8 3.7 3.6
Primaria 32.2 29.1 25.7 24.2 23.0 235 23.1 228
Secundaria 40.0 41.5 41.8 41.4 41.5 42.2 42.6 43.9

Superior no
universitaria

10.5 12.0 13.6 5t 15:2 14.7 14.2 3.8

Superior universitaria 10.4 1.4 14.0 14.6 16.5 16.2 16.3 16.0
Total relativo 1000 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0
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Fuente: Elaboracidn propia a partir de Ministerio de Trabajo y Promocion del Empleo (2017).

Es importante resaltar que el aumento de la calificacion no viene de la mano con el tema
de pertinencia y calidad, es decir, si se esta formando en capacidades que son requeridas en
el mercado y con los estandares esperados por el sector empresarial.

Por ejemplo, en este grafico se observa que aguellas personas con estudios superiores
logrados, han aumentado en 10 puntos su participacion en el total de desempleados. Es dectr,
el 2014, casi 27 % de todos los desempleados tenia estudios superiores. Esto nos indica que
ahi hay un problema: ha aumentado la calificacion de la PEA, pero hay un tema de calidad/
pertinencia que esta generando que casi 1 de cada 3 que tienen estudios superiores esté bus-
cando trabajo y no lo encuentre.




Figura 2. Peru Total: Desempleados con educacion superior como % del desempleo total.
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Fuente: International Labour Organization (ILO), 2015.

Esta situacion se observa también con la inadecuacion ocupacional. En el lado derecho
de la Figura 3, se observa 3 lineas: una azul, una roja y una verde. La linea azul es el prome-
dio de ocupacionalmente inadecuados, tanto aquellos con estudios universitarios como con
estudios técnicos logrados/concluidos. De cada 2 profesionales 1 aparece ocupado inade-
cuadamente, es decir, esta mas sobrecalificado que subcalificado. Esto indica que ahi hay
un problema que se tiene que trabajar ya que el nivel de su calificacion (la formacion) no esta

guardando consonancia con la ocupacion que acaba desemperiando.



Figura 3. Peru: Adecuacion e inedacuacion ocupacional, 2008-2013.
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Fuente: Ministerio de Trabajo y Promocion del Empleo (2014, p. 53).

Hay un estudio anual que hace Manpower sobre la escasez de talento humano. En el caso
del Peru, se observa en este grafico que se reporta una dificultad que tienen las empresas
para reclutar personal y cuando se analizan cuales son esos principales obstaculos para cu-
brir un puesto, se menciona, por ejemplo, que los candidatos no cumplen el perfil al 100 %,
falta de habilidades técnicas, falta de experiencia, falta de habilidades profesionales.

Figura 4. Top 5 de los principales obstaculos para cubrir el puesto.
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Fuente: ManpowerGroup (2015, p. 5).




Se ha mencionado, anteriormente, que ha aumentado el nivel educativo de la PEA, sin em-
bargo, a las empresas les esta resultando complicado conseguir el personal adecuado porque
hay una falta de habilidades técnicas (hard skills). Este tema dice mucho de la pertinencia y

de la calidad de la formacion.

Estructura productiva

Ahora, pasemos a ver el lado de la estructura productiva. Hay una encuesta que no tiene mas
de tres afos, que el Ministerio de Trabajo la ha empezado a realizar a comienzos de cada afo
y que busca capturar data de demanda ocupacional, es decir, cual es la prevision que se rec-
oge del mercado en términos de las necesidades —de recursos humanos— de las empresas

para el gjercicio siguiente.

Figura 5. Pery, 5 regiones: personal a contratar por nivel educativo, 2076.
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Fuente: Ministerio de Trabajo y Promocion del Empleo (2016, p. 15).



Para el ano 2016, del 100% de personal a ser contratado en & regiones del Pery, solo 13,8
% pertenecia al nivel de profesional universitario y 10% profesional técnico, pero si se observa
en la base de este triangulo de la Figura 5, el 68 % del personal a contratar solo era necesario
que cuente con educacion basica. Eso indica que hay un asunto a enfrentar, también, por el
lado de la demanda.

Y, cuando vemos la informacion solo para Lima Metropolitana de ocupaciones requeridas
(por contratar) en cifras absolutas, en primer lugar, aparece personal de proteccién y segu-
ridad, luego limpiadores de establecimientos, despues vendedores por teléfono. £l asunto,
entonces, es que la demanda de trabajo en el pais, en su mayoria, todavia no es demanda de
trabajo calificado sino de ocupaciones bastante basicas. La formacion (es decir, la oferta)
esta creciendo/cualificandose mas pronto de lo que el sector productivo (la demanda) se estd
transformando por lo que hay una brecha (un descalce) que efectivamente puede afectar, en
términos de mas inadecuacion ocupacional, es decir, de acabar contando con mas trabajo

cualificado del que requiere hoy el sector productivo.

Figura 6. Lima Metropolitana: Ocupaciones mas requeridas, 2016 (cifras absolutas).

Personal de proteccién y seguridad | 9992
Limpiadores de establecimientos II 3780
Vendedores por teléfono _I 2363
Telefonistas II 1978
Barmanes _I 1570
Demostradores AI 1453
Agentes técnicos de ventas _I 1109

Cocineros calificados _I 993
Profesores de universidades _I 843
Profesionales de la informatica AI 693

Fuente: Ministerio de Trabajo y Promocion del Empleo (2016, p. 19).
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Sin embargo, el Peru no esta aislado de lo que hoy se denomina la cuarta revolucion indus-
trial. Es un proceso gue nos viene afectando y que tiene que ver con el posicionamiento de la
economia del pals, porque impacta en la insercion laboral.

Figura 7. Desarrollar mayores competencias de l0s recursos humanos para aportar mayor
valor agregado.
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Fuente: Carazo, M. |. (2014, p. 10).

Estas son cifras del Instituto Tecnologico de la Produccion del Pert (Carazo, 2014), donde
se observa a los profesionales universitarios por determinadas ramas: en esas 3 columnas,
de mayor concentracion, estan aquellos vinculados con las leyes, ciencias sociales y humani-
dades; y en el extremo izquierdo se observa, encerrado en un circulo rojo, a los profesionales
de las ingenierias y ciencias naturales. Se observa, asi, que falta sincronizar mejor esta distri-

bucion con los trabajos del futuro y los cambios que se estan dando y seguiran viniendo.



Un ejemplo de cambio generacional, en positivo, es que también se observa que hay
muchos mas jovenes vinculados con las ingenierias de lo que estan los adultos. Ese es un
tema importante, porque se aprecia que, efectivamente, hay un cambio generacional y que
esta mejor sintonizado con lo que son las demandas de mayor potencialidad en el mercado.

Perspectivas

En términos de perspectivas, las tecnologias tienen cara y sello. Por un lado, generan nuevas
oportunidades, pero, por otro, destruyen o transforman radicalmente ocupaciones que Nno
resisten el avance de la tecnologia. En el caso de nuestro pais, habria que ver si ese efecto va
a ser positivo 0 negativo como balance. Para que este sea positivo, tiene que producirse cam-
bios a nivel de la oferta formativa y de la demanda en la estructura productiva, aunque, al final,
dicho proceso tiene que estar modulado por el accionar de la politica publica.

Entonces, la aparicion de nuevas oportunidades laborales, pero también destruccion de
puestos de trabajo va a suponer cambios a nivel de la ensenanza y de la forma como apren-
demos. No queda sino seguir formandonos permanentemente si es que gueremos mante-
nernos vigentes, empleables. Actualmente la formacion superior es el vehiculo de entrada al
conocimiento, cuyo proceso de acceso no tiene fin.

Empleos rutinarios y no rutinarios

Dos autores ingleses, Frey y Osborne, han sido de los primeros en alertar sobre que empleos
tienen un riesgo alto de computarizacion, es decir, tienen mas probabilidad de ser reemplaza-
dos por las maquinas.

Hoy, se puede dividir los trabajos en 2 grandes tipos, independientemente si se es profesio-
nal 0 no: los rutinarios y los no rutinarios.

Los rutinarios son aquellos cuyos procesos pueden ser identificables, se pueden visualizar
en flujo o diagrama y pueden ser en algun momento realizados por la maquina, devenir en una
automatizacion plena. Por otro lado, estan aquellos puestos que son no rutinarios, los cuales
estan mas vinculados al tema del conocimiento, disefio, analisis, toma de decisiones que son
Procesos gue no son reemplazables por la maqguina, por 1o que tienen Menos riesgo de ser

computarizados. En el grafico aparecen de color verde.




Figura 8. Porcentaje de empleos con riesgo alto de computarizacion.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Frey y Osborne (2017).

En el Pery, en algunos casos hay ocupaciones con probabilidades altas, de 102 96 % conries-
go de computarizacion. Esto se da en muchas profesiones como contabilidad. Algunos estudi-
antes suelen preguntar, jentonces para que estudiamos esta carrera? Seguro que la labor ruti-
naria de la contabilidad sera digitalizada, pero los temas de auditoria, contraloria e interpretacion
de resultados son actividades con baja probabilidad de ser computarizadas plenamente.

Para alejar una profesion del riesgo de ser computarizable se debe adicionar a la formacion
convencional las tecnologias de la informacion y preguntarse, ¢como puedo encontrar en el
uso de estas tecnologias de la informacion elementos diferenciadores?, que hagan que efec-
tivamente el servicio que yo ofrezca en el mercado sea uno con valor agregado que satisfaga

las nuevas necesidades que van emergiendo.




Hoy en dia, todo esta vinculado con lo que significa el acervo tecnologico que permite
atender necesidades del mercado de los consumidores de una forma mas personalizada. Por
ejemplo, la probabilidad de computarizacion del derecho es de 4 a 94 %. Si se va por la ruta de
un abogado que siga haciendo los procesos ya conocidos, ahi la probabilidad de ser reempla-
zado es bastante alta, pero si se es un abogado que incorpora temas de derecho de propiedad
intelectual, contratos en linea y que aminoren o que cubran los riesgos de ser hackeado en 10s
servicios en linea, va a observarse un proceso de mutacion profesional con menores probab-
ilidades de que la inteligencia artificial acabe reemplazandome.

Para concluir, estas consultoras internacionales, como McKinsey, dedicadas a escudrifiar
qué viene para adelante, han identificado diez habilidades para los trabajos del futuro (Hen-
drick, 2017).

Diez habilidades para los trabajos del futuro

En primer lugar, esta el pensamiento critico, qué significa cuestionar e indagar el porquée de
las cosas, que es finalmente como nacio la ciencia.

Inteligencia social, que es la capacidad de poder relacionarme con las personas.
Adaptacion, porque se requiere una formacion que permita adaptarnos rapidamente al cam-
bio ya que lo que estudiamos no estara vigente por 10 0 15 anos.

Culturalidad, |a globalizacion significa que hoy en dia nuestros consumidores no son solo 10s
locales, sino de cualquier parte del mundo con culturas distintas. En el Peru ello se observa
con nuestra diversidad cultural: hay poblaciones quechuas, aimaras, amazonicas, por lo que
se debe tener este elemento incorporado.

Dominio del Big Data. Significa procesar la gran cantidad de informacion generada a partir de
estos cambios tecnologicos, por ejemplo, procesar 1o que aparece en Facebook y WhatsApp
para ayudar a identificar perfiles de consumidor y preferencias. En LinkedIn, para identificar per-
files ocupacionales, en qué ocupacion, puesto, empresa se encuentra la gente. Hoy en dia, a par-
tir del manejo de esta Big Data, es donde se estan generando nuevas oportunidades de trabajo.
Alfabetizacion mediatica, que tiene que ver con identificar que mensaje es el mas adecuado
para determinada herramienta, cOmo generar esquemas mas interactivos por WhatsApp o
por Twitter; si quiero que el mensaje que tenga sentido llegue a una audiencia masiva, tiene
que ser de un sentido distinto al de un PowerPoint o un Prezi.

Disciplina transversal, para tener esa capacidad de migrar y adaptarnos a esos entornos

cambiantes.




Creatividad, para pensar en nuevas soluciones o ‘pensar fuera de la caja”
Gestion del conocimiento, porque actualmente en Internet tenemos la biblioteca mas grande
del mundo, bases de datos, encuestas, bibliografia Internet, pero, ;como pasamos a discernir
aquello que es relevante de aguello que no 1o es? Para eso esta la gestion del conocimiento.
Finalmente, el tema de colaboracion y trabajo en equipo, |0 cual supone tener capacidad
de relacionamiento con las personas, trabajar en equipo bajo presion ejerciendo liderazgo.
Esta es una habilidad que, junto con las otras, hay que desarrollar para poder adaptarnos
mejor en esos trabajos del futuro.
Estas 10 habilidades van mas alla de cualquier carrera y formacion que recibimos conven-
cionalmente, pero tienen que ser incorporadas porque son las que hoy y en el futuro, el sector

empleador las va a demandar.
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"Todos generamos datos, desde nuestro dispositivo movil, a traves de los sensores, de las redes
soclales, de fotos y videos digitales, de registros de transacciones de compra y de las sefiales del GPS.
La novedad es que cada vez es mas facil almacenar y procesar esta cantidad ingente de datos que
detectan patrones (de incidencias, de comportamiento, de consumo, de voto, de inversion, etc.)”

Big Bang Data - Espacio Fundacion Telefonica. Lima - Perd

Del 22 de julio al 16 de octubre del 2016

Hace 15 arios, ya se producia muchisima informacion valiosa, sin embargo, esta no se convertia
en datos; era informacion que no se ‘datificaba’, cosa que hoy en dia si sucede comunmente.
Por ejemplo, nuestra ubicacion: al tener un teléfono celular, en algun servidor del mundo, segun
nos hizo dar cuenta Edward Snowden, estan registrando nuestra ubicacion, por donde transita-
mMOos, cuanto tiempo estamos en nuestros sitios visitados y todo eso esta "datificado’.

Pensar en términos de Big Data, nos permite también reflexionar acerca de la produccion de
datos para el bien comun, hacia el desarrollo de la cultura a través de comprender y entender
los datos de nuestra sociedad o reflexionar acerca del ‘peso de la Internet” o el "‘peso de la
nube’, donde todos se conectan. Estos miles de millones de gigabytes que transcurren por la
red todos los dias, pasan por una serie de cables, de satélites vy llegan a muchos servidores
que estan ubicados en distintas partes del mundo. Eso es algo de o que, a veces, no tenemos
conciencia o perdemos de vista. Pensar en estos aspectos, nos permiten estan mas alertas
de lo que implica la Big Data.

Una iniciativa que ha impulsado Fundacion Telefonica en el marco de la exposicion de Big
Bang Data, es el BigData Hack, con el apoyo de miembros del equipo de Escuelab. Lo que
pretendio esta Hackaton fue hacernos reflexionar acerca del valor de la informacion para te-
mas de desarrollo de la sociedad, poder hacer hacks de la informacion publica disponible (si
es que la hubiese), para tener herramientas digitales funcionales que le sirvan al ciudadano
de a pie. Nos invitan a reflexionar también acerca de la ausencia de la Big Data o no data. Es
decir, en esta era de la informacion, ;como estamos como pais en cuanto a estos temas”?
¢Hay acceso a la informacion? ¢ No 1o hay para nada? O, mas bien, si buscas esforzadamente,
cencontraras?

El dia de hoy quiero hablar acerca de la Big Data, pero con esta mirada o esta Optica de
hacia donde queremos mirar. De nada sirve hablar de Big Data si es que no tenemos claro quée

queremos lograr con ella.




. Que es la Big Data?

Hay una ilustracion gue me gusta mucho que habla acerca de la data como informacion
vacia, informacion que no tiene un significado por si misma, simplemente un valor como 5,
100, amarillo, rojo, pero esta se transforma en informacion cuando le damos un sentido: 100
kilos, 5 vueltas al parque, un auto amarillo, 200 kmph. Y, a su vez, esta informacion se trans-
forma en conocimiento o, mejor dicho, se crea conocimiento a partir de esta informacion;
esto sucede cuando empezamos a conectar y a contextualizar la informacion para finalmente

poder comunicarla como conocimiento a nuestros pares.
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Fuente: Dibujo por David Somerville (2014), basado en un diptico de Hugh McLeod.

Luego vendra el entendimiento, gue son como 10s insight a partir de los conocimientos
producidos 'y, finalmente, hacia la sabiduria que seria como la conexion de estos insights para
poder predecir patrones o entender hacia donde podemos ir para mejorar nuestras practicas.

Entonces, ;donde esta el real valor de la data? No esta en el dato en si mismo o en este
gran torrente de datos que viene circulando por la Internet o por los sistermas de informacion
abiertos o cerrados, sino el valor esta en que le demos un sentido a esa data.

Me quiero apoyar en una cita de Manuel Castells, de su libro Galaxia Internet, en la cual
reflexiona acerca de como es qgue la red constituye esta base tecnologica de la forma como
NoSs organizamos como sociedad. “Internet constituye ... la base tecnologica de la forma orga-
nizativa que caracteriza a la era de la informacion: la red. Asi como el carbon y la electricidad

lo fueron para la fabrica y la gran empresa en la sociedad industrial’.



Entonces, si la Internet es esa base tecnoldgica de cOmMo nos estamos organizando para
conversar, colaborar, compartir; podriamos decir que la Big Data es un acelerador de la pro-
duccion de conocimiento y es, en ese sentido, parte de la economia de la informacion. Ese
espacio donde comenzamos a hablar acerca de la convergencia de tareas o de la virtualiza-
cion de servicios.

Muchos hablan de la cuarta ola, de la cuarta revolucion industrial, algunos se animan a
hablar de la industria 4.0, entonces estamos hablando de que la Big Data existe gracias a la
Internet. Sin Internet no hay Big Data. Esa es una premisa importante para empezar a ver al-
gunas cosas que explicaré mas adelante. Ani esta el valor de la informacion.

Hoy en dia, hay fuentes que miden cual es el trafico de la Internet y se habla de que todos
los dias se producen 2,5 mil millones de gigabytes, lo cual es mucha informacion. Sillevamos
esto a un ano, vamos a tener centenas de exabytes. Algunos curiosos hacen el gjercicio de
transformar esto en CD's (discos compactos). Y se preguntan qué tan alta seria la torre de dis-
COs si es que apilamos estos CD's con toda esta informacion. Resultaria una torre de millones
de kilometros o un cinturon de CD's que le darfa once vueltas al mundo.

Las V' de |la Big Data

La Big Data es eso, una gran produccion de informacion, pero de nada nos sirve sies que no la
controlamos. Vamos a tener un rio de informacion y no vamos a poder pescar nada. Por ello,
cuando uno entra a ver temas de Big Data, se encuentra con las "v'. Hay muchisimas de ellas,
algunas tan importantes como la "validez” de la informacion. Si es que la informacion que voy
a tratar con mis herramientas o proyectos de Big Data son datos validos o si simplemente
voy a estar jugando a simular cosas. La ‘vaguedad”’ de la informacion, si esta informacion
es vendible, si tiene valor o no. Hoy me voy a enfocar en cuatro de estas “v' sin quitarle valor

a las otras, que son sumamente importantes tambien. Vamos a hablar acerca de volumen,

variedad, velocidad y veracidad.




Figura 2: Las "v" de la Big Data.
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Fuente: Elaboracion propia.

El volumen es esta tonelada de datos relevantes, hablamos de gigas, de teras, de petas, ex-
abytes, zettabytes. Se espera que, en el 2016, el mundo produzca mil exabytes, cantidad que
nuestro cerebro pierde la cantidad de ceros que hay. Entonces, es un desafio poder almacenar
esta informacion y datos relevantes que, porgue sino lo son, de qué me sirven estos grandes
volumenes.Los datos se van a producir a cierta velocidad, normalmente alta velocidad, va a
ser la sumatoria de los torrentes de informacion de interés. Por ejemplo, cada minuto se su-
ben 100 horas de video a YouTube. ;Cuanto pesan esas 100 horas? Es bastante informacion
producida muy rapida, gue hay que guardar, guemar en discos, almacenarla de manera adec-
uada para despues poder explotarla y visualizarla (que es otra de las "V").

Luego tenemos la variedad de la informacion. Es interesante porque a veces uno piensa
que son solo datos, pero en realidad los datos tienen dimensiones. Cada objeto que se va a
analizar puede tener varias dimensiones de informacion, o los datos pueden venir en distintos
formatos. Pueden ser video, imagenes, bases de datos, los datos pueden tener metadatos
que seran valiosos siempre que sea data necesaria y relevante para el proposito que ten-

gamos en mente.




Finalmente, esta la veracidad. No tanto en el sentido de la validez de la informacion, sino
que la muestra o la cantidad de informacion sea suficiente para poder hacer que las predic-
ciones sean acertadas. Entonces, estamos hablando no solamente de Big Data, sino de bue-
na data, que es necesaria para trabajar l0s proyectos que queremaos.

Como la Big Data va a cambiar el mundo

El World Economic Forum nos dice que la Big Data va a cambiar el mundo generando nuevas
oportunidades de negocio, nuevas carreras, nuevas ocupaciones y adelantos en temas de
salud que de alguna u otra forma ya se vienen dando.

Por ejemplo, tenemos un caso de Big Data aplicada al analisis de biopsias de células can-
cerigenas. En ese momento, la ciencia medica habia reconocido nueve patrones de células
cancerigenas a partir de las biopsias. Era un tipo de cancer especifico y lo que anunciaban era
que gracias a la Big Data habian descubierto tres nuevos patrones que no conocian. Ese tipo
de adelantos son los que se estan dando y pueden, efectivamente, cambiar el mundo.

Otro caso nos muestra que usando Big Data en la lucha contra la pobreza podemos hacer
analisis demograficos, y para ver donde requiere la poblacion una nueva escuela o0 acceso a
servicios financieros, entre otros.

Finalmente, mejoras en temas de seguridad y cumplimiento de la ley. Es conocida la figura
de “big brother”, |a camara de seguridad vigilando por todas partes. Si se usa adecuadamente,
sin violar la privacidad de los ciudadanos, con la informacion de estas camaras de puedes
actuar rapidamente luego de robos u otros actos de violencia, e incluso prevenir asaltos o

accidentes de transito.




Ejemplos a nivel global

Mencionaré algunos ejemplos a nivel global e iremos entrando al tema de educacion. El pri-
mero no tiene relacion con la educacion; se trata de un super telescopio que esta terminando
de ser construido en el norte de Chile. Es el Gran Telescopio para Rastreos Sinopticos (LSST).
Tiene un espejo del tamano de una cancha de tenis, gigante.

Este elemplo nos permite analizar al menos tres de las V' antes explicadas. En principio,
el volumen Este telescopio va a tomar fotos mas profundas y amplias del universo en toda la
historia de la humanidad. Fotos de 30 gigapixeles, gue son mas o0 menos 60 gigabytes cada
20 segundos.

Lo que hace es analizar dos pares de fotos, es decir, 120 GB van a ser cruzados en tiempo
real cada 40 segundos, limpiados de los artefactos que se puedan generar y empezar a anali-
zar los objetos que se tengan. Después de los 10 anos de rastreo, se contara con entre 100 y
200 petabytes en archivos de imagenes. Eso es un volumen inmenso a una velocidad de 60
GB cada 20 segundos, una altisima velocidad de informacion.

Ademas de eso, el analisis de los objetos que se esta haciendo, va a producir mas de 200
mil dimensiones de informacion de los millones de objetos que se vayan a analizar; la varie-
dad de la informacion también es muy alta.

Tenemos otro ejemplo en el ambito de la educacion: AltSchool. Es una escuela privada en
los EEUU a la que el creador le llama la Montessori 2.0. Las escuelas Montessori son aquellas
que plantean que un maestro debe acompanar a un grupo de alumnos durante todo el desa-
rrollo de su educacion basica.

Esto habla de la version 2.0, porque lo que hace es usar intensivamente la tecnologia, pero
no para que el alumno este frente a la pantalla, pues ellos dicen que mientras menos tiempo
esté frente a la pantalla, mejor. Mientras mas tiempo pase jugando, colaborando, haciendo
trabajos por proyectos, va a ser mejor.

Mas bien, el uso intensivo de la tecnologia se presenta en el analisis de patrones de com-
portamiento y las reacciones de los maestros y alumnos frente a las propuestas de activida-
des que se plantean. Y esto lo pueden hacer no solamente con el seguimiento de las platafor-
mas digitales que van a utilizar, sino también a través de camaras de video.

La imagen que ven es un ‘mapa de calor’ del movimiento y del uso de areas del aula. Con
esta informacion se pueden predecir 0 determinar qué espacios van a ser mas adecuados
para captar la atencion de los estudiantes cuando hagan una visita guiada, por ejemplo, a un
museo. Asi, cuando realicen dicha visita, podran utilizar un espacio del museo para tener una

pequenia clase in situ, de acuerdo a los patrones analizados.



Figura 3

Se utilizan también estas camaras para el reconocimiento facial, a ver qué tan bien o mal
reacciona un chico frente a una actividad propuesta. Aqui saltan dos riesgos importantes:
primero, la privacidad. ;Adonde se va toda esta informacion? Estan grabando a mis hijos en
la escuela. (Quién va a poder ver esa informacion? ;Pasa por un tema de politica de manejo
de la informacion? Segundo, en este caso en particular, hay un problema con la equidad. Es
una escuela de é€lite, y la propuesta de esta charla es que la tecnologia sea usada para todos
y con equidad.

El tercer ejemplo también tiene que ver con la educacion, puntualmente con el uso de da-
tos para politicas educativas. Para el andlisis y la formulacion de politicas publicas adecuadas,
se hizo un concurso del Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia de Chile, donde a traves
del andlisis de datos abiertos, proveidos por el gobierno, puedan hacer un hack de esa infor-

macion y obtener alguna mejora o alguna propuesta.




Figura 4
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Los que ganaron planteaban analizar el transporte o el acceso a las escuelas, comparando
las locaciones de los hogares de los estudiantes frente al acceso a la escuela, contrastando
con los indices de desercion escolar. Encontraron patrones que permitian interpretar la infor-
macion para mejorar cierta normatividad.

Tenemos casos de Big Data aplicada a todos los campos, como en la agricultura, con
sensores para medir la humedad del suelo, grados de acides o alcalinidad de las plantas para
prevenir plagas, entre otras cosas. Big Data aplicada a tiendas por departamento, donde se
puede predecir y modificar en tiempo real los precios de millones de items, para mejorar sus

niveles de venta, entre otros ejemplos.




Datos sobre educacion en el Perd

Algunos datos de la educacion en el Peru. Tenemos mas de 42 mil locales escolares desde
cunas, inicial, primaria y secundaria a nivel nacional. En esos locales escolares funcionan mas
de 85 mil instituciones educativas. En este escenario, atendemos a mas de 7,5 millones de
estudiantes. Tenemos mas de 480 mil maestros de instituciones educativas publicas y mas
de 200 Unidades de Gestion Educativa Local (UGEL), las cuales, 26 que dependen de las Direc-
ciones Regionales de Educacion de los Gobiernos Regionales. Imaginense las interacciones
entre estos estudiantes, docentes y servidores publicos, estas interacciones generan una gran
cantidad de informacion, la cual aln no estamos “datificando’ del todo.

Contamos con mucha informacion en el sector educacion, a la cual se puede acceder de
manera parcial para producir algunos indicadores. Por ejemplo, la cantidad de instituciones
educativas primarias versus secundarias; o la cantidad de estudiantes por seccion, donde
puedes encontrar gque hay secciones con mas de /0 estudiantes, es decir, 70 estudiantes en
un solo grupo con un profesor al frente.

Tienes instituciones donde hay 4 alumnos en toda la escuela y un docente para atender a
todas las edades. Hay una diversidad muy grande en nuestro pais, que es una de las aristas
que debemos atender con el diserio que hagamos para estos ecosistemas educativos, eco-
sistemas diversos conformados por estudiantes, docentes, directores y padres de familia.

Tenemos un gran desafio, no solo por la diversidad geografica, intercultural y de lenguaje,
también porque menos del 20% de los locales escolares tiene conexion a internet. Si lo que-
remos ver en positivo, tenemos mas de 5 mil locales escolares con conexion a Internet. Si
queremos realmente empezar a aprovechar los datos y la informacion producida en nuestras
escuelas, debemos encontrar Ios mecanismos para que todas ellas estén conectadas.

Pero no hablemos solo de la Big Data, hablemos también de la Small Data. Esta infor-
macion se va a producir en un ecosistema particular, en una escuela. Primero, tenemos un
ecosistema a gran escala, donde tenemos comunidades tecnologicas, empresas privadas,
comunidades académicas, el gobierno, la sociedad civil, que estan alrededor de la escue-
la aportando con infraestructura, evidencias académicas, desarrollos de software, etc. Pero
es dentro de la escuela donde se encuentran los actores que van a producir la informacion
necesaria para que, a partir de dicha informacion, podamos producir el conocimiento que Nos
permite construir esa escuela que queremos, atendiendo a cada quien con lo que necesita.

Ese es el gran aporte de la Big Data al sector educacion.




Una propuesta para empezar a ‘datificar” la informacion en el aula, es usar la metodologia
del Lean Start Up, probando propuestas rapidamente, generando informacion y corrigiendo
para continuar con el circulo virtuoso. De manera que, si capturamos la informacion, una
propuesta que probaste un dia (a qué chico le funcionod y a qué chico no), al dia siguiente la
podras corregir y mejorar.

En la quinta edicion de Mayéutica, Eduardo Marisca nos dice que “tenemos la gran opor-
tunidad de disefiar un software social que permita facilitar conexiones entre personas, disci-
plinas, ideas e intereses, pero para poder hacer eso, necesitamos establecer una arquitectura
de la informacion’. ks este “software social’ el medio para empezar a datificar la informacion
y poder aprovecharla.

Lo que estamos viendo en la siguiente imagen es un pedazo de codigo de un API, de lo que
es SCORM, que es un standard para transar concursos virtuales, y vemos que tenemos acto-
res, acciones, objetos, contextos y actividades en estos contextos. Independientemente de los
lenguajes de programacion, estandares o protocolos existentes, la conformacion de software
social es la que nos va a permitir poder recoger la informacion para tener evidencias sobre lo
que quisieramos hacer para transformar la educacion.

Figura 5. Codigo de SCORM.

{
"actor": {
"name": "Sally Glider",
"mbox": "mailto:sally@example.com"
e
"verb": {
"id": "http://adlnet.gov/expapi/verbs/experienced",
"display": {"en-US": "experienced"}
}I
"object": {
"id": "http://example.com/activities/solo-hang-gliding",
"definition": {
"type": "http://adlnet.gov/expapi/activities/course",
"name": { "en-US": "Solo Hang Gliding" }
}
I

"context": {

"instructor": {
"name": "Irene Instructor",
"mbox": "mailto:irene@example.com"

Y
"contextActivities":{
"parent": { "id": "http://example.com/activities/hang-gliding-class-a" },
"grouping": { "id": "http://example.com/activities/hang-gliding-school" }
}
}
}

Fuente: SCORM (s f).



Asimismo, necesitamos disefiar los “tableros de comando’ de acuerdo a l0s actores nece-
sarios. Estan estas cuatro politicas priorizadas actualmente por el Ministerio de Educacion:
logros en el aprendizaje, infraestructura, maestros e indicadores de gestion. Pero hay que
diseniar los tableros de comando para cada uno de los tipos de actores que intervienen en el
sector educacion, preguntandonos, (qué informacion le sirve al director? ;cual al maestro o
a los trabajadores de las UGEL? 0 cual es relevante a los directores y gestores del MINEDU?

Esfuerzos en curso para aprovechar la informacion

\Voy a pasar rapidamente algunos ejemplos de esfuerzos que esta haciendo el Ministerio para

aprovechar la informacion en curso:

- Semaforo escuela es un reporte mensual que va sacando el Ministerio acerca de tres
c0sas basicas e importantes: asistencia del director; presencia del docente en el aula 'y
asistencia de los alumnos. Establece un semaforo a nivel UGEL y a nivel DRE, donde les
dicen cuales son las que estan en rojo, ambar o verde.-Otro esfuerzo es el Escale, donde
uno puede encontrar informacion escolar, magnitudes obtenidas a través de las encues-
tas educativasy de los censos escolares que se hacen todos los afios. Es informacion que
tiene un ano de atraso, pero igual sirve.

- Otrovalor que tiene el Ministerio es el SIAGIE, gue es una herramienta informatica pensa-
da para brindar informacion académica o recoger informacion acadéemica de las escue-
las. EI mayor valor que tiene es que es una herramienta conocida por todos los directivos
y docentes de las escuelas. Lo que les falta es que sea un poco mas amigable y que le
devuelva informacion valiosa a los actores.

- Otrainiciativa fue la Encuesta Nacional de TIC que se hizo el afio 2013 desde el Ministerio
hecha por IPSOS Apoyo, donde se recogio informacion acerca de como estaba la realidad
de las tecnologias en las escuelas. Los resultados son un poco desastrosos. Si bien se
han comprado mas de 800 mil computadoras, estas habran llegado a las escuelas, pero
en muchos casos no han llegado a las aulas y estan guardadas en almacenes. Es una
pena, No se aprovechan porgue no hubo un real plan de capacitacion efectivo.

- PerdEduca: Sistema Digital para el Aprendizaje, es esta plataforma donde tenemos mas
de 700 mil usuarios registrados. Hay empresas que se forman para obtener una masa
critica de ese tamario, tenemaos un gran potencial. No solamente las personas estan ins-

critas, sino que tienen un tiempo de permanencia de mas de 7 minutos y si entran a aulas

virtuales, van a estar mas de 16 minutos.




Desafios para los ecosistemas educativos del Perd

Entonces, el desafio o los desafios para los ecosistemas educativos del Perd que planteo en

esta presentacion son los siguientes:
Lean Startup para las aulas: metodologias de disefio continuo y de rapidas interacciones
en las aulas.
Integracion de sistemas de informacion existentes via APIs, para que puedan obtener y
hacer sinergia Arquitectura de la informacion, pensar en actores, acciones, objetos y con-
textos Disefio de tableros de control para las diversas instancias (I, UGEL, DRE, MINEDU).
Tener en cuenta las "V’ para la Big Data, empezar por la Small Data.
Debemos ser innovadores para contrarrestar la brecha de conectividad, que no se va a
resolver de un dia para otro. Y debemos pensar en soluciones no online sino near-line,
donde los directivos y docentes puedan almacenar la informacion vy llevarla a una cabina
de Internet, conectarla y sincronizarla una vez al mes o cada vez que sea posible.

Y luchar por la conectividad para el 100 % de las escuelas.

En los ultimos 10 afios, no ha habido un proyecto serio de intervencion con tecnologias en
el Perd. Estamos en un momento muy importante y crucial para empezar a disefiar y desarr-
ollar una plataforma tecnologica que nos permitan aprovechar la informacion, para asegurar
la mejora continua de la calidad en los procesos de ensefianza y aprendizaje, no dejemos

pasar mas tiempo.
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El tema sobre el cual voy a hablar refiere a las analiticas de aprendizaje, tecnologia y pedagogia.
Me interesa compartir con ustedes la vision que tenemos desde Plan Ceibal de como en conjun-
to estas 3 areas de conocimiento pueden apoyar y potenciar la transformacion de la educacion.

Baja eficiencia
Primero quiero comentar el contexto de integracion de las TICs en la educacion en los paises
de América Latina, y en particular el caso uruguayo.

Si bien los paises de la region en los Ultimos anos y décadas han marcado avances en ma-
teria social y econdmica, sobre todo en lo que respecta a la cobertura y provision de servicios
publicos, todavia queda un largo camino para entrar en la senda del desarrollo.

En particular, en el sector educativo, ha aumentado mucho la cobertura de la educacion,
pero ha convivido con rendimientos bajos. La literatura especializada en evaluacion educativa
muestra como los logros y desempefos de los alumnos estan asociados a las caracteristicas
socioculturales diferentes. Entonces, partimos de una estructura desigual y el rol de la educa-
cion formal deberia ser de romper esas estructuras para lograr igualdad de oportunidades en
todos los nifos.

Otro de los desafios que ha tenido América Latina son los bajos niveles de inversion en ca-
pital humano para la generacion de habilidades tanto cognitivas, socioemocionales vy fisicas.
Recientemente, el estudio realizado por el Banco de Desarrollo de América Latina (CAF, 2016)
muestra como estas habilidades impactan en la calidad del empleo, en general, en el bienes-
tar de la poblacion que en definitiva es el fin por el cual la politica publica deberia trabajar.

Y, por ultimo, la baja productividad que se destaca en los paises de la region. Si bien en
los Ultimos afios hemos tenido una bonanza economica, en los Ultimos cincuenta anos el

crecimiento del PBI ha sido lento, producto de esta baja productividad, tanto por los factores

estructurales de los sectores de la economia como por la baja inversion de capital humano.




Caso uruguayo

Ahora bien, en Uruguay partimos de eso y en particular de los desafios que tiene el sistema
educativo, como es la baja flexibilidad para adaptarse a los cambios. El sector educativo no
ha podido acompanar los procesos de modernizacion de la sociedad, la baja eficiencia del
sistema se observa, por ejemplo, en las altas tasas de repeticion (INEEd, 2074).

En Uruguay, tenemos un gran problema en la repeticion de los niveles educativos, sobre
todo en primero de primaria, alrededor de 13 %. Luego disminuye a lo largo del ciclo educativo
primario, pero cuando el alumno transita hacia la educacion media la tasa de repeticion au-
menta al 30 % en primer grado (INEEd, 2014).

Otro de los grandes problemas es la gran desercion escolar en la transicion de los alumnos
de primaria a educacion media, solo el 60 % de los alumnos que ingresan a educacion media
basica logran culminar el ciclo (INEEd, 2074).

Uruguay tiene un desafio en materia de fecundidad adolescente, estudios recientes han
demostrado que es a partir de la desercion del sistema educativo que las jovenes deciden por
un proyecto de vida de maternidad.

Otro de los problemas es la desvinculacion de los jovenes del mundo educativo y laboral, los
‘NiNi" (ni estudian ni trabajan). El desafio no es solo reincorporarlos en el sistema educativo, que
ha sido una de las metas que se ha trazado el actual gobierno en Uruguay, sino también mejorar
la calidad de los aprendizajes. No hemos tenido grandes avances en eso, la discusion actual gira

entorno a quée formamos, para qué queremos formar y cuales son las necesidades.

Naturaleza de Plan Ceibal

El Plan Ceibal es un programa que comenzo en el 2007, estamos muy contentos por la conti-

nuidad y sostenibilidad que ha tenido el Plan. Trabajamos en conjunto con la Administracion

Nacional de Educacion Publica (ANEP) en fortalecer y acelerar los procesos de ensefianza.
Plan Ceibal es mucho mas que la entrega de laptops. Nuestros pilares son la inclusion

social, igualdad de oportunidades, ensefianza y aprendizaje. Actualmente tenemos mas de
700 000 beneficiarios.



Hemos pasado por diferentes fases: la primera correspondio al despliegue de la infraes-
tructura tecnologica, la entrega de dispositivos, la instalacion de conectividad en todos los
centros educativos. Hoy en dia, tenemos una cobertura del 100 % en educacion inicial, prima-
ria 'y media basica, y todos los centros educativos conectados. Tenemos algo mas del 88%
de centros educativos en centros urbanos con fibra optica, lo que nos ha permitido instalar
equipos de videoconferencia de alta calidad y desplegar los programas de ensefianza a dis-
tancia, por ejemplo, el Programa Ceibal en inglés que tiene por objetivo la ensenanza en inglés
de manera remota.

Uno de nuestros grandes logros es haber disminuido la brecha de acceso a TICs que exis-
tia en Uruguay, entre €l, los quintiles de la poblacion (Departamento Monitoreo y Evaluacion
del Plan Ceibal, 2015).

Figura 1: Acceso a microcomputador segun quintiles de ingreso.
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Fuente: Elaboracion propia Dpto. Monitoreo y Evaluacion - Plan Ceibal en base a microdatos
de la ECH- INE.

Nuestro objetivo es promover el desarrollo de estudiantes con las competencias del siglo
XXI. Hoy se habla de las 6C por sus siglas en ingles: comunicacion, caracter, colaboracion,

creatividad, ciudadania y pensamiento critico.




Figura 2
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Fuente: Elaboracion propia.

Estas nuevas competencias que creemos que l0s nifios deben empezar a desarrollar tam-
bién presentan nuevos desafios: tenemos un curriculo organizada por disciplina; transformar
la educacion universal a educacion personalizada; desarrollar nuevas meétricas. Se esta dis-
cutiendo a nivel mundial como pasar de los sistemas de evaluacion tradicionales a nuevos

sistemas de evaluacion. Los invito a conocer la experiencia de la Red Global de Aprendizajes

(https://redglobal.edu.uy).



Contenidos educativo digital
Como les comentaba, Plan Ceibal paso por diferentes fases. Luego de la primera (la puesta
en marcha de toda la infraestructura tecnologica y brindar soporte de la misma), nos focaliza-
mMOos en proveer a la comunidad educativa de contenido educativo digital.

Las diferentes plataformas que Ceibal ha puesto a disposicion del sistema educativo y con
lo cual hemos trabajado en conjunto con ANEP para su adecuacion al contexto nacional, son:

Figura 3
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Fuente: Elaboracion propia.

Crea? es una plataforma de aula virtual, donde se generan interacciones y se almacena
el contenido curricular. El programa Ceibal en inglés utiliza esta herramienta en la ensefianza
remota del idioma.

También contamos con la plataforma adaptativa en matematica (PAM). Esta dispone de
mas de 100 000 ejercicios y apunta a personalizar los procesos de ensefianza-aprendizaje

donde cada alumno avanza a su propio ritmo.




Ademas, hemos logrado la digitalizacion de los todos los libros que se utilizan en edu-
cacion primaria y media. Eso ha sido un gran avance en la democratizacion del acceso a la
informacion.

Asimismo, tambien implementamos un sistema de evaluacion en linea que ha habilitado
implementar sistemas de evaluacion formativos, evaluaciones de progresos y adaptativas.

En Uruguay estan las tradicionales salas de informatica, se estan transformados en labo-
ratorios digitales. Se entregan, ademas, impresoras 3D, kit de robotica vy los alumnos a partir
de programacion integran conocimiento interdisciplinar.

Tenemos el sistema de ensefianza de inglés, en donde la tecnologia jugo de facilitador
dado la carencia existente en Uruguay de docentes de inglés. Una vez por semana se encuen-
tran los profesores remotos con sus alumnos. Es un rol desafiante para el maestro de aula

porgue juega como articulador y también aprende inglés con sus alumnos.

¢ Que tipo de datos se generan?
Todas estas plataformas y sistermas de informacion generan una masa de datos muy importante.
Se debe identificar cudles son los datos relevantes, que tipo de datos tenemos y cuales no.

Hay que tener en cuenta que datos no es informacion. Comparto con ustedes esta matriz
que trata de sistematizar la variedad v los diferentes formatos de datos.

Figura 4. Matriz de datos.
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Fuente: Elaboracion propia.



Ceibal tiene un sistema de informacion central donde gestiona a todos los beneficiarios
(CRM). Con informacion de contexto y caracteristicas sociodemograficas de los usuarios:
edad, sexo, rol (docente o estudiante), contexto sociocultural, area geografica, qué dispositivo
posee y cuando fue entregado, qué soporte técnico tuvo.

Otra matriz de datos es relativa a la performance de la red y conectividad, monitoreando el
trafico por videoconferencia, el trafico por Internet, la cantidad de conexiones de los usuarios,
cuando saturamos la red y cuanto tiempo estuvo disponible.

Figura 5. Matriz de datos.

Matriz de datos
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Fuente: Elaboracion propia.




Figura 6. Matriz de datos.

Matriz de datos

Fuente Dimension Variabies

_ e ACtividades en internet
o .
School

Performance

Internet
Servers Logs

Tiempo de uso
—  Sistema operativo
—  Aplicaciones

Tracker System Cantidad de usuarios

L

Fuente: Elaboracion propia.

Lo que quiero compartir con ustedes, es la forma natural con la que Ceibal llego a esta fase
y creemos en el potencial que tenemos para poder apoyar al sistema educativo (incluyendo a
Plan Ceibal) en repensar y mejorar las estrategias.

El objetivo es, a partir del uso avanzado de técnicas analiticas, entender y apoyar el proceso
de ensefianza y aprendizaje, adaptar contenidos, recursos y soporte a efectos de ampliar los

logros alcanzados por los estudiantes en materia de aprendizajes y desarrollo de competencias.




Figura 7. Matriz de datos.
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Fuente: Elaboracion propia.

Por ejemplo, la evaluacion en linea, cuenta con la funcionalidad de ser adaptativa. Un es-
fuerzo interinstitucional disefo e implemento una evaluacion adaptativa en inglés: se le pro-
pone una pregunta al alumno y a partir del acierto o el error el algoritmo corre y se le presenta
otro (Plan Ceibal, 2015).

¢ Cual es el potencial de las analiticas?
En primer lugar, me gustaria hablar sobre el potencial de las analiticas en la gestion educa-
tiva, al innovar de manera transversal en los procesos, generar mayor eficiencia y permitir
disminuir el tiempo administrativo y asi lograr mayor tiempo pedagogico, para que el docente
pueda repensar sus estrategias y didactica en el aula.

Toda la infraestructura tecnologica desplegada permitio el pasaje en linea de asistencia a
clase (proyecto GURI en primaria y Proyecto Uruguay Estudia en educacion media) los cuales

permiten hacer sistemas de alerta temprana.




A traves de la analitica predictiva podemos identificar qué estudiantes estan en riesgo de
desvinculacion ya sea por inasistencias o rendimientos. La idea es que esa informacion este
disponible de manera oportuna.

Las analiticas también permiten ver los patrones de comportamiento. Hay diferentes per-
files de estudiantes y docentes que necesitamos conocer la manera de proveer sistemas que
se adapten a ellos. La algoritmia adaptativa sirve para personalizar 10s procesos tanto de los
contenidos como de los sistemas de evaluacion.

Ahora bien, no todo lo que brilla es oro, hay ciertos desafios a enfrentar para una implemen-
tacion exitosa. Nosotros estamos recieén en etapa de disefnio y dimensionamiento de aplicar
analiticas en el sistema educativo uruguayo y dentro del propio Plan Ceibal.

Desafios a enfrentar para una implementacion exitosa

El primer desafio es revertir la vision de amenaza en oportunidad. El tema datos implica que
muchos actores se sientan amenazados, 0 por gue se haga un mal uso de ellos. Es imposi-
ble pensar una analitica separada de la pedagogia, hay que hacer dialogar esas dos areas de
conocimiento.

La proteccion y privacidad de datos personales es otro de los grandes desafios. Cuando se
habla de Big Data este es uno de los principales temas. Nosotros abordamaos la proteccion de
datos personales desde el diseno.

No menor es el nivel de "Data Literacy” de los actores educativos y de los tomadores de deci-
sion, se debe prestar atencion a la difusion de la informacion cuidando no haya fuentes de fuga.

Asimismo, exige muchas capacidades técnicas y humanas, en Uruguay o estamos sin-
tiendo. Terminaré contandoles sobre eso.

Otro aspecto fundamental, refiere a la calidad de los datos vy la gestion de los mismos. La
calidad de los datos es crucial a la hora de inferir, y no es nada trivial en la generacion de datos
masivos. Las personas que no estan en linea no se distribuyen de manera aleatoria.

Por ultimo, no encontramos antecedentes de analiticas aplicadas en educacion primaria y

media. El area de learning analytics, se ha desarrollado en educacion terciaria, por lo que es

un desafio. Nos vamos a equivocar y hay que volver a intentarlo mejorando.



Algunos avances

Plan Ceibal ha implementado una solucion de Bl, donde se esta integrando de una manera
significativa las diferentes fuentes de datos con la idea de tener un perfil 360° del alumnoy no
analizar la informacion por separado.

Respecto a los datos no estructurados (videos, comentarios, etc.) estamos empezando a
dimensionar qué implicaria en términos de infraestructura tener la capacidad y habilidad de
procesamiento.

Quiero compartir con ustedes algunos estudios realizados. Cabe resaltar que no es lo mis-
MO asociacion estadistica que inferencia causal.

Uno de los primeros estudios testeo la hipotesis de que cuanto mayor es la capacidad y
performance de la red, mayor intensidad de uso de PAM. Se tomaron 2 medidas (t0, t1) de
PAM antes y después de la solucion técnica implementada de alta performance, observan-
dose que en Montevideo no hubo cambios significativos y en realidad el nivel de uso esta
mucho mas bajo que en el Interior Urbano (Bailon, Carballo, Cobo, Magnone, Marconi, Mateu,
Susunday, 2015).

Figura 8
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Fuente: Elaboracion propia.




Los resultados indican que hay otros factores que no tienen que ver con la infraestructura
que inciden en la apropiacion de PAM. Se han planteado otras preguntas: ;cual es el efecto del
uso de PAM en los aprendizajes de matematica?, ;mejoran los desemperios en aquellos que
utilizan de manera mas intensiva PAM? Se esta desarrollando una investigacion para contes-
tarlas en funcion de los resultados de las pruebas TERCE' (Perera & Aboal, 2017).

Figura 9
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16 En octubre de 2013, Uruguay participo en el Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo
(TERCE). EI TERCE es la tercera edicion de una evaluacion organizada por el Laboratorio Latinoamer-
icano de Evaluacion de la Calidad de la Educacion (LLECE) de la Oficina Regional de Educacion para

Santiago)

América Latina y el Caribe (OREALC/




Otro trabajo de Data Mining fue en base a datos de Crea2, con el objetivo de identificar
patrones. Identificamos que el mayor acceso a Crea? son aquellos grupos que participan de
Ceibal eninglés. Esto también da cuenta de que en el contexto uruguayo de educacion prima-
ria la integracion de una plataforma de aula virtual es mas efectiva si ésta se enmarca en un
proyecto especifico que promueva su uso ‘guiado’.

Los histogramas muestran la cobertura intra-grupo de acceso y actividad en CREA2, como
ustedes ven hay una gran frecuencia de alumnos que acceden a la plataforma, mientras que
sobre la actividad vemos que hay comportamiento con forma de U: hay un gran porcentaje
de grupos en los gue ningun alumno del grupo tiene actividad en CREAZ, y en el otro extremo
un alto porcentaje de grupos que todos sus alumnos tienen actividad. Esto refleja un “efecto
docente’ cuando este se apropia de la herramienta y promueve el uso, todos sus alumnos
lo hacen. Si bien los alumnos pueden usar las plataformas desde su casa, debe tenerse en
cuenta que estamos trabajando con poblacion de ninos y donde el rol de la maestra es fun-
damental en la integracion.

Otra linea de trabajo refiere al andlisis de supervivencia de los dispositivos, en donde se
estimo la esperanza de vida de las XO en tres arios se identificaron la incidencia de las carac-
teristicas sociodemograficas en el tiempo de sobrevivencia (Marconi, 2016). A partir de ello se
ajusto el plan de recambio del parque.

Por ultimo, se estudio el impacto del programa de Ceibal en inglés en los aprendizajes
en 2013 y los resultados fueron positivos (Plan Ceibal, 2014). Si bien el programa es exito-
SO, planteamos como podemos maximizar este impacto y cerrar las brechas que hay entre
los contextos socioculturales. Para ello observamos las clases por videoconferencia de una
muestra, y decodificamos esos videos. Miramos las interacciones entre el profesor remoto y
el ecosistema del aula. El objetivo fue identificar los factores que se asocian con los mejores
resultados de los estudiantes. Estamos en la etapa de analisis y en breve los resultados (Mar-
coni, Brovetto, Perera y Méndez, 2017).

Proximos pasos

Para terminar, comentarles que en conjunto con el Centro de Estudios de Fundacion Ceibal,
institucion hermana de Plan Ceibal, buscamos generar las capacidades técnicas y humanas
a efectos de desarrollar esta area emergente de learning analytics generando redes de trabajo
con universidades, instituciones, y expertos de manera de trabajar colaborativamente desa-

rrollando nuevas métricas e implementando soluciones tecnologicas.
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Hoy hablaremos de la diversidad y la innovacion, términos que en muchos casos nos inter-
pelan como educadores vy ciudadanos. Vivimos en un momento de transicion y de muchos
cambios, donde la tecnologia avanza en forma vertiginosa y se produce una tension o transi-
cion de un modelo educativo mas disefiado para la época industrial y para que los alumnos
sean lo mas parecidos posible. Actualmente, la tecnologia nos desafia a poder trabajar con
diversos modelos educativos.

Hacia una educacion inclusiva
La neurociencia o la neuroeducacion nos trae luz para estas practicas docentes diciéndonos
0 mostrandonos que cada uno es distinto y aprende de forma distinta.

Howard Gardner es un investigador que habla de las inteligencias multiples. Cuando en
la sociedad, sobre todo con la revolucion industrial, parecia que solo existia la inteligencia
lbgico-matematica, el nos dice que aprendemos distinto, que esta la inteligencia musical o la
intrapersonal, y empezamos a descubrir otros formatos que como educadores tenemaos que
tener en cuenta.

Es importante tomar la integracion e inclusion y hacer la diferencia. He trabajado en algu-
nas instituciones de nifios con Sindrome de Down o con autismo, pero todos los que tenian
sindrome de Down estaban juntos en un aula y habia otra aula ‘comun’, esa era su forma de
integracion. Hoy en dia se incluye en las mismas aulas a los nifios con sindrome de Down con
los que no tienen esa condicion. Es un proceso incipiente, que desafia a los profesores y que,
tal vez, no estamos preparados para enfrentar.

Cuando hablamos sobre innovacion o sobre inclusion, Nos parece importante considerar
las politicas publicas y empezar a conocer que también hay marcos que las avalan y decisio-
nes a nivel regional para que la educacion empiece a trabajar fuertemente con la inclusion,
considerando las distintas formas que tenemos de aprender y, por ende, también deberian ser
distintas las formas de ensefar. En Argentina tenemos ya politicas publicas que pueden ser
tomadas como marcos referenciales.

Es importante empezar a pensar la educacion como un ecosistema. No aprendemos sola-
mente en la escuela, aprendemos en todo momento y en todo lugar. Con la Internet, estamos

aprendiendo e incorporando informacion todo el tiempo desde el dispositivo y nuestros alum-

nos tambien lo hacen. Tienen los contenidos al alcance de su mano.




Debemos empezar por todos los lugares que transitan alumnos y ciudadanos, y generar
practicas donde haya coherencia. Tal vez el nifio se siente bien recibido en la escuela, pero
cuando sale al mundo externo sigue sufriendo con muchas diferencias. Entonces, me parece
iImportante generar un entramado entre [0 que ocurre en la escuela, en la sociedad y también
en la casa con las familias. La tecnologia nos potencia y nos da muchos recursos para traba-

jar y generar espacios de inclusion e innovacion.

La importancia de crear espacios de intercambio

Pensar la diversidad en la escuela es muy importante. Esta comprobado que cuando nace-
mos, el 33 % de nuestro cerebro recien se empieza a formar. Luego, sigue en funcion al inter-
cambio que podemos tener con otras personas y al contexto en el que vivimos. El sistema
educativo o las aulas no estan tan bien disefiadas como para facilitar o ser un espacio de
intercambio. Esta concepcion del aula de clases donde todos los bancos estan alineados y no
se propicia el intercambio o los espacios de co-creacion.

Me parece importante generar otro tipo de espacios, de contextos mas flexibles y que
también apunten a preparar a los alumnos para el mundo futuro, con todo lo relacionado
con las habilidades blandas. Empezar a pensar en formatos y disefios donde todo o anterior
pueda ser posible, donde se puedan generar espacios de trabajo en equipo y de produccion
de contenidos conjuntos.

Las nuevas tecnologias pueden ser nuestras aliadas

Soy parte del equipo de investigacion de “Clubes TED-Ed’, iniciativa que creamos para que los
alumnos de escuelas secundarias pasen por un proceso similar al de un orador de TED cuan-
do prepara su charla. La diferencia es que el orador de TED ya tiene un tema elegido vy tiene la
experticia de lo que va a hablar.

Entonces, el proceso de los alumnos es descubrir un tema que les interese y apasione.
Luego de esa experiencia, ellos nos dicen que en la escuela nunca habian tenido un lugar para
pensar en ellos mismos, para conocerse y descubrir qué los apasiona o qué los motiva.

Es un camino que empezamos a transitar hace cuatro afios con muy buenos resultados.
Sobre todo, porgue, cuando disefiamos las guias, tuvimos en cuenta distintas estrategias
metodologicas que apunten, por ejemplo, al pensamiento lateral y a trabajar otro tipo de habi-

lidades gue no tenemos en cuenta cuando ensefiamaos un tema curricular.



Los docentes nos dicen que se habla de innovacion, pero gue no les dicen como innovar
y ese es el gran desafio que tenemos. Justamente con el disefio de los Clubes TED-Ed les
decimos como innovar desde las guias que hemos elaborado.

Estamos viviendo tiempos donde se necesita un curriculo digital con las distintas estrate-
gias metodologicas integradas, considerando qué habilidades necesitan nuestros alumnos
para el mundo laboral futuro.

Esta charla también es una innovacion gue no solo tiene que ver con la tecnologia, sino
que estamos hablando de inclusion e integracion, debido a que tenemos una traduccion al
lenguaje de sefias. Hay personas que no escuchan, pero pueden sequir la charla; lo cual me
parece fantastico.

Hoy en dia hay tecnologia desarrollada en braille, impresoras que imprimen en braille, te-
clados, tecnologias en las que uno puede grabar su voz e inmediatamente se transforma en
texto para las personas que tienen alguna discapacidad. El impacto que tiene la tecnologia en
la educacion hospitalaria o domiciliaria es realmente importante. Cuando un nifio hospitaliza-
do puede ver a su docente en la computadora, inmediatamente se le dibuja la sonrisa.

Tambien esta comprobado que la tecnologia ayuda a motivar y despertar el deseo por
aprender. Tengo una experiencia desde hace cuatro anos con el juego Minecraft. Empezamos
a integrarlo para aprender matematicas y ciencias naturales o sociales, y descubri como se
puede generar un espacio donde se pueden divertir y aprender al mismo tiempo.

Una de las cosas que me preocupa mucho cuando Visito las escuelas es ver a los alumnos
aburridos, con cara de angustiados o resignados y me pregunto por qué la escuela tiene que
ser asi. Justamente con la experiencia de Minecraft, me di cuenta de que, en algunos casos,
se recupera la alegria, la motivacion, el deseo de aprender y no solo con los alumnos, también
con los docentes. Los docentes sienten que hay tension en la transicion de un modelo mas
pragmatico y rigido a pensar en una escuela que integre e incluya, pero que también los desa-
fla con ese nuevo formato.

Como incluir las nuevas tecnologias

Muchos docentes me dicen que a ellos no los formaron para eso. En algunos ¢asos, 10s pro-
fesorados siguen formando para un solo tipo de alumnos y son muchos los docentes autodi-
dactas que buscan como innovar y gue se dan cuenta de que no se puede seguir ensefiando
de la misma forma. Me parece que hay una brecha importante entre la cultura digital en la

que estan inmersos nuestros alumnos y que a la escuela aun le cuesta mucho incorporarla.




No es necesario que el docente sea experto con la tecnologia para incluirla en el aula. Si-
guiendo el efemplo de Minecraft, I0s alumnos ya son expertos o saben como funciona. Si es
importante que el docente conozca de qué trata el videojuego y el alcance pedagogico que
puede tener en clase, pero la experticia ya la tienen los alumnos.

Es importante reconocer que la tecnologia es un recurso poderoso para la diversidad vy los
distintos contextos. Cuando pensamos en nifios con necesidades especiales, pensamos en
como aprenden en el presente, pero también en su futuro. Ya vieron que hay trabajos que se
pueden hacer perfectamente sentados en casa con una computadora y conexion a Internet.
Tambien hay otros dispositivos que ayudan en caso haya alguna discapacidad donde la tec-
nologia puede acompanar y desarrollar distintos aspectos y habilidades.

Ya hablamos de discapacidad visual, de discapacidad auditiva, dificultades de aprendizaje,
y de como se desarrollan distintos hardware. Algo que me sorprende es que se esta desarro-
llando mucha tecnologia, por ejemplo, los exoesqueletos ayudan a los nifios que No tienen
piernas o manos a que puedan caminar. Este otro ejemplo parece un poco disparatado, pero
ya estan haciendo pruebas de dispositivos para aumentar la memoria.

Me pregunto como sera el futuro. ¢Necesitaremos almacenar informacion como fotos y
recuerdos en distintos dispositivos o USB? Creo que estamos viviendo un momento de gran
oportunidad frente a todos los desafios que tenemos y frente a los recursos disponibles a ni-
vel tecnologico que nos pueden apoyar para poder trabajar en un espacio donde 10s alumnos
puedan ser bien recibidos en la escuela, donde reciban una educacion mas equitativa y se
puedan facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

He trabajado tambien en escuelas hospitalarias y domiciliarias, cuando la tecnologia todavia
no estaba presente en las escuelas como hoy en dia. Recuerdo que el desafio para los docentes
era mayor. Actualmente, la mayoria somos usuarios de la tecnologia, tenemos un smartphone,
estamos en redes sociales 0 sabemos enviar un correo electronico, es decir, ya estamos alfabe-
tizados. La discusion pasa mas por como incluir la tecnologia que en el aprender.

Cuando a un docente le da temor, le pregunto si usa Internet, Facebook o alguna otra red
social. En ese caso, ya esta alfabetizado y siendo usuarios podemos entender mejor y trans-
mitir a nuestros alumnos como es la experiencia de inclusion digital. Cuando me comentan
que los chicos saben mas de tecnologia y que sienten que ellos los pueden superar, les cuen-
to que cuando empezamos a usar Minecraft, 10s docentes no sabiamos usarlo y lejos de
que los alumnos se burlaran, todos querian ayudar a los profesores a que entendieran como

funcionaba el videojuego.



Poco entienden el éxito que tiene el videojuego Minecraft con esa grafica tan sencilla; sin
embargo, el punto fuerte que tiene y que para mi es muy significativo, es la posibilidad de
construir mundos y de disefar tu propia aventura. No tienes una mision especifica o un ob-
jetivo, tU puedes crear lo que quieras hacer. Por eso me parece que, en educacion, se puede
integrar perfectamente. Nosotros lo hemos usado para diferentes materias o temas curricula-
res con total facilidad y ya tenemos mas de cuatro afios haciéndolo, por 1o gue podemos decir
que los docentes, hoy por hoy, son un avatar mas dentro de los mapas.

Los procesos de aprendizaje

Es importante tener en cuenta que, una palabra que en educacion hemos perdido es la pa-
labra "proceso’. Tiene que ver también con la inclusion de la innovacion y de la diversidad.
Entender que es un camino que estamos iniciando y que es importante sostener, disenar la
innovacion educativa, documentarla, validarla. Al principio puede ser que se generen algunos
conflictos o temores, iINCluso que nos equivoquemos, pero debemos recuperar el lugar del
error en el aprendizaje.

Los educadores somos un poco duros con NOsotros mMismos, N0 NOS permitimos mu-
cho equivocarnos, pero son tiempos donde tenemos que recuperar justamente el proceso
de aprendizaje en esta cultura que vivimos del "todo ya'". Entender que cuando se aprende es
distinto y las maestras de primer grado lo saben muy bien cuando ensefian a leer y escribir a
sus alumnos por el tiempo que lleva ese proceso de aprendizaje.

En los clubes TED-Ed también nos damos cuenta de lo importante que es respetar 10s
procesos individuales de cada alumno frente a los procesos que pueden ser de intercambio
grupal. Sialguno ha visto las charlas TED, hay oradores de todo tipo, algunos son no videntes.
En un evento de TED en Cordova vi, por primera vez en Argentina, una oradora que entro en
silla de ruedas y conto su experiencia de vivir el mundo desde ese lugar y gué poco uno puede

interpretar o entender la vivencia desde esa perspectiva.




Conclusiones
Considero importante tomar estas dos frases. Sobre todo volver a tomar a Howard Gardner,
que nos habla de las inteligencias multiples.

"Si ensefiamos & los ninos a aceptar la diversidad como algo normal, no sera necesario hablar
de inclusion, sino de convivencia” (Daniel Comin, 2014).
‘Podemos ignorar las diferencias y suponer gue todas nuestras mentes son iguales. O pode-

mos aprovechar estas diferencias’ (Howard Gardner, 1992).

Los docentes ya entendimos que tenemos que capacitarnos todo el tiempo, que tenemos que
estar informandonos y también empezar a validar nuestras practicas.

A un docente que quiere innovar o incluir una nueva tecnologlia le aconsejaria que primero
averigue si no lo han hecho antes. Empezar a generar redes de colaboracion y de aprendizaje
entre todos, a ver experiencias en portales como EducaRed o Fundacion Telefonica, donde ya
hay practicas de éxito y de inclusion de tecnologias y detectar qué cosas fallaron y qué otras
fueron exitosas en dichos procesos. Empezar a aprender de los otros y a generar este entra-
mado que Nos permita crecer juntos en los nuevos formatos tan necesarios para trabajar la
diversidad vy la inclusion.

Cuando hablamos de diversidad o de necesidades educativas especiales, es importante
reconocer que se hacen mucho foco en la necesidad y poco foco en el deseo. (Qué desea
ese nino? ¢/ Qué desea ese docente? ;Qué nos pone la piel de gallina 0 nos despierta ese fuego
interno que los docentes de vocacion tenemos?

Volvamos a conectarnos desde ese lugar y empezar a pensarnos tambien como produc-
tores de contenidos, como productores de estrategias metodologicas y, sobre todo, como
generadores de redes y de intercambios para poder acompanarnos en este proceso donde
sabemos que la diversidad va a estar presente. Y por supuesto, tener en cuenta que la innova-
cion y la tecnologia son nuestros grandes aliados.
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Voy a hablarles sobre el poder de la diversidad en la innovacion educativa. Para eso, queria
presentarles a la maestra Charito y a Vasco, alumno de primer grado que aprende diferente.
Cuando €l llego a la escuela, Charito se dio cuenta de que no podia sola, de que Vasco requeria
ciertas atenciones especiales y apoyo dentro del aula, y que ella no tenia mayor ayuda; sinem-
bargo, sabia que debia solucionarlo porque era consciente que Vasco tenia queir a la escuela.
Ser diferente no tenia que ser un impedimento.

Inclusion escolar

Lo que hizo Charito fue crear una idea, una figura que se llama “los guias amigos’, vy luego
eligio un estudiante para que acompane a Vasco en el proceso de las clases. Con esta idea
tan simple, Charito se dio cuenta de que Vasco podia aprender y que, ademas, estaba involu-
crando a un compariero en su proceso de aprendizaje.

Esta experiencia también le permitio aceptar a dos nifos discapacidad mas, y no tuvo pro-
blema, porque sabia que si es que pensaba en otras formas de solucionar esa necesidad de
apoyo que esos nifos requerian, incluirlos era posible, a pesar de que nila UGEL, ni el director,
ni el Ministerio de Educacion podrian asignarle un auxiliar en ese momento.

El caso de Charito y Vasco es un ejemplo de innovacion, de cambiar la forma de ver un
problema y abordarlo como oportunidad. Charito hizo esta practica innovadora en su aula y
le dio la oportunidad de estudiar a Vasco y a dos nifilos mas, pero este no es el caso de todos
los nifios con discapacidad en el Peru.

En nuestro pais, solo tres de cada diez personas con discapacidad asisten a un centro de
estudios. Esta una realidad terrible que nos demuestra que falta mucho por avanzar y nos

encontramos en un momento en el que debemos romper la forma de como hemos venido

trabajando para tener resultados distintos.




¢Por gué hay un bajo numero de estudiantes con discapacidad en
las escuelas?

En el Ministerio de Educacion creemos que es porgue no se recoge el enfoque de derechos, no
se entiende que la educacion es un derecho para todas y todos. Por lo tanto, seguimos creyendo
que se puede excluir a alguien del aula, sea por la discapacidad o porque actla de forma distinta
0 NOS parece que no va con o que consideramos ‘normal’. Este gran problema esta ligado a un
paradigma uniformizante en las escuelas, que es la segunda causa de este problema.

Si la escuela fuera un tablero de juego donde cada estudiante fuese una pieza que debe
encajar, lo que tendriamos es que todas las escuelas serian tableros con agujeros redondos,
aptos Unicamente para piezas redondas. Asi, la escuela esta disefiada para que todos os es-
tudiantes sean mas 0 menos similares, por ello los estudiantes tienen que aprender lo mismo,
comportarse igual, recibir los mismos cursos y tener los mismos horarios. Esto funcionaba
bien para cuando fueron creadas las escuelas hace muchos anos y aun siguen siendo as.

Entonces, para que esto funcione, el maestro vy director tienen que hacer que todos los
alumnos se parezcan, gue sean una pieza que encaje en el sitio que la escuela tiene para ellos.
Se espera que todos los estudiantes sean y se comporten igual, ese es el paradigma del que
debemos salir

Debemos dejar de intentar cambiar al nino diferente que no encaja en la organizacion es-
colar gue hemos generado, y mas bien enfocarnos en cambiar la escuela. Esto implica iden-
tificar las barreras y eliminarlas para pasar hacia una nueva forma de mirar la educacion.
Como todo cambio, esto no es facil, pero nosotros creemos que para lograrlo se requiere de

una palabra: innovacion.

INNovacion
Requerimos de innovacion para poder cambiar el paradigma porgue nos permite ver lo co-
nocido desde perspectivas distintas. Por ejemplo, si Charito hubiese pensado que, si no tenia
una persona de apoyo al lado de Vasco, no podia aceptarlo; entonces, €l no estaria asistiendo
hoy a la escuela. La innovacion nos permite sacar provecho de la diferencia.

Estar en un equipo multidisciplinario nos aporta mucho a pensar distinto, algo que a los
educadores todavia nos cuesta. Escuchar perspectivas diferentes que pueden ver el problema

CcOomo una oportunidad para hacer algo diferente.



La innovacion nos lleva a apoyarnos en los recursos disponibles y ello esta ligado a generar
alianzas, por ejemplo, con la familia: como los involucramos para que generar l0s apoyos que
la escuela no tiene la capacidad de brindar. Por ejemplo, involucrarlos en hacer el material
adaptado que requiere el estudiante puede hacerlos parte de este proceso de cambio.

Tambien es importante reconocer que si la escuela no tiene la respuesta al momento que
llega el estudiante con discapacidad, hay que probar juntos de qué manera podemaos solucio-
narloy probablemente habra errores, no hay una formula magica para lograrlo, pero atreverse
a hacerloy recibir desde el Estado un reconocimiento en lugar de una sancion es fundamental.

Consideramos gue la innovacion y diversidad son dos caras de la transformacion educa-
tiva, porque consideramos que hacer mas de lo mismo, solo nos va a dar mas de lo mismo.
Tenemos que innovar, romper el paradigma, y la diversidad es parte de ello.

Desde el Estado, les decimos a las escuelas y docentes que tienen un reto, que innoven y
piensen en formas distintas , pero nosotros desde el Estado, ¢quée hacemos? ¢ También inno-

vamos 0 hacemos mas de lo mismo?

Hackaton por la Inclusion Educativa
En el 2015, realizamos la "Primera Hackaton por la Inclusion Educativa’, donde tuvimos mas
de 26 equipos pensando en los problemas de la discapacidad en el entorno escolar, qué cam-
bios necesitamos y qué tipo de tecnologia se puede aprovechar. Fue una experiencia bastante
enriguecedora por los diferentes perfiles que se involucraron en responder a este problema,
porgue este es un problema de todos, no solo de los docentes. Debemos seguir pensando
como darle continuidad a esta iniciativa para llevarla un paso mas alla.

Algo gue nos sorprendio fue el nivel de respuesta: gran cantidad de jovenes estudiantes
de carreras como pedagogia, marketing, administracion, economia, psicologia, ingenieria, se
comprometieron y asistieron los dos dias de Hackaton, quedandose a dormir y pensar en el

objetivo. Era increible ver la pasion con la que se involucraron en este proceso de entender las

necesidades de las personas con discapacidad en el entorno escolar.




Trabajo con docentes
Hoy estamos haciendo un trabajo de fortalecimiento de competencias digitales en los docen-
tes. Somos conscientes de que, si bien no toda innovacion implica tecnologia, esta tiene un
poder increible para avanzar en la innovacion. Si nuestros docentes no tienen competencias
basicas para entender la tecnologia en el aula, va a ser muy dificil gue pasemos a un nivel mas
de dotacion, por ello, estamos trabajando en eso.

Hay una propuesta integral del Ministerio de Educacion para fortalecer las competencias
docentes en temas de tecnologia y nosotros como educacion basica especial, hemos iniciado
el piloto de capacitacion y formacion en todos nuestros servicios.

Evaluaciones
Otro tema tiene que ver con los recursos son las evaluaciones que se requieren para el grupo
especifico de los chicos con discapacidad visual.

No hay forma que se tome una evaluacion censal a un estudiante con discapacidad visual
que no esté en un formato adaptado como es el braille, pero recién hace tres anos estamos
en ese Proceso, y aun nos seguimos dando cuenta de que hay cosas que ajustar y que todavia
no estamos identificando completamente a los chicos. Algunos requieren el braille, otros que
les lean la prueba, y asi que vamos viendo formas.

Para lograrlo, estamos trabajando de manera muy coordinada dentro del Ministerio, con
las areas encargadas de tomar las evaluaciones censales, involucrando a mas personas en

esta mirada diversa sobre cada uno de los temas que llevamos adelante desde el Estado.

Educacion virtual
Ademas, todos coincidimos seguramente en que uno de los principales problemas que tene-
mMOos a la hora de incluir a una persona con discapacidad en el aula es que el docente no se
siente preparado y tiene temor. La realidad es que la estrategia de formacion ya no puede ir al
mismo ritmo de las necesidades de los docentes.

Hoy intentamos pensar en capacitar a los docentes de la misma forma en que esta avan-
zando el mundo. Las personas aprenden de manera diferente, entran a internet y abren un

curso MOOC sobre lo que les interesa y se vuelven expertos, asi es como estamos aprendien-

do hoy en dia. Hay que darles a los docentes esa oportunidad.



Desde Ministerio, estamos poniendo a disposicion cursos MOOC sobre educacion inclu-
siva. Estos cursos disponibles las 24 horas de los 365 dias del afio, van a cambiar la forma
como los docentes se capacitan y pueden acceder a recursos, para sentirse mas apoyados
y preparados.

Ademas, estamos iniciando un trabajo de hacer una politica de educacion hospitalaria.
Este ano iniciamos un piloto de aulas hospitalarias en la region de Tacna y estamos traba-
jando con experiencias que llevan anos haciendolo como Fundacion Telefonica y Aprendo
Contigo. Estas experiencias nos estan ensefiando que a veces no hay que inventar la polvora,
sino que hay mirar lo que ya se esta haciendo y replicar esa buena practica de atencion a la
diversidad. Este es uno de esos casos.

Escuelas Valora

Finalmente, queria hablarles de Escuelas Valora, que son escuelas concebidas como un labo-
ratorio para la innovacion en aras de la diversidad. No podemos decir aun gue son escuelas
con un proceso de educacion inclusiva terminado, porque seria mentir y negarnos a la idea
de que realmente este tipo de educacion es un proceso de autocritica, auto transformacion y
mejora continua.

Siempre vamos a tener que revisar nuestras politicas y practicas para saber qué debemos
ajustar para atender a la diversidad de los estudiantes.

A pesar de los pocos recursos disponibles, las Escuelas Valora vieron la oportunidad de la
diversidad y empezaron a tener practicas innovadoras que hoy nos llenan de inspiracion y que
esperamos mas adelante nos lleven hacia un cambio sistémico porgue no es unicamente una
experiencia de un aula, 0 no deberia serlo.

Entonces, el gran reto que tenemos ahora dentro del Ministerio con las 128 Escuelas Valo-
ra, €s COMo hacer que estas experiencias de uno o varios docentes se convierta en una expe-
riencia de una escuela, localidad, region o pals. Sabemos que es posible porque ya tenemos
ahi maestros y directores comprometidos y estudiantes que tienen claro que cada uno de sus
companeros tiene un valor que dar al dia a dia de esa clase.

Con el poder de la diversidad creemos que hacer esto es posible, pero no podemos solos.
Esta es una invitacion a todos ustedes y un agradecimiento a Fundacion Telefonica por poner

este tema en agenda, porgue si no 1o estuviera no podriamos generar alianzas para llevar un

paso mas alla estas iniciativas.
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Es mas o menos claro para los que trabajamos en tecnologia y educacion, hace algun tiempo
ya, que la tecnologia no es un fin en si mismo sino un medio para lograr objetivos educativos,
cuando hablamos de ello en la educacion, lo que manda es la pedagogia, no la tecnologia. Sin
embargo, hay que saber que tener preparacion tampoco es un fin en si mismo, sino que es
una herramienta para lograr desarrollo, bienestar y felicidad de los individuos y las sociedades.
A veces perdemos de vista algo tan fuerte y obvio como eso.

Figura 1. Desarrollo mundial de alfabetizacion y acceso a educacion basica entre 1820 — 2010.

Percentage of population aged over 15 lrerate or enrolled in formal education
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Fuente: Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos (OECD), 2014, p. 94.

Este es un grafico de una publicacion de la OECD donde se observa una curva de alfabeti-
zacion y de acceso a educacion basica en el mundo entre 1820 y el 2010.

Hacia 1820, poco mas del 10 % de la poblacion sabia leer; por el contrario, hacia el 2010,
mas del 80 % sabe leer. En 1820, no llega a 20 % la gente con acceso a la educacion basica,
en el 2010 ya bordeaba el 80 %. Es claro que el conocimiento v la educacion tal como la cono-
cemos tiene que haberse modificado para lograr esa curva.

Lo que quiero compartir con ustedes es una reflexion sobre qué ha cambiado exactamen-
te y hacia donde esta yendo, asi como analizar por qué es relevante la tecnologia en esto.

En la curva gue hemos visto, hacia 1820 y anos antes, la formula era un maestro y un
alumno. La élite que se educaba tenia el dinero suficiente para darle uno o varios maestros a

su hijo o hijos.




¢ Que sucede hoy en el aula?
Nos preguntamos qué sustenta ese crecimiento del 20 al 80 % de acceso a la educacion. La-
mentablemente, no es la calidad lo que lo sustenta, sino la cobertura.

¢Qué sucede en relacion con un maestro y un alumno? Hoy en dia tenemaos un maestro, un
set de materiales, una manera de ensenar, una manera de evaluar y treinta y cinco individuos
aprendiendo de manera distinta.

Esa formula es nefasta porgue hace que la educacion sea promedio, que el maestro dicte,
No para el que necesita mas ni para el gue necesita menos, sino para el promedio. ESo achata
y elimina la sensibilidad y flexibilidad de una clase y es lo que marca uno de los principales
desafios en la educacion.

Un libro de marketing escrito en el 97 se titulo El tiempo real. Es interesante porque el
World Wide Web, como o conocemos, tenia tres anos de aparecido y en el libro se planteaba
que el tiempo real es una tendencia hacia la cual vamos en términos de que el consumidor
manifiesta una necesidad vy el tiempo que va a pasar hasta que alguien la satisfaga tiende
a cero. Es por ello que el autor termina su libro anunciando como prepararse para la era del
cliente nunca satisfecho.

Menciono aguello porgue es o que esta pasando en las aulas: el tiempo que pasa entre que
un estudiante manifiesta una necesidad pedagogica y espera ser satisfecho, tiende a cero.

En el Peru, hace veinte anos que se hace tecnologia y educacion, al menos en el Ministerio
de Educacionyy, por supuesto, en escuelas privadas, pero por 1o general, se habla del estrés por
la tecnologia y se piensa que el maestro no esta a la altura o que esta lo desafia.

Lo que quiero plantearles es que realmente el gran desafio y estrés principal, no es el uso
de la tecnologia sino el encuentro de dos modelos de apropiacion del conocimiento comple-
tamente distintos. El tiempo real es el que esta estresando y el que esta poniendo énfasis en
la poca preparacion de nuestros sistemas educativos para un nuevo modelo de apropiacion
de conocimiento.

Los maestros van a tener cada vez menos tiempo, eso No va a cambiar. Los alumnos van
a ser cada vez mas demandantes y su demanda esta basada en un hecho absolutamente
irrefutable: el caudal de conocimiento e informacion en el mundo es cada vez mayor.

Hace muchos anos durante la ilustracion, alguien pudo poner en una enciclopedia el cono-

cimiento humano, el cual en esa época se crefa que era finito. Hoy, nos enfrentamos a una era

en donde debemos aceptar que el conocimiento humano es infinito.



Todo el mundo esta de acuerdo que solo el T % que lo que encuentras en Internet vale la
pena, pero nadie se pone de acuerdo de cual es ese 1 %. Hay tantos Internet como individuos
sean usuarios de él.

Modelos de apropiacion del conocimiento

Los modelos de apropiacion de conocimiento, a los que nos referimos, se enfrentan entre sia
raiz del tiempo real y de lo dinamico que se esta volviendo el desarrollo del aula y de la técnica
pedagogica. Uno es el modelo, llamémoslo, enciclopédico, con el que todos nos hemos edu-
cado y el modelo del streaming cognitivo.

Figura 2. Modelos de apropiacion del conocimiento.

Enciclopédico Streaming cognitivo

El conocimiento profundo.

o ] . El conocimiento superficial.
Finito, lento, vertical, elitista, ] ) ]
Infinito, horizontal, masivo,
enfocado en el proceso de
enfocado en el uso.

adquisicién o fijacion.

Muy importante la cantidad, .
Muy importante el FLUJO, el

el repositorio y la acumula-
torrente.

cion. El STOCK

Calidadenb la ad -
Calidad en base a la valida- alidad en base afa adecua

-, . . cion en funcién del momen-
cion, la certificacion de pa-

to, contexto e individuo. Ma-
nejado por “pirafias voraces”
y con mapas.

res. Manejado por “vacas
sagradas” en bibliotecas.

Reconocimiento.
Ser citado.
Almacenar.

Ubicuidad.
Ser encontrado.
Conectar.

Fuente: Elaboracion propia.




Para entenderlo rapidamente pensemos en la musica, en el DVD o CD, luego se paso a iTu-
nes donde podias comprar una cancion y ahora esta Spotify, servicio en donde no compras
ninguna cancion porgue las tienes todas a la vez, la que quieras en el momento que quieras.
Ahi hay un paradigma que se rompe.

Tenemos el conocimiento profundo en el modelo enciclopédico lento, finito, vertical, elitis-
ta, enfocado en el proceso de adquisicion o de fijacion. Si ustedes hablan con un académico,
el va a estar muy enfocado en el proceso cientifico y el valor que tiene, y va a usar palabras
como lo exhaustivo, la validacion, la certificacion del conocimiento.

Lo importante en el modelo enciclopédico es la adguisicion, como si se tuviera que ser
propietario del conocimiento. De hecho, cuando nos referimos al conocimiento, hablamos
de "tengo’ 0 'no tengo’ conocimiento. Ese modelo se contrapone al conocimiento superficial.

Hay gente que habla de la superficialidad de lo digital, que es un conocimiento infinito, rapi-
do, horizontal, masivo y no enfocado en la acumulacion ni en el proceso de adguisicion, Sino
enfocado en el uso.

El conocimiento en el modelo de streaming cognitivo es solo valioso en la medida en que
me es Util y por eso empece reflexionando sobre la educacion. La educacion con su contenido
de habilidades, competencias y conocimiento no es en si mismo un objetivo, sino es el bien-
estar y desarrollo que trae. Si estamos de acuerdo en esa premisa, vamos a estar tambien de
acuerdo que las competencias gue los chicos y nosotros debemos empezar a tener van mas
hacia conectar cosas que hacla acumularlas.

En el modelo enciclopéedico, el flujo es menos importante que el stock. El repositorio de co-
nocimiento, la biblioteca, son frases comunes. En el modelo de streaming 1o mas importante
es el torrente, tener acceso al caudal, no necesariamente saberlo sino saber como llegar a o
que necesito cuando lo necesito. En este modelo no es necesario concebir la mente como un
repositorio, y eso se refleja en la tecnologia. Sicomparamos el megabyte en almacenamiento
y cOMo su valor tiende a bajar versus el megabit en velocidad. Este ultimo es mucho mas
valioso hoy en dia para el usuario que el otro.

En el cognitivo enciclopédico, la calidad del conocimiento esta basado en la validacion, en
la certificacion de pares. Esta manejado por esta figura de las vacas sagradas: no hay nada
mas sagrado en un aula que el maestro. El constructo mas importante de este modelo es la

biblioteca como gran repositorio del conocimiento, espacio al que solo acceden algunos.



En el streaming cognitivo la calidad esta basada en la adecuacion, en funcion del momen-
to, contexto y la persona. Es decir, un contenido que ayer para uno de ustedes no tenia ningun
valor, para mi si lo tuvo. Cual es mayor 0 mejor conocimiento empieza a ser irrelevante en
funcion de la acumulacion.

Sihay vacas sagradas en el modelo enciclopédico, en el streaming cognitivo Somos pira-
flas voraces: comemos permanentemente conocimiento porgue es infinito. Cuando el aca-
démico critica la superficialidad digital hablando de o profundo que es el conocimiento aca-
démico, hay un supuesto fundamental: para poder definir un conocimiento como profundo
debo aceptar que es finito y, por o tanto, puedo saber si estoy al 60 % 0 70 % de alcanzarlo
todo o llegar al fondo. Si acepto que el conocimiento es infinito, es imposible definir cual es el
conocimiento profundo y cual es el superficial, porque no sé donde acaba.

Nuevamente es un paradigma con el que todos nos levantamos y acostamos, sin necesa-
riamente entrar a profundizar hacia donde va.

En el conocimiento enciclopédico, las palabras como reconocimiento o ser citado por pa-
res o almacenar, son fundamentales. En el streaming cognitivo, en cambio, la ubicuidad, el ser
encontrado y el conectar, son mucho mas importantes.

Ustedes deben haber escuchado esa frase academica de “publicar 0 no existir’, gue quiere
decir que, si el cientifico 0 académico no publica, no existe. Ahora, no basta con publicar.

Hoy dia ustedes pueden publicar un blog con mucho conocimiento y no existen igual, por-
que lo que importa no es publicar, sino ser encontrado por las personas adecuadas en el
momento adecuado. Ese es el modelo de apropiacion de conocimiento que realmente genera

el estrés en las aulas.

El maestroy la tecnologia

Nos confundimos y creemos que hacia donde vamos es hacia la lucha entre un mal maestro
y un buen maestro, y que el bueno es el que sabe manejar la tecnologia y el malo es el quedo
absolutamente obsoleto.

El maestro no necesita ser un experto en el manejo de la tecnologia. No es una carrera
contra el alumno porgue nunca le va a ganar. El alumno va a ser mucho mejor usuario de la
tecnologia que él'y no necesita que el maestro le ensefe manejo tecnologico, Sino que necesi-
tara de €l guia, orientacion, intermediacion, que le permitan entender que no todo 1o que esta

en la pantalla es cierto y que le genere un sentido comun.




Entonces, en el fondo, esta tension que hay en el aula por el ingreso de la tecnologia en los
ultimos veinte afios No es por la tecnologia en si misma sino por el modelo de conocimiento
implicito en la dinamica de la escuela. Si no me creen lo pueden validar, preguntenle a una
maestro o grupo de maestros si usan Facebook, probablemente todos o usen; preguntenle
cuanta capacitacion para usar Facebook recibieron y van a responder gue ninguna.

No hay realmente un versus entre l0s maestros y la tecnologia. Es una falacia, un espejis-
mMO. Lo que cuesta trabajo es el modelo de apropiacion del conocimiento, que el maestro se
despegue del cual él tiene que tener la ultima palabra y se encuentre en su rol de facilitador.

Referencias
Van Zanden, J.L et al (eds)). (2014). Desarrollo mundial de la alfabetizacién y, al menos, edu-
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Introduccion

Quiero hablarles de diserio y de tecnologia, dos cosas de las que esta muy de moda hablar,
especialmente alrededor de la educacion. La tecnologia esta cambiando muchas cosas en
espacios educativos y esta haciendo que la manera como entendemos el aprendizaje y sus
instituciones esté cambiando rapidamente.

Para entender el contexto en el que esto esta ocurriendo, primero quiero explorar las
tecnologias que hoy dia capturan la imaginacion mediatica y a las que muchas personas
les tienen mucho miedo. Partamos por hablar de la amenaza fantasma: hablemos de cua-
tro grandes transformaciones que van a cambiar de manera importante la manera como
Vivimos en este planeta en la proxima década. Estas tecnologias son descritas casi como
si fueran los jinetes del apocalipsis tecnologico, y existen muchos mitos vy leyendas que se
han construido a su alrededor.

Biotecnologia

Amino Labs es una empresa pequeria que fabrica kits caseros de bioingenieria que prometen
ensefar a ‘programar bacterias en la casa, la escuela, 0 el makerspace. No se requieren cono-
cimientos o habilidades previas’”.

El primero de los jinetes es la biotecnologia. Construyendo sobre todo lo que hemos apren-
dido sobre genética en las ultimas décadas, hoy estamos desarrollando la posibilidad de hac-
kear los organismos gue nos rodean y transformar el mundo natural a un nivel que nunca
antes hablamos podido. Los cambios que vamos a empezar a generar en los proximaos cinco
anos, no solamente en grandes laboratorios de investigacion sino quiza principalmente con
herramientas para aficionados como las que fabrica Amino Labs, van a ser realmente trans-
formativos y radicales.

El poder de modificar la genética va a estar muy cerca de cada vez mas personas en este
planeta. Comprensiblemente, esto genera multiples preguntas: ;como vamos a aprender a
hacer esto responsablemente?

Inteligencia artificial

En los ultimos diez afios hemos observado mas progreso en el desarrollo de la inteligencia
artificial gue en los anteriores cuarenta, principalmente por la evolucion de técnicas como las
redes neuronales, el aprendizaje profundo (deep learning) v el machine learning. Esta evolu-
cion ha sido tan acelerada que tiene a muchas personas (entre ellas personalidades como
Bill Gates o Elon Musk) preguntandose si nuestra especie se ve amenazada a largo plazo por

todo lo que estamos viendo.




Google, Uber, Apple, y Tesla, entre varios otros, estan activamente trabajando en vehiculos
autonomos: autos capaces de manejarse a si mismos, coordinando con otros autos a su
alrededor, identificando en tiempo real objetos en movimiento y evitando colisiones. Ama-
zon, Apple, Microsoft, y Google estan trabajando en asistentes inteligentes que responden a
nuestras conversaciones, entienden nuestras intenciones y pueden hacer cosas por Nosotros,
desde agendar una reunion, pedir una pizza, o reservar un vuelo. Todas estas capacidades se
estan volviendo cada vez mas sofisticadas.

Lo que estos sistemas estan permitiendo es automatizar la toma de decisiones en una
serie de ambitos, al existir aplicaciones que pueden evaluar mas informacion que la que cual-
quier ser humano podria en su vida. Existen algoritmos que pueden tomar decisiones sobre
inversiones financieras, fraude crediticio, seguridad de la informacion, o incluso sobre diag-
nosticos meédicos. En mas y mas aplicaciones, existen detras de camaras algoritmos toman-
do decisiones por nosotros, muchas veces de maneras poco transparentes y sobre las que
ejercemos poco control o fiscalizacion.

Robdtica

Asi como existen cada vez mejores sistemas tomando decisiones por nosotros, existen tam-
bién aquellos que estan realizando mas y mas tareas que antes dependian de los seres hu-
manos. La robotica se esta volviendo un ambito cada vez mas sofisticado, donde existen hoy
lineas de produccion y sistemas de distribucion que manejan cadenas globales de suministro
donde los humanos juegan, en condiciones optimas, un rol muy reducido.

Empresas que gestionan millones de envios como Amazon o Alibaba estan desarrollando
almacenes inteligentes controlados y operados por robots, que reciben el pedido vy, en lugar
de indicarle a un operario donde encontrar los productos, reconfiguran los anaqueles para
que el objeto buscado esté al alcance de la mano. Las redes de sensores inteligentes, o lo que
es conocido como el ‘internet de las cosas’, permite que cadenas de distribucion enteras se
automaticen entre si, reduciendo errores y acelerando procesos.

Cada vez mas estamos delegando a robots tareas que son muy peligrosas o tediosas para
que un ser humano las realice, porgue un robot las puede hacer sin cansarse, quejarse o preo-
cuparse. Pero esto inevitablemente crea un desplazamiento de trabajos: asi como una serie de

trabajos son eliminados o consolidados, otros nuevos, de mayor complejidad, son creados al

mismo tiempo.



Sistemas auténomos

Bitcoin, el primer experimento en criptomonedas de gran escala; y blockchain, su tecnologia sub-
yacente, estan transformando como pensamos las transacciones financieras v las instituciones
que las gobiernan. Aungue el entusiasmo por estas transformaciones es por ratos exagerado, No
lo es pensar que las redes confiables y autonomas que estas tecnologias estan generando ponen
en duda la soberania de naciones y la relevancia de instituciones como los bancos centrales.

Esencialmente, Bitcoin, y especialmente blockchain, son un gran banco de alcance global
que no es regulado por ninguna persona ni entidad, capaz de mantenerse a si mismo, de mane-
ra segura y transparente, todo potenciado por algoritmos matematicos y criptografia. Ademas,
es una infraestructura financiera programable, donde actores no-humanos pueden realizar sus
propias transacciones: no es inverosimil pensar en un vehiculo autonomo duefio de sf mismo
que adquiere un seguro de otra entidad electronica de manera completamente digital.

Todo esto afecta no solo la manera como pensamos en las divisas y la politica moneta-
ria, sino también como pensamos en la identidad en un contexto digital de transacciones
verificables y firmadas criptograficamente. DNI, pasaportes, visas, permisos, autorizaciones,
credenciales. Todo este universo podria potencialmente migrar a sistemas completamente

digitales que se verifican a si mismos.

Por debajo del algoritmo

Cuando estas tecnologias se vuelvan cosas domesticas y que vemos a diario, vamos a em-
pezar a ver que hay dos tipos de trabajo: los que estan por encima del algoritmo, s decir, el
trabajo de todas las personas que saben manipular estas maquinas y sistemas inteligentes,
que entienden los algoritmos y saben operarlos de manera eficiente; y van a haber trabajos
que estan por debajo del algoritmo, es decir, todos los demas.

Una vez que haya automoviles inteligentes que se manejen a si mismos, deja de tener
sentido que tengamos choferes de taxi, de camion o de buses. Una inteligencia artificial
va a ser capaz de cumplir todas estas funciones de manera mas efectiva y segura gue un
conductor humano.

Los chicos que estamos formando hoy en las escuelas van a empezar a vivir en este mun-
do. (Los estamos formando para tener trabajos por encima del algoritmo y ser capaces de
manejar todos estos grandes sistemas y problemas, o para tener trabajos por debajo del
algoritmo que tienen mayor probabilidad de ser reemplazados por formas tecnologicas en el

futuro cercano?




Si nos ponemos a pensar en un chico que esta entrando hoy dia a primaria, que tiene 5 0
6 anos, que dentro de 11 0 12 afos va a salir a un mundo radicalmente diferente al cual tene-

mos hoy dia, (qué le estamos ensenando para estar listo para esa transformacion?

Diserio y aprendizaje

En los Ultimos anos, bajo las etiquetas del design thinking, del disefio de sistemas complejos,
o incluso del diseno especulativo, hemos empezado a tratar problemas cuya solucion no de-
pende de un solo punto de vista cruzando diferentes disciplinas para tratar de imaginar como
podriamos hacer que el mundo del futuro sea mejor que el mundo del presente.

En la educacion, el trabajo de aplicar herramientas de disefio ha girado casi siempre en
torno a la escuela. La escuela ha sido nuestra mejor solucion a como educar a las personas.
Lo que se esta volviendo evidente a medida que tenemaos nuevas tecnologias a nuestra dispo-
sicion es que la escuela también tiene una serie de limitaciones. Las escuelas estan limitadas
por una serie de muros, gue son tanto fisicos como conceptuales.

Los muros fisicos que rodean las escuelas sirven para mantener a los otros afuera y a los
alumnos adentro. El muro tiene una funcion de contencion.

Yo estudie detras de los muros de la Pontificia Universidad Catolica del Perd, muros que
crean un sentido del adentro vy el afuera. Cuando uno entra, ingresa a un paraiso pastoral del

conocimiento, con jardines, venados, vy ardillas. Al salir, uno se encuentra con la avenida Uni-

versitaria, su trafico, su transporte publico, su vida urbana.



Mapa del campus PUCP

FONTIFICIR UWNUERSIDRAD CRTOLICA
DEL PERL-MAFA DE UBICACIHN

Fuente: Fabrica de Ideas, 20009.

Asi como muros fisicos, hay también muros conceptuales. El plano mismo de la universidad
muestra claramente, en colores diferenciados, cual es el lugar de las ciencias y cual es el lugar
de las letras. Tras cinco afios de formacion, nos ensefian que 10s unos No se mezclan con 1os
otros. En consecuencia, los humanistas salen sin un conocimiento fundamental sobre ciencia 'y
matematica que es muy importante para el trabajo que todos vamos a tener que hacer en el fu-
turo, mientras que la gente de ciencias sale sin un conocimiento fundamental de letras, ciencias
humanas y sociales, que es igualmente importante para pensar en un futuro diferente.

Los problemas a los que nos enfrentamos no estan segmentados en pequefas cajas de
colores en funcion a su naturaleza. La realidad no viene en comodas cajas. No deberiamos
formar a las personas en comodas cajas que hacen que la educacion sea mas facil, pero que

hacen que al final no tengamos todas las herramientas que necesitamos.




Ecosistemas de aprendizaje

Mas alla de estos muros, empecemos a pensar en los ecosistemas de aprendizaje en 10s
cuales realmente nos movemos. Ocurre que no solamente, y cada vez menos, aprendemos
solamente en espacios especialmente designados para el aprendizaje. Aprendemos en el
transporte publico, en el Metropolitano, en casa, estamos permanentemente absorbiendo in-
formacion sobre el mundo y formulando nuevas ideas.

No solamente existen ecosistemas de aprendizaje de facto, sino que nosotros podemos
disefar ecosistemas de aprendizaje, pensar en cOmMo queremos configurar un ecosistema de
aprendizaje a la altura de los problemas que tenemos.

Lifelong Kindergarten, el grupo de investigacion de Mitch Resnick en el MIT Media Lab, ha
desarrollado un modelo para el aprendizaje creativo que creo se presta muy bien precisamen-
te para este tipo de disefio. Este modelo describe el aprendizaje creativo en funcion a cuatro
principios:

1. El aprendizaje creativo es social. Todo aprendizaje sucede siempre alrededor de otros.
Lo mas interesante es aprender con alguien, es el proceso que se da cuando tienes un pro-
blema que no sabes resolver, volteas al del costado v le haces una pregunta. Al nino que hace
eso en un entorno academico, le decimos que esta copiando y haciendo trampa. EI modelo
del aprendizaje creativo nos empuja a decir gue eso esta bien, y que debemos incentivarlo y
posibilitarlo.

Un gran ejemplo de esto es The Radix Endeavor, un videojuego multijugador desarrollado
por el MIT Education Arcade con apoyo de la Fundacion Gates para desarrollar habilidades
de ciencias naturales y matematicas en adolescentes. El aprendizaje en el juego tiene lugar
entre companeros. En un entorno multijugador, los alumnos participan con sus companeros
de clase, y estan incentivados (a veces incluso requeridos) a resolver problemas colaborando
con sus comparieros. Es ese tipo de estrategias las que el juego busca desarrollar.

2. El aprendizaje creativo es intencional. ;Alguna vez has tenido la experiencia de que-
darte hasta las 5 de la marfiana investigando un tema”? Cuando uno esta realmente motivado
por lo que esta aprendiendo y haciendo es cuando el aprendizaje es mas efectivo. El modelo
del aprendizaje creativo nos empuja a buscar la manera de conectar el aprendizaje con las
pasiones propias y personales de los que aprenden, en lugar de tratar el contenido como algo

abstracto e impersonal.



La industria peruana de videojuegos cs un gran ejemplo, una industria creativa digital gue
pocos conocen, pero de la cual cientos de personas viven en nuestro pais. Las primeras per-
sonas que aprendieron a hacer videojuegos en el Peru no tenian donde estudiar esta practica,
y empezaron importando juegos del extranjero y hackeandolos de manera artesanal. Es una
industria que se ha forjado casi sin reconocimiento oficial y sin mucho apoyo institucional.
Ese es el tipo de aprendizaje que puede generar una comunidad realmente apasionada.

3. El aprendizaje creativo esta basado en proyectos. Fsta basado en la idea de que
existen problemas que tengo que resolver, y la manera de resolverlos es enfocarme en
un objetivo, reunir la informacion que necesito para responder a ciertas preguntas y luego
implementar una solucion. La efectividad de esa solucion puede ser evaluada, analizada, y
eventualmente lleva a una siguiente iteracion para mejorar continuamente. En el proceso,
despliego una serie de habilidades duras y blandas para gue el proyecto salga adelante y
sea efectivo. En este modelo, los proyectos son mas importantes que las materias, las dis-
ciplinas, o los curriculos.

Laboratoria, una iniciativa peruana que ensena habilidades de desarrollo de software
a mujeres de bajos ingresos, basa todo su modelo de aprendizaje alrededor de proyectos.
Todas las asignaturas y tareas que entregan son proyectos para, por ejemplo, construir un
dashboard para un sitio web. Esto obliga a las estudiantes a ponerse a investigar, buscar fra-
meworks, librerias, herramientas, para cumplir con el objetivo que les han planteado. No solo
tienen que tomar elementos de varias areas disciplinarias para resolver el problema, sino que
ademas, cuando terminan, tienen una pieza que pueden agregar a su portafolio.

4. El aprendizaje creativo es ludico. No se trata de llegar a la respuesta correcta de la
manera mas rapida, sino que se trata de ensayar la mayor cantidad posible de combinaciones
y de hipotesis para entender diferentes caminos. Entonces, incluso si ya resolvi un problema,
probablemente voy a intentarlo de nuevo con una combinacion diferente de elementos sim-

plemente por la curiosidad que me genera intentarlo de otra manera. La dimension del juego,

de probar diferentes cosas, es elemento central del aprendizaje creativo.




En el Taller Volador, un ejercicio de diseno de juegos con nifos de las zonas mas rojas
de Ciudad de Guatemala, probamos el componente ludico con chicos que viven en lugares
donde la calle es tan violenta que no pueden salir a jugar, por la presencia de pandillas, narco-
trafico, entre otras amenazas. Cuando les dijimos que solo querfamos que jugaran diferentes
tipos de juegos, respondieron con desconflanza. Pero poco a poco empezaron a abrirse al
juego, luego a hacer modificaciones a los juegos que estaban jugando, y eventualmente a
crear sus propios juegos. Luego de pocos dias, estaban presentando los prototipos que ellos
habian disefiado a los demas chicos y a sus padres. Era realmente conmovedor que querian
llevarse sus prototipos a casa y mostrarselos a sus amigos. Pudimos ponerlos en un entorno

Seguro para que jugar, para experimentar, y para probar diferentes cosas.

Elrol de la tecnologia
En lo que refiere a la educacion, la tecnologia puede cumplir tres roles posibles.

El primero es el de magia. Si les damos laptops a los chicos, si dejamos caer tablets des-
de aviones, magicamente van a aprender. Si les damos conectividad, por si solos descubriran
que pueden entrar a Wikipedia, ver charlas de TED y volverse emprendedores. El camino de la
magia es el que han seguido multiples esfuerzos filantropicos y de politicas publicas alrede-
dor del mundo.

El segundo rol es el de herramienta, principalmente enfocado en como introducimos tec-
nologia en el aula 'y en la escuela. Podemos ayudar a los profesores a conectar mejor con 10s
alumnos, facilitar la evaluacion, permitir a un docente un monitoreo mas cercano de los estu-
diantes que tiene en una clase. Aca han habido resultados mas interesantes, especialmente
cuando la tecnologia facilita la vida del docente con herramientas de trabajo que le permiten
dedicar mas de su tiempo al trabajo con los estudiantes.

El tercer rol es el de mentalidad, v es por el cual quiero abogar aqui. Ver en la tecnologia
no algo que hay que ensefiar a usar, sino algo con lo que hay que aprender a pensar. Si l0s
ecosistemas de aprendizaje son mas grandes, amplios y complejos, disefiar solamente herra-

mientas para la escuela no es suficiente porque no estamos facilitando todos los engranajes

que nos gustaria facilitar a lo largo de su dia y vida.



Existe una oportunidad muy grande para empezar a disefiar el software social que hace
que estos sistemas de aprendizaje funcionen entre si. Disefar los engranajes que facilitan
que haya una continuidad en mi experiencia de aprendizaje mientras que estoy en el colegio,
cuando me voy a mi casa, cuando estoy en el transporte publico, cuando voy a la universidad,
cuando estoy en el trabajo, y que todo eso forme parte de un ecosistema integrado.

Tenemos una gran oportunidad para disefar tecnologias que 1o que hagan sea facili-
tar las conexiones entre personas, disciplinas, ideas e intereses. Algo que hoy en dia hacen
herramientas que no estan disefiadas para el aprendizaje como Facebook, Twitter, Slack, en-
tre muchas otras. Tecnologias que, a su vez, sean una invitacion No solo a su Propio conNsumo,
sino también a su propia modificacion, extension y cambio. Que hagan que nuestros futuros
espacios de aprendizaje se vean mas como una hackaton permanente, un espacio de cowor-
king, vibrando de energia, colaboracion y creatividad.

Mas de esta manera gue como hemos concebido tradicionalmente los espacios de apren-
dizaje: filas y filas de chicos y carpetas mirando hacia al frente, cuando podriamaos tener gru-
pos de chicos conversando entre si, resolviendo problemas, yendo mas alla de los muros de
su escuelay pensando en su comunidad, pensando qué problemas existen a su alrededor que
pueden resolver.

Si empezamos a hacer esto, la amenaza fantasma de las tecnologias exponenciales se
desvanece dejando un universo de nuevas oportunidades. Pero sobre todo, una enorme opor-
tunidad para generar un futuro de aprendizaje completamente diferente.

Referencias
Fabrica de Ideas. (2009). Mapa del campus PUCP. [Imagen]. Recuperado de http://fabricadei-
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En este capitulo hablaré sobre un curso que he ensefnado durante 10 anos en el MIT, 3 afios
en Stanford y 4 afos en un MOOC (curso masivo abierto en linea) para mas de 100 000 estu-
diantes de todo el mundo, incluyendo a miles de latinoamericanos.

Acerca del MIT

He ensenado diez afos en el MIT, el cual es un lugar diferente a muchas universidades del
mundo: tenemos robots que sonrien e interactuan contigo, paredes interactivas que reaccionan
cuando las tocas y también se puede marcar numeros de teléfono en la palma de la mano.
Durante décadas, el MIT ha venido explorando nuevas formas de interactuar con el mundo vy

nuevas formas de ensefiar a los estudiantes a tener exito en trabajos que aln no existen.

Figura 1. MIT 2.70 Competencia de Robots.

Fuente: Elaboracion propia.

EIMIT tiene una cultura que alienta a los estudiantes a construir, crear y ser innovadores en
todo lo que hacen y esto se refleja en nuestras clases. Por ejemplo, el curso de fisica de primer
ano es ensenado por profesores en columpios y tenemos competencias de robots en clase
que podemos ver en la Figura 1, donde los alumnos crean robots que compiten entre siy en
el proceso aprenden a disefiar y construir maguinas complejas.




Figura 2. Sesion de Afiches 21w.789: Construyendo experiencias maoviles.

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 2 podemos ver una exposicion de afiches en una clase que ensefio, donde los
estudiantes comparten ideas entre ellos, aprenden unos de otros y se inspiran mutuamente.
Este no es un salon de clases donde doy conferencias todo el tiempo ya que los estudiantes
trabajan y crean guiados por el profesor.

Cultura de innovacion en el MIT

La anatomia ideal de una clase es una combinacion de teoria y practica, encarnada en el lema
del MIT, "Mens et Manus”. Una breve conferencia puede dar a los estudiantes suficiente infor-
macion para ayudarlos a explorar y conocer algunas de las posibilidades que existen, sin em-
bargo, el aprendizaje basado en proyectos es |0 que realmente les permite profundizar sobre
un dominio al explorar temas que les interesan por medio de proyectos de investigacion y, de
esta manera, ellos mismos son los que amplian los limites de lo que se puede hacer. Ademas,
los alumnos reciben constantemente comentarios y retroalimentacion a lo largo del camino a

traves de revisiones con otros estudiantes y con el personal del MIT.




Este enfoque proviene de teorias en educacion relacionadas al constructivismo, donde los
estudiantes estan a cargo y elaboran sus propias experiencias en el aula por medio de los méto-
dos gue se enserian en clase, 10 que les permite crear conocimiento de forma activa a través de
SUS propias experiencias y en areas tematicas que les interesan. Es importante recalcar que los
alumnos tienen tiempo de clase para interactuar entre ellos y recopilar comentarios sobre sus
ideas dadas por otros comparieros, instructores y asistentes de ensefianza, y de esta manera,
pueden crear conocimientos por medio de la exploracion de un tema que les apasiona.

La innovacion no es algo que se pueda ensenar directamente, es una aproximacion a una
mejor forma de aprendizaje y comprension a traves de enfoques usados en el constructivis-
mo. Mis clases no tienen examenes y tampoco tienen respuestas correctas o incorrectas,
pero tienen proyectos y metodos donde los estudiantes pueden trabajar juntos y construir
algo nuevo por medio de la exploracion de un tema que les apasiona.

La plataforma EDX

Mientras yo ensefnaba en el MIT, una nueva plataforma llamada EDX emergid, la cual fue de-
sarrollada por personas de MIT y Harvard para poder llevar las clases del estilo MIT al mundo.
En la actualidad hay 130 universidades participando, miles de cursos disponibles y millones
de estudiantes.

Llevar mi clase a EDX implico reformular el curso y elaboramos conferencias cortas de 5 a
10 minutos, pero mantuvimos la modalidad de aprendizaje basado en proyectos, que es o que
permite a los estudiantes aplicar el conocimiento adquirido para desarrollar algo que los apasio-
ne e interese. Ademas, organizamos grupos de discusion con alumnos de todo el mundo, por
ejemplo, un estudiante de Peru puede compartir sus proyectos e ideas con otro de Espana y asi
todos los participantes pueden recibir comentarios de personas de diferentes paises.

Una de las oportunidades que brindan los MOOC es que el contenido de los cursos puede
ser compartido en aulas universitarias y en colegios. Los alumnos pueden ver videos en linea
de expertos de de universidades de todo el mundo y compartir sus ideas sobre los temas que
Vieron con sus comparieros y maestros. £s asicomo los profesores pueden dedicar la mayor
parte del tiempo a ayudar a los estudiantes a aplicar esas ideas en una clase invertida (flipped
classroom), donde los alumnos miran videos y aprenden fuera del salon de clases, para luego

discutir unos con otros en base a la informacion obtenida.




Caso de estudio: ;como funciona la clase?

El curso que imparti en MIT se llamaba Building Mobile Experiences (ahora se llama Understan-
ding Users en la Universidad de Stanford) y abarca todo: desde la concepcion de una idea de apli-
cacion hasta disefiarla, construirla, probarla y aprender como la gente puede adaptarla al mundo.
Es mucho por hacer en doce semanas, pero los estudiantes se divierten mucho en la clase.

Tengo clases de tres horas los martes por la noche durante doce semanas y a lo largo de
todo el semestre, los estudiantes deben elaborar un proyecto: desde el concepto hasta la rea-
lizacion de una aplicacion funcional. Al principio del curso, uso esas tres horas para dar una
breve conferencia y luego uso la mayor parte del tiempo de clase para que los estudiantes
trabajen juntos y compartan los proyectos que estan trabajando para obtener comentarios
y retroalimentacion de sus companeros y del personal docente para que puedan mejorar su
idea y disefio cada semana.

En el MIT dicté clases junto a Edward Barrett, del departamento de Estudios de Medios
Comparativos, y tuvimos una variedad de asistentes realmente maravillosos a lo largo de los
anos gue nos han ayudado a ensefar y ampliar el curso. La clase presencial crecio rapida-
mente, el primer afno tuvimos una docena de estudiantes y luego llegamos a tener mas de
150 alumnos por clase. Pero luego, cuando pusimos el curso en EDX, llegamos a 36 000 estu-
diantes el primer afio y a 175 000 en total (Figura 3). Es asi como las clases en linea permiten
generar impacto en estudiantes de todo el mundo al derribar los muros de la universidad para
que cualquiera pueda aprender.

Figura 3. Numero de estudiantes inscritos en la clase.
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Fuente: Elaboracion propia.



Al principio de la primera clase damos una breve conferencia sobre la informatica movil y su
evolucion y también les explicamos como pueden investigar las necesidades y acciones de las
personas. Luego los estudiantes se ponen en marcha 'y para el final de la primera clase ellos tie-
nen un tema de interés para el que desean crear una aplicacion. En la primera semana los alum-
nos ya estan investigando vy ejecutando un estudio para comprender cOmo se comportan las
personas de acuerdo al tema elegido y tienen una idea de aplicacion que se adapta a las nece-
sidades de los usuarios. Por ejemplo, si los estudiantes quieren crear una aplicacion de musica,

ellos estudian como las personas usan la musica en sus vidas y que cosas les funcionan o no.

Figura 4. Estudiantes trabajando juntos para analizar la informacion obtenida.

Fuente: Elaboracion propia.

En la segunda clase los estudiantes se involucran, trabajan juntos y ponen manos a la obra
como vemos en la Figura 4. En este punto yo dejo de dictar la clase y son los alumnos los
que toman y reunen todos los datos y trabajan ideas para la aplicacion que quieren hacer y
después ellos nos presentan o que quieren construir para el semestre y los profesores y es-
tudiantes comentamos sus ideas. Ademas, invitamos también a expertos de la industria para
que den su opinion sobre las aplicaciones que los alumnos desean realizar.

Luego, los estudiantes disefian la aplicacion y comienzan en papel: hacen un bosquejo de
cOmMo se vera para entender como el usuario navegara a traves de ella. Después, hacemos
que se paren de sus asientos para que interactuen entre si, trabajen juntos y prueben entre
todos los prototipos para comprender cOmo otros pueden navegar a traves de su disefo
haciendo clic en el papel y simulando que es un teléfono movil. De esta manera, los alumnos

utilizan lo aprendido para mejorar el disefio, mucho antes de empezar a construir la primera

linea de codigo de sus aplicaciones.




Figura 5. Sesion de afiches y sesion de demo.
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Fuente: Elaboracion propia.

Los estudiantes pasan dos semanas construyendo sus aplicaciones para hacerlas fun-
cionary vuelven a presentar sus avances. En la Figura 5, podemos ver la “sesion de afiches’
y la 'sesion de demao’ en las cuales realizan afiches que hablan sobre l0s proyectos que han
construido y dan demostraciones en vivo para otros alumnos, personal docente e invitados
de la industria y de otros laboratorios universitarios. Estas sesiones son una gran oportuni-
dad para recibir comentarios, lo gue les permite mejorar sus ideas vy reflexionar sobre o que
estan construyendo.

El siguiente paso requiere que los estudiantes salgan y evallen como las personas
realmente usan su sistemay prueban sus aplicaciones en un estudio de campo de dos sema-
nas. Después hablamos sobre como podrian convertir sus aplicaciones en un producto para
introducirlas en el mercado. Finalmente, tenemos las presentaciones de fin de curso donde
muestran sus aplicaciones, hablan de su futuro potencial y nos cuentan cuales son las empre-

sas con las que desearian trabajar las ideas que desarrollaron en clase.



Ejemplos de proyectos

En mi curso, los alumnos han llevado a cabo proyectos muy interesantes. Por ejemplo, un grupo
de alumnos elabord un ‘despertador social’. Imaginemos gque estoy en un equipo de futbol y que
debemos levantarnos temprano para ir a un partido: todos los integrantes pueden estar en esta
alarma y si alguien no se levanta, enviara un mensaje de texto a todas las demas personas del
equipo y decir quien no se ha despertado para que tenga la presion social de hacerlo.

Tuvimos otro proyecto relacionado a la toma de fotografias. Los alumnos se dieron cuenta
de que los sonidos de fondo al momento de tomar una foto, son algo que a menudo desea-
mMOos capturar, por 1o que decidieron crear una aplicacion que permitia grabar un breve clip de
audio mientras se toma una foto.

Otro grupo se dio cuenta que, durante la noche, la piel tiene respuestas galvanicas dife-
rentes de acuerdo a la fase de suerio en la gue nos encontramos, por lo que un sensor en la
muneca podria detectar faciimente cuando salimos de alguna fase. Es asf que los alumnos
elaboraron un reloj despertador conectado a una pulsera en el cual podemos programar una
alarma que nos despierte cuando terminamos un ciclo de suefio y no perder tiempo durmien-
do de mas.

Otro proyecto interesante estuvo relacionado a la creacion de una rutina mananera: supon-
gamos que todas las mananas revisas tu correo de Yahoo, después te conectas a Facebook
y luego lees el New York Times. Entonces, los estudiantes decidieron crear una aplicacion en
la cual se podia establecer una secuencia de uso de las apps que se utilizaban en la marnana
para que, al sacudir el telefono, se pueda pasar a la siguiente aplicacion y no se tuviera que
volver a la pantalla de inicio para acceder a la siguiente.

Uno de los grupos de estudiantes de la Universidad de Stanford cred un juego para que
los adolescentes en México puedan aprender sobre educacion sexual, la cual no estarian reci-
biendo adecuadamente en la escuela 0 en casa. La aplicacion combind un juego para empa-

rejar respuestas junto con datos de sexualidad entre cada nivel en vez de publicidad.




Figura 6. Algunos de los sistemas fisicos que los estudiantes han creado, los cuales interac-

tuan con la data vy los sensores del celular.

Fuente: Elaboracion propia.

Una de las clases que tuve colaboro con el curso de Nuevos Textiles de la profesora Leah
Buechley para hacer “wearables” (tecnologia que se puede vestir), que se conectan a los te-
lefonos moviles de las personas. La Figura 6 muestra la imagen de una almohada que se
ilumina cuando uno se despierta, donde el color de la luz LED que se prende corresponde
a un tipo de clima: si la luz es azul, sera un dia frio y si es roja, sera un dia caliente. Ademas,
si la luz parpadea podria llover o nevar por lo que estariamos preparados para el dia desde
el momento en que abrimos los 0jos en la manana. Este fue un proyecto divertido porque
implico la construccion de algo fisico gue funciona a través de un teléfono y porgue hizo que
los estudiantes piensen mas alla de la pantalla y desarrollen una aplicacion gue funcione con

objetos de nuestra vida cotidiana.



.COmMo es la clase en linea?

Enelano 2014, llevamos la clase en linea y tuvimos 36 000 estudiantes de todo el mundo solo
el primer afo. En la Figura 7 se puede ver de qué paises son los alumnos que han tomado la
clase y que también han desarrollaron aplicaciones moviles a lo largo del semestre.

Figura 7. Paises de los estudiantes del primer ario del curso 21W.789x.
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Fuente: Elaboracion propia.




Figura 8. Algunos de los videos online donde demostramos méetodos de investigacion de for-

ma activa.
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Fuente: Elaboracion propia.

La Figura 8 muestra algunos de los videos que hemos publicado, y hay uno donde Ed y yo
nos entrevistamos para mostrar a los alumnos los diferentes métodos de entrevistas que hay.
También tenemos foros de discusion donde los estudiantes pueden compartir y discutir
Sus proyectos e ideas para obtener comentarios de cualquiera de los 36 000 alumnos. Tu-

VIMOS UNa persona que propuso tener un intercambio de traduccion en el que los alumnos
podian entregar todos los “strings” (secuencia de caracteres) de su aplicacion a otro para que
pueda traducirla a su idioma. Por lo que, cuando los estudiantes lanzaron sus aplicaciones,
estas podian trabajar en diferentes idiomas que ellos no hablaban ni entendian.




Por otro lado, creamos diferentes formas para que los estudiantes se conozcan y obten-
gan comentarios de todo el mundo: tuvimos una ‘sesion de afiches”y una “sesion de demao’ en
linea en la que los estudiantes se unieron a Google Hangouts para que pudieran hablar entre
sf, mostrar sus demos, comentar y hacerse preguntas entre ellos a traves de un video en vivo.

Tambiéen tuvimos tareas en las que los estudiantes se calificaban entre si: establecimos
rubricas de evaluacion y alentamos a los alumnos a comentar sobre las investigaciones y
diserios de sus pares.

Es importante sefialar que los alumnos se calificaban de acuerdo a los mismos estanda-
res que la clase presencial del MIT y a todos los que terminaron y obtuvieron el certificado de
curso les fue muy bien en las tareas que entregaron. Esto quiere decir gue los alumnos apren-
dieron en la clase en linea de la misma manera que lo hubieran hecho de manera presencial.

Aprendimos mucho de algunos proyectos del curso en linea. Uno de ellos fue de un estu-
diante en Bogota que queria hacer una aplicacion para el Transmilenio, el sistema rapido de
buses de su ciudad. Cuando el alumno realizo las entrevistas iniciales se dio cuenta de que las
personas No querian sacar su teléfono en las estaciones por miedo a sufrir un robo vy elaboro
un sisterma en el que se podia tocar dos veces el celular (que se encontraba en el bolsillo) y
este vibraba por cada minuto que se tenia que esperar la llegada del bus y asi no habia nece-
sidad de sacar el teléfono para revisar la aplicacion.

Realmente me gustaron las aplicaciones que se crearon en el curso en linea, porque pu-
dimos entender y descubrir el contexto de los lugares donde nuestros alumnos tomaban la
clase ya que personas de todo el mundo innovaron para sus propias ciudades, circunstancias
y culturas. Como podemos ver, estas clases tienen un potencial poderoso al permitir que los
estudiantes hablen entre ellos y aprendan sobre circunstancias diferentes a las suyas a tra-
ves de los foros de discusion y de los videos en vivo, y de esta manera, ellos pueden conocer
como las necesidades tecnologicas de las personas cambian de acuerdo al lugar donde se
encuentran.

Todo el material de esta clase y de todos los cursos de EDX es gratuito y esta publicado en
el sitio web edx.org. Ahi se puede ver cualquiera de las conferencias para que las usen en sus

aulas y las combinen con los cursos que ofrecen.




Reflexiones finales sobre la innovacion

La innovacion se produce cuando vamos mas alla del aprendizaje memoristico y de los exa-
menes con respuestas cerradas. Los problemas abiertos fomentan soluciones innovadoras
para resolver problemas del mundo real y animan a los estudiantes a ir mas alla de lo que un
libro puede ensenarles. Ademas, ellos pueden aplicar lo que han aprendido a algo que los apa-
siona e interesa en vez de realizar una tarea que dice qué es lo que deben hacer.

Las escuelas deben promover actividades como la competencia FIRST Robotics, Squishy
Circuits, Arduino vy Lilypad, donde los estudiantes puedan inventar y ser creativos, o que per-
mite que apliguen sus conocimientos al realizar un proyecto que realmente les importa.

Los MOOC y materiales educativos en linea pueden ser usados de manera provechosa ya
que los maestros pueden ofrecer una clase invertida (flipped classroom) en la que los alum-
nos aprenden viendo videos en casa y luego van a la escuela para trabajar juntos, compartir
sus ideas, debatirlas y discutirlas, los cuales son los motivos por los que se creo la educacion:
las ideas deben ser trabajadas en vez de ser escuchadas pasivamente en un aula, aprendien-
do de memoria hechos vy cifras. Es asi como los estudiantes que son retados a aplicar sus

ideas dentro de un enfogue constructivista pueden llegar a ser los innovadores del manana.
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En esta ocasion, me gustaria contarles algunas cosas de las narrativas transmedia, tema que
vengo investigando hace ya unos cuantos anos. Para entender qué pasa con este tipo de na-
rrativas, quisiera comenzar hablando de lo que ocurre en el mundo de los medios.

Nosotros venimos de un ecosistema de medios donde habia pocas ‘especies” prensa,
cine, radio y television. Hace un cuarto de siglo aparecio una nueva forma de comunicacion
que es la web. Sin embargo, no es un nuevo medio que se agrega a la lista que acabo de men-
cionar. La web inaugura un nuevo paradigma de la comunicacion.

Siantes teniamos el broadcasting, el uno a muchos o one-to-many, como se dice en in-
glés, gracias a la web aparecieron nuevas formas de comunicacion en red. Lo repito: no es
simplemente un ‘new media’. Algun viejo investigador de la comunicacion, alla en los anos
90 0 95, decia que la web no era otra cosa que una moda que venia de Estados Unidos... Hoy
sabemos que la web no era una moda pasajera. La web es mucho mas, es una nueva forma
de comunicacion gue termino afectando a todos los medios tradicionales.

Al principio, la web se inspird en las experiencias de comunicacion precedentes. De esa
manera pasamos del correo al e-mail, del teléfono al Skype, y de la Enciclopedia Britannica a
la Wikipedia. Como decia Marshall McLuhan (1996), el ‘contenido de un nuevo medio es siem-
pre un viejo medio’. Pero ahora esta pasando exactamente 1o contrario: es la red la que esta
modificando a los viejos medios.

Cuando me gradué en comunicacion social en la Universidad Nacional de Rosario en Ar-
gentina, al final de los afos ochenta, teniamos pocos medios. Entonces no lo sabiamos, es-
tabamos todos muy contentos de haber estudiado comunicacion, pero el panorama, visto
desde la perspectiva de hoy, era bastante limitado: teniamos la prensa, el cine, la radio y la
television. Ani se acababa el mundo de los medios.

Yo siempre le digo a mis alumnos que, estudiar comunicacion hoy, es una experiencia
fascinante por el mundo en que vivimos: cada mes, cada semana, aparecen nuevas experien-
cias de comunicacion, nuevas plataformas, nuevas aplicaciones. Creo que estudiar, trabajar o
investigar la Comunicacion hoy es la profesion justa en el momento preciso.

El mundo de la comunicacion esta atravesando un momento caracterizado por una ex-
plosion de nuevas aplicaciones, plataformas y dispositivos. Es un proceso muy complejo y
todavia no sabemos qué forma adoptara en el futuro. Ahora todo es muy veloz. Quiza el eco-
sisterna mediatico se ira equilibrando con el transcurso de [0s anos, pero digamos que este es
un momento muy sugestivo porque obliga al investigador y al profesional de la comunicacion

a aprender a leer una realidad en permanente estado de transformacion.




Es importante saber lo que esta pasando en los medios: si antes teniamos un pufiado de
medios fundados en la l6gica del broadcasting, ahora tenemos nuevas formas de comunica-
cion basadas en el modelo del networking.

En el video The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore, podemos ver una pre-
sentacion de un libro interactivo para iPads (Moonbot Studios, 2012). La pregunta que nos
debemos hacer es la siguiente: ;es esto verdaderamente un libro? ;O es un videojuego? (Un
instrumento musical? ;O es un libro para pintar? Se trata de un producto multimedia donde
todas esas formas de comunicacion convergen en una unica interfaz. Es un producto cen-
tripeto que atrae lenguajes y medios. Los CD-ROM de los afos noventa vy las paginas web se

mueven en la misma frecuencia.

Dimensiones del cambio

Si hay mas medios, eso significa que nuestra dieta mediatica es mucho mas variada. El tiem-
PO que ahora pasamos en Facebook, Twitter o YouTube, es tiempo que antes probablemente
hubieramos dedicado a leer un libro o mirar un programa de la television en broadcasting.
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Esta es una imagen publicada por la revista Wired en 2009 donde se vela que los estadou-
nidenses se pasaban mas de nueve horas por dia consumiendo y generando nuevas informa-
ciones. En la imagen queda claro como vamos pasando de un medio a otro a lo largo de la
jornada. Recuerden este concepto: atomizacion de las audiencias.

Los que venian del viejo broadcasting dedicaban muchas horas a pocos medios. Hoy el
mundo de la comunicacion, sobre todo el de los jovenes, es precisamente el contrario: pasa-
MOSs poco tiempo en muchos medios. Piensen en la comunicacion de uno a uno, jcuantas
veces comenzamos un dialogo con un amigo en un mensaje de Twitter, luego nos queda
corto y pasamos a un mensaje en Facebook o al Gmail, hasta que finalmente terminamos
hablando por Skype? La conversacion va saltando de un medio a otro. Lo mismo hacemos
con el consumo audiovisual: un episodio de una serie 1o vemos en el televisor, el siguiente en
una tableta y, en un ataque de nostalgia, recuperamos el viejo piloto en YouTube.

Hoy tenemos una dieta mediatica mucho mas variada que antes. ESto genera un gran
problema porque el negocio del broadcasting, a lo largo del siglo veinte, era venderle a las em-
presas y agencias de publicidad grandes masas de gente mirando (o leyendo) el mismo pro-
ducto. La nueva dieta mediatica hace tambalear ese modelo de negocios. (Como se puede
contrarrestar esta atomizacion de las audiencias? Creando un relato que vaya uniendo todas
esas diferentes situaciones de consumo mediatico que hoy aparecen fragmentadas. Eso es

lo que llamamos una narrativa transmedia.

Narrativa transmedia

Una narrativa transmedia es un relato que se va contando en diferentes medios y plataformas.
Esto no significa que vayamos a volver a las viejas audiencias del broadcasting formadas por
millones de espectadores. Las narrativas transmedia, desde una perspectiva hollywoodense,
apuestan a crear nichos de fans alrededor de un mundo narrativo. La comunidad de fans de
ese mundo narrativo pagara por los contenidos, se compraran el videojuego, la novela o el

muneco, e iran al cine a ver la pelicula. Esta es una de las dimensiones de las narrativas trans-

media: el relato se cuenta en muchos medios y plataformas.




Uno de los casos mas estudiados de narrativa transmedia es Star Trek. Este mundo nar-
rativo nacio a finales de los afos sesenta a partir de una serie muy exitosa que originalmente
duro tres temporadas y se dejo de producir. En la década siguiente se hicieron algunos comics,
a finales de los anos setenta se produjo la primera pelicula y, en los afios noventa, se hizo otra
serie de television con una nueva generacion de protagonistas. Actualmente este mundo ha
sido relanzado a partir de las nuevas peliculas de J. J. Abrams que expandieron aun mas el
universo narrativo de Star Trek.

El segundo componente de la narrativa transmedia, esta dado por la actividad de los usu-
arios, de los fans que participan generando nuevos textos y ampliando aun mas el universo
narrativo. Ahora se los conoce como ‘prosumidores’, 0 sea personas que son al mismo tiem-
po productores y consumidores de contenidos. La creatividad de los prosumidores es inag-
otable. Los fans dominan diferentes lenguajes y ponen mucha pasion y tiempo en producir la
llamada fanfiction.

La produccion de los fans puede ser audiovisual o escrita, y suele presentarse en diferentes
formatos y estilos, desde contenidos serios hasta parodias. Ellos se apropian de un mundo
narrativo y hacen lo que quieren, para ellos no hay problemas de copyright, los limites son solo
los que su creatividad les impone.

Los mundos narrativos transmedia nos rodean y son parte fundamental del imaginario
popular, basta pensar en universos de ficcion como Star Wars, Lost, The Walking Dead, Indi-
ana Jones, Resident Evil, Lara Croft, Piratas del Caribe o los personajes de Marvel (Ironman,
Spiderman, 4 Fantdsticos, etc.) o DC (Batman, Superman, etc.). En todos ellos estan presentes

los dos componentes de las narrativas transmedia: las historias se expanden de un medio a

otro con la complicidad de los prosumidores.



¢ COMo nos pueden servir las narrativas transmedia para cambiar la
educacion?
Las instituciones educativas, desde la escuela hasta la universidad, se han ido alejando de
la realidad de los jovenes. Las nuevas generaciones viven en una ecologia mediatica muy
rica, plagada de estimulos y desafios. Esos jovenes entran en la escuela y 1o primero que de-
ben hacer es apagar su dispositivo movil. Durante unas horas estaran dentro de un entorno
donde los tiempos y espacios son regulados de manera muy estricta (como en una fabrica).
Este tipo de escuela ya tiene casi trescientos anos de historia. Podria decirse que esa interfaz
educativa estaba disenada para formar trabajadores para la sociedad industria. Hoy, esa so-
ciedad industrial esta en fase acelerada de mutacion hacia una sociedad de la informacion y
del conocimiento. Una sociedad post-industrial

La impresion general (por suerte hay excepciones) es que la sociedad va hacia un ladoy las
instituciones educativas hacia otro. Les cuesta mucho adaptarse a la nueva realidad. Todos
los que queremos cambiar el entorno educativo chocamos diariamente contra protocolos,

modelos espacio-temporales y sistemas de control que heredamos de la sociedad industrial.

. COMo nace la escuelg?

Veamos mejor de donde proviene este modelo de interfaz educativa. La escuela publica na-
ci® hace tres siglos en Prusia con el objetivo de formar ciudadanos. Ese modelo después
se relanzo en Francia con los ideales igualitarios de la revolucion y en breve se sumaron las
necesidades de la revolucion industrial. El objetivo principal era formar buenos ciudadanos
que, como minimo, tuvieran competencias de lectura y escritura. Por este motivo el proceso
educativo de esas escuelas se organizaba alrededor del libro impreso inventado por Johannes
Gutenberg en el siglo XV.

En este contexto la clase era un broadcasting, como un programa de radio o television,
donde habia una persona que hablaba y los alumnos escuchaban y tomaban nota para lue-
go repetir 1o que el docente les habia dicho. Esto, que parece muy decimononico, yo me lo
encontré en Espafa en 2002, cuando me reincorpore a la vida universitaria: me sorprendio
descubrir que los profesores hacian clases magistrales y los alumnos copiaban en silencio y
no hacian preguntas. Y cuando en mis clases queria implementar otro tipo de dinamica, los

mismos alumnos se rebelaban y me decian cosas como: ‘Usted tiene que darnos clase, yo

tomo apuntes, después los leo y paso el examen’. Todo el sistema funcionaba asi.




Felizmente, en estos ultimos afnos en Espania, la educacion universitaria ha cambiado mu-
cho a nivel pedagogico por presion del proceso de Bolofia, pero todavia queda bastante ca-
mMINo por recorrer. Hoy hay menos clases magistrales y se trabaja mas por proyectos y en
grupos. Se estan adoptando dinamicas que a o mejor en Ameérica Latina ya las teniamos en
los afios ochenta. Lo mismo esta pasando en los otros niveles educativos: poco a poco se

estan difundiendo nuevas formas de encarar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Educacion monomediatica vs educacion transmedia

La escuela siempre se ha caracterizado por rechazar 1o tecnologico y tardar en incorporar 10s
nuevos medios y dispositivos. La television aparecio en los anos cincuenta, pero después de
muchos anos nacio la television educativa; tardo en ingresar porque las maestras, entre otras
cosas, decian gue no habia que mirar television.

Algo parecido sucedio con otras tecnologias y medios. Al principio la escuela no permitia
el uso de calculadoras, y después la historia se repitio con las computadoras. Despues de
unos anos, tanto las calculadoras como las computadoras fueron aceptadas. Hoy todas las
escuelas piden mas computadoras y reclaman una mayor conectividad, pero hasta hace no
muchos anos no querian saber nada. Hoy, la tecnologia ‘maldita’ son los dispositivos moviles.
Se debate si hay que limitar su uso o directamente prohibirlos dentro de la escuela. Viendo lo
sucedido en el pasado, no me extranaria que en unos anos las escuelas obliguen a los jovenes
a llevar sumaovil para poder trabajar en clase.

Nuestra tarea consiste en tratar de acercar estos dos mundos, el mundo ‘real” de los
jovenes. Introducir la logica de los videojuegos en el aula, tal como propone Julio César Ma-
teus, me parece un camino Muy interesante para explorar. Entonces, ¢por qué no pensar en
una educacion transmedia? Imaginemos una escuela donde no todo circula alrededor de un

texto escrito. ¢Por qué no ampliar los dispositivos, plataformas y lenguajes que participan en

el proceso de ensefianza-aprendizaje?



En la narrativa transmedia, como ya dije, el relato se expande en muchos medios y plata-
formas, pero el segundo componente es para mi el mas interesante desde una perspectiva
educativa. En breve: propongo pasar del contenido generado por los usuarios (user generated
content) al contenido generado por los estudiantes (student generated content). En otras pa-
labras, se trataria de abandonar la I6gica de la repeticion de un contenido elaborado por otro
(el mitificado autor del libro) y poner a los jévenes a generar sus propios contenidos. Y aqui me
interesa crear un enlace con las ideas de Alejandro Piscitell, sobre todo cuando propone pasar
de una pedagogia de la enunciacion, donde el maestro habla y el alumno copia en silencio, a
una pedagogia de la participacion (EOI Escuela de Organizacion Industrial, 2010).

Podriamos pensar en dos modelos opuestos: por un lado, la educacion monomedia, cen-
trada en el texto escrito y en la repeticion, y otro, la educacion transmedia, donde los con-
tenidos se expresan en diferentes lenguajes y medios, y los estudiantes participan creando
nuevos contenidos. En la educacion monomedia hay un enunciador Unico, que es el profesor,
y el alumno se presenta como un consumidor pasivo de contenidos que repite vy repite. En
este modelo hay una transferencia de conocimiento que Paulo Freire criticaba hace mas de
medio siglo (¢l la llamaba la “‘educacion bancaria” el maestro sabe v le transfiere ese saber a
un alumno que no sabe). Por el contrario, en la educacion transmedia hay un enunciador col-
ectivo, entre todos generan el discurso, y el alumno es coproductor de contenidos; al mismo
tiempo, habia una construccion colectiva del conocimiento o inteligencia colectiva, que es 1o
que esta pasando en las redes a partir de las narrativas transmedia.

Experiencias transmedia en el aula
En primer lugar, creo que es fundamental redisenar los espacios educativos. Hay que demoler
las paredes, crear espacios para el trabajo y la creacion colectivas. Esto también se aplica a la
universidad, las cuales muchas veces funcionan como hoteles: se trata de edificios enormes
con pasillos y aulas donde los estudiantes entran, se les llena la cabeza de conocimientos, vy
se vuelven a su casa.

Las empresas mas en sintonia con la sociedad de la informacion y del conocimiento, por
ejemplo, Google, han sabido crear entornos laborales que pueden servirnos de inspiracion. En
sus ‘oficinas’ no tienen despachos cerrados para cada empleado sino areas colectivas. Ademas,

los horarios de trabajo son totalmente flexibles y se trabaja sobre todo a partir de proyectos.




Hace un par de afios coordiné una investigacion en la Universitat Pompeu Fabra sobre
innovacion universitaria. En ese estudio relevamos la existencia de nuevos formatos —como
los laboratorios, los hackerlabs o FablLabs—, que también nos pueden ser de utilidad a la hora
de redisenar las interfaces educativas. Necesitamos recrear esa logica de laboratorio dentro
el aula, dejar de verlas como lugares de reproduccion del conocimiento sino como espacios
de generacion colectiva de nuevos saberes.

Para ir terminando, no nos olvidemos de los contenidos que generan los alumnos. La uni-
versidad es una fabrica textual: los estudiantes se pasan toda la semana entregando tex-
tos escritos, desde informes breves hasta papers y examenes. ;Cuantos gigabytes de infor-
macion se producen cada semana en la universidad? ;Qué queda de toda esa produccion
textual? Casi nada. Salvo los trabajos finales de grado o las tesis doctorales, la mayoria de
esos textos son efimeros, desaparecen en pocos dias. Si dentro de trescientos afios un inves-
tigador quisiera analizar las practicas textuales de la universidad de comienzos del siglo XX,
tendra un problema. Debemos repensar la produccion textual por parte de los estudiantes, no
solo en la universidad, para tratar de explotarla en beneficio de toda la comunidad educativa.

Por otra parte, ;por que siempre se deben presentar textos escritos? En mis cursos a veces
les pido a los estudiantes que me entreguen textos escritos, pero en otras ocasiones deben
realizar infografias. Incluso podriamos pedirles que produzcan videos breves. Es importante
no limitar la educacion al texto escrito. Debemos asumir plenamente la necesidad de desarr-
ollar los polialfabetismos.

Si a esta exploracion de los nuevos formatos textuales le sumamos las nuevas platafor-
mas de comunicacion (desde las redes sociales menos impregnadas por una légica comer-
cial hasta los MOOC), las posibilidades de transformar la interfaz educativa se multiplican. Mi
experiencia con un MOOC dedicado a las nuevas series de television que coordinamaos junto
a Jorge Carrion ha sido muy positiva; 10s profesores aprendimos muchisimo porgue entre los
cinco mil alumnos que tuvimos habia verdaderos expertos, por ejemplo, algunos habian visto
los episodios de Los Sopranos o Breaking Bad decenas veces. Esto permitio poner en practi-

ca los principios de la inteligencia colectiva.



Para terminar, volvamos al comienzo. Antes teniamos pocos medios; ahora estamos at-
ravesando por una explosion de las formas de comunicacion gue, poco a poco, estan ero-
sionando el campo del broadcasting. £n |la educacion esta pasando exactamente lo mismo:
por un lado, tenemos la escuela (publica o privada), ya sea primaria o secundaria, y la univer-
sidad. Estas instituciones son como el broadcasting de la educacion: la mayor parte de las
audiencias todavia pasan por sus aulas. Sin embargo, estamos asistiendo a una explosion de
nuevas formas y espacios educativos, algunos casi formales como los MOOC vy otros total-
mente informales como YouTube. Las viejas instituciones del broadcasting educativo deben
adaptarse al nuevo ecosistema cultural; si no lo hacen, corren el riesgo de quedar desfasadas
y ver de a poco erosionado su espacio. Lo que las instituciones educativas tradicionales no
sepan, No quieran o no puedan hacer, lo iran haciendo otros actores.
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