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Resumen

En el presente ensayo se aborda la
cibercultura desde una perspectiva
socioultural 'y se destacan algunos
elementos como el concepto de
identidad y comunidad, brecha digital,
economia basada en el conocimiento
y por ultimo la confidencialidad vy
seguridad de la informacion. Ademds se
desarrollan dos elementos adicionales
que relacionan la cibercultura y la
educacion: el concepto de hipertexto
y los modelos de aprendizaje para los
nativos digitales.
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Abstract

This paper approaches the cyber
culture from a sociocultural perspective,
bringing out some elements as identity,
community, digital gap, knowledge-
based economy and confidentiality
and security of information. Besides, it
analyzes two other concepts that link
cyber culture and education: hyper text
and leaming models for digital native.
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Introduccion

A partir de  los anos sesenta cuando inicia la tercera generacion de las
computadoras y el desarrollo comercial de éstas, surge también una nueva
forma de comprensién de la ciencia, la cual dirige las investigaciones hacia el
estudio de la tecnologia y de cémo ésta impacta en la sociedad, la politica y
la economia de las naciones.

Como lo describe Escobar (2005) “tanfo en las comunidades técnico-
cientificas, como en las ciencias sociales, han comenzado a conformarse
nuevas perspectivas. En estas Ultimas, un campo completo de ensehanza e
investigacion alrededor de dos proyectos distintos pero relacionados: (a) los
estudios de la cienciay la tecnologiay () los programas de ciencia, tecnologiay
sociedad” (p. 16). De esta forma se crea un camino en la investigacion cientifica
gue permite el estudio de la tecnologia, no sdlo, desde la creaciéon y evolucion
de éstq, sino también de las implicaciones en todas las dreas y niveles donde
dicha tecnologia se inserta y desarrolla.

Tan profundo ha sido el interés por estudiar la tecnologia desde otras aristas,
sobre todo desde el dmbito social, que se han creado asociaciones destinadas
al desarrollo de esta clase de investigaciones. Algunas de estas asociaciones
son: The National Association for Science, Techonology and Society, The society
for social studies of science, The society for philosophy and technology vy la
Organizacion de Estados lberoamericanos para la Educacion, la Ciencia vy la
Cultura. Todas ellas estan dedicadas al estudio de la relaciéon existente entre la
tecnologia y la sociedad.

Producto de estas investigaciones nacen algunos de 1os conceptos claves para
este documento como son ciberespacio y cibercultura. Aqui se entiende el
término ciberespacio como el “espacio metafdrico, espacio de comunicacion,
abierto por la interconexién mundial de los ordenadores” (Lévy, 1999, p. 3). Al
hablardeltérmino ciberculturg, este se entiende como *...el conjunto de técnicas,
de maneras de hacer, de maneras de ser, de valores, de representaciones que
estdn relacionadas con la extension del Ciberespacio...” (Lévy, 1999, p. 4). Mds
adelante se profundiza en ambos conceptos.

Partiendo de estos dos conceptos ya definidos es posible estudiar los efectos
socioculturales de la cibercultura y cdmo ésta se relaciona o incide en la
educacioén superior.

1. Origenes de la cibercultura
Dentro del vasto grupo de escritos relacionados con la tecnologia 'y la sociedad
se encuentran los vinculados con el impacto del uso de la tecnologia en los



espacios educativos y desde estos documentos surgen diversas definiciones
para los conceptos de ciberespacio y cibercultura, conceptos que son centrales
en el presente ensayo.

El término ciberespacio fue popularizado por W. Gibson (2002) desde el aho
1984 en su novela Neuromante, en la cual define el ciberespacio’ como:

Una alucinacion consensual experimentada diariamente por billones
de legitimos operadores, en todas las naciones, por ninos a quienes
se ensena altos conceptos Mmatemdticos...Una representacion grdfica
de la informacion abstraida de los bancos de todos los ordenadores
del sistemna humano. Una complejidad inimaginable. Lineas de luz
dispuestas en el no-espacio de la mente, agrupaciones y constelaciones
de datos..., el propio terreno de lo virtual, donde todos los medios se
juntan (fluyen) y nos rodean. (p. 51)

A pesar de no ser un investigador formal y de haber escrito acerca del
ciberespacio hace mds de 25 anos, Gibson aborda el término ciberespacio
de forma clara y actual, lo define como el terreno de lo virtual y lo relaciona
explicitamente con las computadoras vy la tecnologia sin las cuales, a la fecha,
el ciberespacio no podria existir. Luego de la publicacion de este libro se inicia
un camino extenso y rico en investigaciones dedicadas a estudiar Io que ocurre
dentro del ciberespacio y la forma en como éste influye en las sociedades que
lo utilizan a nivel politico, econdmico, educativo y social.

En el orden social se ha investigado extensamente acerca de la forma en que
la cibercultura se inserta en los procesos sociales y culturales y en cémo los
individuos se ven inmersos, cada vez mds, en procesos tecnoldgicos de diversas
indoles y que con frecuencia van cambiando la forma de trabajar, relacionarse
Y, en general, de percibir el mundo gque los rodeaq.

Un ejemplo de estos cambios es el proceso de comunicacion que inicia su
recorrido hace aproximadamente ciento cincuenta anos con el nacimiento
del telégrafo y el teléfono fijo, luego, éste evoluciona y nace la comunicacion
por telefonia celular el cual expande la posibilidad de comunicaciéon. A partir
de 1995, con el desarollo comercial de Internet, se generan mecanismos de
comunicacion como el correo electronico y mads recientemente los sistemas de
mensajeria instantdnea (chats, Messenger, mensajes SMS, entre otros) los cuales
facilitan la comunicacion a lo largo y ancho del planeta.

1. La palabra Ciberespacio nace de la unidn de la raiz “ciber” (del griego kibernetés, piloto o arte de manejar) y la
palabra espacio y se refiera tanto a la tecnologia, como al control que se puede ejercer sobre ese mundo virtual.
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De esta forma, hoy por hoy, la manera cémo se establecen las comunicaciones
y hasta las relaciones interpersonales puede estar cien por ciento alejada de la
presencia fisica -en todas sus formas: visual, auditiva o sincronica- y adn asi, ser
una comunicacion real y efectiva.

Este camino recorido en la forma de comunicarse unos con ofros es, para
muchos, parte de su vida cotidiana al igual que otros procesos tecnoldgicos
existentes, comotelevision por cable o el uso de aparatos de altatecnologia como
celulares, computadoras, cajeros automdticos, dispositivos de entretenimiento,
entre ofros. Desde luego las comunidades cientificas a lo largo del mundo se
han dedicado a analizar de qué forma estos avances tecnoldgicos impactan
en la cultura y en las relaciones sociales de los individuos que, inevitablemente,
deben ser parte de estos adelantos cientificos.

En esta misma linea histérica, quizds una de la invenciones que mds ha
marcado al ser humano y que se ha estudiado es, precisamente, el surgimiento
de Infernet, la cual desde la década de los noventa ha influido en gran parte de
los procesos cotidianos del ser humano y que desde mdltiples investigaciones
se ha tratado de abordar los efectos, influencia e impacto que ha tenido y tiene
en la humanidad.

Nacen, junto con esta red, conceptos como “la super carretera de la
informacion” (Sobchack, 1999) o “la nueva frontera” (Tunner, 1999) que mds alld
de pretender ser sindbnimos de Internet, dejan entfrever toda las repercusiones
que esta invencion tfrae a las sociedades que la adoptan.

Una de las primeras aplicaciones de Internet que da pie, ademds, al nacimiento
del término cibercultura, tiene lugar con el proceso de comunicacion mediada
por computadora, el cual ofrecia multiples ventajas en cuanto a la posibilidad
de establecer contacto con sujetos alrededor del mundo, sin embargo, fambién
fue objeto de variadas investigaciones que estudiaron el impacto social de esa
comunicacion. Por ejemplo, segun Sproull “Las personas que interactian por
medio de una computadora estdn aisladas de sehales sociales y se sienten
seguras ante la vigilancia y el criticismo. Este sentimiento de privacidad 1os
hace sentirse menos inhibidos ante otros. También les hace mas facil estar en
desacuerdo, confrontar o desaprobar las opiniones de otros.” (Sproull, 1991, p.
48)

Otro ejemplo se puede leer en la investigacion realizada por Barry Wellman
(2004) donde escribe: “Infernet era vista como una luz que brillaba sobre las
preocupaciones diarias. Era una maravilla tecnoldgica, se pensaba que estaba
frayendo una nueva ilustracién para transformar el mundo. La comunicacion



dominaba Intemet [...]. Todo estaba supuestamente conectado con todo, sin
limites de tiempo y de espacio” (p. 124).

Como se puede rescatar, la evolucion de Intemet frajo consigo todo un amplio
espectro de usos e impactos en la forma de socializar de los seres humanos y
cred también dos grandes bandos de investigacion: los que percibian Intemet
"como un espacio digital capaz de tfransformar radicamente la sociedad, de
revitalizar la democracia y de mejorar finalmente las condiciones de ciertas
minorias sociales” (Siles, 2008, p. 60), llamados tecndfilos; y aquellos que
acusaban a Intemnet de producir cierta fragmentacion social, de provocar
alienacion politica y econdmica, y de deteriorar la alfabetizacion (Siles, 2008),
conocidos como tecnofdbicos.

Esta primera oleada de investigaciones (de ambas perspectivas) acerca del
impacto social de la red fue la que acuno el término cibercultura?, sin embargo,
estds investigaciones fueron principalmente de corte descriptivo donde se
evidenciaban tanto bondades como amenazas de esta nueva creacion.

Dos décadas después, a inicios del siglo XXI, las investigaciones, en ciencias
sociales, en relacion a la cibercultura, el ciberespacio e Internet en general, se
han destacado por ser de corte mds analitico y menos descriptivo. En América
Latina y Espana un importante porcentaje de estos estudios se refieren a los
efectos socioculturales de la cibercultura en las sociedades que incursionan en
las TIC y precisamente, algunos de estos corolarios se resumen en el siguiente
apartado.

2. Efectos socioculturales de la cibercultura

Sin duda, existen multiples y muy variadas consecuencias que se pueden
visualizar de la utilizacion de Intemet. Sin embargo, en esta reflexion se analizan
los que en las investigaciones recientes aparecen como los mds relevantes, a
saber: el andlisis de la identidad y la comunidad en entornos virtuales, la brecha
digital, la economia basada en el conocimiento y por Ultimo, la confidencialidad
de la informacion.

Se espera, entonces, poder hilar la discusidn en forno a la influencia del
ciberespacio en la vida cotidiana de los seres humanos hasta poder llegar
a analizar la relacion  de este espacio virtual con un aspecto medular del
desarrollo social: la educaciéon y en particular la educacion superior.

2. Uno de los primeros en utilizar este concepto, casi como sinbnimo de Internet, fue el investigador de la
Universidad de Oxford, Silver, D. en su estudio: Looking backwards, looking forwards: cyberculture studies 1990-2000.
(Silver, 2000)
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La primera consecuencia del uso masivo de Internet tiene que ver con “dimension
social de internet” (Siles, 2008) vy la cibercultura, a saber: la comunidad vy la
identidad, y cdmo ambos conceptos han ido cambiando e incluyendo, dentro
de sus investigaciones, reflexiones acerca de la concepcion de la identidad y la
comunidad dentro del ciberespacio.

Desde esta linea de investigacion, uno de los estudios mds destacados es el
de Howard Rheingold (2000) quien popularizd la nocién de comunidad virtual
como una forma de llamar a los individuos conectados por medio de Internet
(Rheingold, 2000). Luego de ésta y ofras investigaciones similares surgen, de
nuevo, extensos estudios en lineas contrarias, las cuales, por una parte siguen
defendiendo la socializacién y comunicacion cara a cara como la ideal vy
caracterizando el resto como intentos fallidos. Mientras que, por otra parte, se
encuentran los escritos acerca de la socializacion existente en los espacios
en linea y su supuesta capacidad para mejorar algunas deficiencias de la
comunicacion frente a frente,

Sin embargo, desde ambas perspectivas 10s conceptos de comunidad e
identidad han sido claves en las investigaciones. Para los tecnofdbicos, estos
conceptos sélo pueden ser entendidos desde la comunicacién tradicional,
cara a carq, y solo se reconocen como vdlidas las nociones de comunidad e
identidad que emergen de las relaciones interpersonales en una realidad que
posea tiempo y espacio.

Para los tecndfios, las comunidades virtuales son tan vdlidas como las
fradicionales y el concepto de identidad debe ser replanteado y estudiado con
mucho mds detenimiento. Afiran que “nos movemos hacia una cultura de
simulacion en la que la gente se siente cada vez mds cémoda con la sustitucion
de la propia redlidad por sus propias representaciones” (Turkle, 1995, p. 33).

De estaforma, uno de los efectos socioculturales mds relevantes de la cibercultura
ha sido esta nueva caracterizacion de los conceptos de identidad y comunidad,
debido a que, sin necesariamente tomar una posicion a favor o en contra,
lo cierfo es que ambos términos han cambiado, e Intfernet evidentemente
favorece que los sujetos reconsideren su identidad, tanto fuera como dentro el
ciberespacio, y ademds, puedan enfrentarse a otras formas de socializacion.

El segundo efecto sociocultural de la cibercultura se puede observar en lo que
se ha denominado brecha digital, la cual se:

refiere aladiferenciacion producidaentre aquellas personas, instituciones,
sociedades o paises, que pueden acceder a la red, y aguellas que no



pueden hacerlo... Siendo en consecuencia estas personas marginadas
de las posibilidades de comunicacion, formaciéon, impulso econémico,
etc., que la red permite. Y por tanto son excluidas y privados de las
posibilidades de progreso econdmico, social y humano, que al menos
tedricamente las nuevas tecnologias nos ofrecen. (Cabrero, 2004, pdg.
24).

De esta definicion se puede entender la envergadura gue posee este concepto
y por qué en regiones como Ameérica Latina se han dedicado multiples recursos
a analizar el impacto de la brecha digital y a desarrollar estrategias para
enfrentarla y disminuirla.

Sin embargo, es importante entender que la brecha digital no sélo tiene que ver
con las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), sino también, es que
se ha hecho creer que el no tener acceso a la red o al ciberespacio significa no
poder acceder a la informacion ni al conocimiento y rescatando las palalbras
de Wolton escritas hace una década “la igualdad de acceso al conocimiento
no es la igualdad ante el conocimiento” (Wolton, 2000, p. 37); es decir, tener
acceso a la informacioén, no significa tener conocimiento, se requiere mds que
el acceso mismo a la tecnologia para poder comprenderlo para luego intentar
eliminar esta brecha digital.

De esta forma este efecto de la cibercultura y el ciberespacio debe ser visto
mds como un problema social y politico que solamente tecnoldgico, vy es
principalmente por esta razén que algunos de los paises llamados del tercer
mundo?® han destinado valiosos recursos, estrategias y politicas para enfrentar
esta brecha social y poder acercarse, en cuanto a acceso y oportunidades, a
los paises llamados desarrollados.

Uno de estos esfuerzos lo realiza la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, UNESCO consiste en una serie de
conferencias denominadas WIDC (World Telecommunication Development) en
las cuales buscan:

Concordar en prioridades de desarrollo en vista del reconocimiento
de alto nivel de la divisiéon digital creada por la rdpida pero desigual
expansion de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion
(TIC). Otro objetivo de las Conferencias era promover la cooperacion
y asociacion que puede sustentar y fortalecer la infraestructura de
telecomunicaciéon e instituciones en paises en desarrollo. (UNESCO,
2006, pag. 1)

3. También llamados como paises en vias de desarrollo.
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Iniciativas como ésta, donde participan cientos de paises y decenas de empresas
privadas y organismos internacionales, permite el andlisis, correctamente
dimensionado, de la problemdtica de la brecha digital y ademds unen esfuerzos
para lograr la reduccion.

El siguiente factor derivado de la cibercultura es la economia basada en el
conocimiento, la cual “signa el desarollo de una economia basada en la
difusiéon del saber y en la cual la produccion del conocimiento pasa a ser la
principal apuesta de la valorizacién del capital. Esta se encuentra sustentada
en una nueva division internacional del trabajo cuya regulacion se apoya en los
nuevos cercamientos del saber y en la captacion de lo cognitivo en provecho
de lo financiero” (Zukerfielf, 2008, p. 4).

Esta economia nacida dentro de la cibercultura posee un eje que debe ser
analizado con detenimiento y detalle, tiene que ver, de nuevo, con factores
politicos o de poder, mds que tecnoldgicos, v se refiere a las relaciones que se
establecen entre los generadores de conocimiento y aquellos que deseen o
requieran acceder a él. Segun Rueda “se trata sin duda de un asunto politico,
ya gue determina quién tiene el derecho de crear y quién tiene el deber de
reproducir (Rueda, 2008, p. 6).

Por lo tanto, esta economia debe ser analizada desde la concepcion de Zukerfielf
y cada pais puede, desde diversas dreas (gobierno, empresa, instituciones
educativas, entre otras) encauzar esfuerzos y recursos para ir generando ajustes
en la cultura de manera que las sociedades revaloren su propia capacidad para
generar conocimiento y desarrollen, a su vez, estrategias para aimacenarlo y
por gué no, compartirlo con el resto del mundo.

El Ultimo aspecto a rescatar como una consecuencia de la cibercultura se
refiere a la seguridad y confidencialidad de la informacién que circula por la
red, especialmente aquella de indole personal o privada que inevitablemente
fransita por Internet constantemente debido a la gran cantfidad de procesos
automatizados en prdcticamente todas las empresas y organizaciones donde
es posible el acceso al ciberespacio.

Es justamente el traslado de informacion a medios tecnoldgicos y a sistemas de
informacion interconectados a través de Internet lo que debe ser estudiado con
detenimiento y suma precaucion debido a que el riesgo de fuga de informacion
confidencial siempre ha existido, pero al digitalizarla este riesgo aumenta.

Precisamente este aspecto de la confidencialidad de la informacion se
considera como un factor sociocultural relacionado con la cibercultura debido
a que las sociedades deben enfrentar el reto de proteger su informacion, y su



conocimiento, por medios, no solo tecnologicos, sino también legales y éticos,
que permitan controlar dichos saberes y sancionar a aquellos que infenten
acceder a él con fines malintencionados.

Existen gran cantidad de influencias, impactos o factores relacionados con la
cibercultura y la sociedad, ademds de los cuatro expuestos, los cuales revisten
particular importancia para poder analizar otro dmbito de accion donde la
Cibercultura se ha adentrado y donde se encuentra, hoy por hoy, en el ojo del
multiples investigaciones, especialmente en el campo de la educacion.

Vistos dentro de esta drea las nociones de identidad y comunidad, la brecha
digital, la economia del conocimiento y la confidencialidad de la informacion,
son factores que deben ser confrolados antes de iniciar cualquier recorrido que
incluya la cibercultura y los procesos educativos.

Si las instituciones no fienen claro cudl es la identidad o el tipo de comunidad
educativa que esperan al incluir Infernet en sus procesos, corren el riesgo de
no lograr alcanzar los objetivos propuestos para tal unién: por ejemplo, mejoras
en el rendimiento académico de los estudiantes, mayor cobertura o zona de
influencia o proporcionar mds oportunidades de acceso a la educacion, entre
oftros.

De igual forma, si no logran establecer mecanismos para disminuir brechas
digitales dentro de la poblacidon (docentes, estudiantes y administrativos,
principalmente) estas mismas brechas terminardn socavando cualquier iniciativa
0, de nuevo, impedirdn que las metas fijadas se alcancen.

En cuanto a la economia del conocimiento, silas organizaciones educativas no
logran comprender como enfrentarla, facilmente pueden caer en la economia
de la informaciéon y perder de vista que la aplicacién critica de ésta es la que
genera conocimiento y por tanto convertirse en generadores de bodegas y
bodegueros de informacion inmaovil.

Por Ultimo, si las organizaciones educativas no desarrollan mecanismos que
preserven la confidencialidad y aseguren su informacion y conocimiento, serdn
victimas constantes de atagques, sagueos y demandas que, al final, pueden
terminar generando desconfianza y debilitando la credibilidad de la institucion
como un todo. Empero, existen ademds otros factores asociados a la red que
pueden ser analizados en el binomio cibercultura y educacion*y algunos de
ellos se anadlizan en el apartado siguiente.,

4. En este caso se analizan desde la educacion superior.
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3. Influencia de la cibercultura en los espacios educativos
Quizds uno de efectos mds significativos de la llegada de la cibercultura a los
procesos educativos se denomina hipertexto, es decir, documentos que estdn
compuestos de “texto que contiene elementos a partir de los cuales se puede
acceder a ofra informacion” (Real Academia Espanola, 2001).

Una definicion mds detallada fue presentada por Caridad y Moscoso (1991),
quienes definen hipertexto como “la creacion y representacion de enlaces o
vinculos entre distintas partes de informacién que son los nudos. [...] cualquier
palabra, frase o pdrrafo puede ser segun, esta idea, un nudo, si aparece
asociado, mediante un enlace, con otfras palabras, frases o pdrrafos” (p. 38-40).

De esta forma, la caracteristica principal de esta clase de textos se basa en
la doble oportunidad de leer un documento en forma lineal o secuencial si se
deseaq, o bien, realizar una lectura navegacional, es decir, accediendo a 0s
distintos enlaces que el hipertexto plantea. A esta caracteristica se le denomina
no linealidad y al dia de hoy, se sigue investigando los efectos que este tipo de
documentos tiene sobre los estudiantes y los procesos pedagdgicos.

En un sector se encuentran los estudios que hablan de la capacidad de los
hipertextos para fomentar la lectura critica, favorecer el desarrollo de la
creatividad, aumentar los niveles de interés en un tema y otras ventajas que
promueven el desarrollo de documentos hipertextuales. Existen, ademds, otfros
escritos que ponen de manifiesto 1os inconvenientes de la no linealidad en Ia
lectura. Por ejemplo: facilitan la dispersion, pueden desviar la atencion del tema
central y requieren equipo tecnolégico para su desarrollo; de tal manera se que
insta, en estas investigaciones, a continuar con la lectura lineal fradicional.

Sin tfener que tomar una posicién, lo cierfo es que los hipertextos v los sistemas
hipertextuales ha tomando actualidad dentro de la cibercultura y por tanto
las instituciones educativas deben analizar su uso dentro de los procesos
pedagogicos, teniendo algunas consideraciones en su andllisis; dentro de esas
consideraciones se pueden citar el tipo de poblacion estudiantil, infraestructura
tecnologica, preparacion docente en el manejo de hipertextos y cambios en
la metodologia de ensefanza-aprendizaje. De manera que se pueda minimizar
los riesgos y maximizar su aplicacion dentro de los espacios educativos logrando
alcanzar lo planteado por Rodriguez (2007):

. ofrecer una alfabetizacion multiple, entendida como formaciéon
y potenciacién en y de nuevas destrezas y nuevos aprendizajes;
alfabetizacion que permita apropiar los nuevos lenguaijes, 1as nuevas
formas de comunicary los nuevos entomos de comunicacion, de modo



que se produzca una verdadera capacitacion de ciudadanos para
la sociedad global, es decir, de ciudadanos capaces de vivir en un
enforno en gque los nuevos lenguajes resultan decisivos. (p. 12)

El Ultimo  factor relacionado con la educacion vy la cibercultura es un aspecto,
gue de alguna forma, redne o engloba todo lo analizado aqui, y se refiere a
la revision de los modelos de aprendizaje que se requieren para ensenar a los
“nativos digitales”, término acunado por Prensky en el 2001 y que utiliza para
definir a aquellos sujetos menores de 30 anos® cuya caracteristica principal
es la tecnofilia (Prensky, 2001). Este tipo de sujetos presentan algunos rasgos
particulares: forman parte de una generacion inmersa en la tecnologia,
navegan en Internet con fluidez, tienen facilidad para realizar varias actividades
al mismo tiempo, enfrentan varios canales de comunicacion a la vez, prefieren
los formatos graficos a los textuales , utilizan accesos hipertextuales, funcionan
mejor trabajando en red, comparten y distribuyen la informacion con facilidad,
buscan pasar poco fiempo en una labor determinada, tienen pérdidas de
productividad, descensos en su concentracion y periodos de atencién cortos.
(Garcia et al. 2007, pp. 2- 3)

Paralelo a esta caracterizacion se definen los inmigrantes digitales como aquellos
que se han gquerido adaptar a la tecnologia, en un proceso de desplazamiento
de su formacion inicial. Segun Garcia, estos inmigrantes digitales tienen también
algunos rasgos comunes: son sujetos entre los treinta y cinco y cincuentay cinco
anos de edade, poseen la tendencia a esconder informacion, la capacidad
multitarea de los nativos les parece un comportamiento cadtico, sus procesos
de actuacion suelen ser mds reflexivos que los de los nativos. (Garcia et al. 2007,
pp. 2- 3)

Es posible entonces que la educacion superior redna  docentes,  inmigrantes
digitales (en el mejor de los casos) y estudiantes, nativos, unidos dentro de
los salones de clase y procesos pedagdgicos, por lo que resulta indispensable
someter estas partes a revision junto a los modelos de aprendizaje para lograr
avanzar hacia modelos que permitan la unidn armodnica de ambos mundos.

Se requieren modelos pedagogicos que les permitan a los estudiantes ser
protagonistas en la construcciéon de su conocimiento, a los docentes desarrollar
estrategias exitosas dentro de los salones de clase -los cuales podrian facilmente
ser virtuales o bimodales-; ademds modelos que les permitan a estos maestros
ser mediadores de la interaccion de los dicentes con el objeto de conocimiento
y el medio por el cual llegan a él. De igual forma se requieren modelos que
les permitan a los estudiantes reflexionar acerca de su identidad fuera del

5. Nacidos cerca de 1980.
6. Nacidos aproximadamente en 1955,
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ciberespacio de manera que sean actores proactivos del desarrollo social y
mediadores del equilibrio entre la cultura y el ciberespacio que los rodeq.

Conclusién

La educacion en general enfrenta hoy en dia el reto de una alfabetizacion
que no “puede ser solamente técnica, debe procurar la capacitacion para
fransformar informacion en conocimiento y hacer del conocimiento un
elemento de transformacion social que garantice a su vez el mejoramiento
del nuevo entorno para un uso responsable de la red y para contribuir en la
democratizacion del ciberespacio.” (Rodriguez, 2007, p. 12).

Comprendereste desafio significaemprenderinvestigacionesy disefarestrategias
gue permitan mejorar la educacion, entendiendo que el ciberespacio llegd
para quedarse y la cibercultura no tiene por qué desplazar ni unificar las culturas
de los pueblos, mds bien, visto con ojos positivos, los procesos educativos deben
ser los infegradores de ambas culturas en una tal que rescate o mejor de cada
una y permitan el desarrollo integral de las sociedades y de sus intfegrantes.

En este ensayo se han abordado algunos de los factores que se consideran de
mayor relevancia para el andlisis del impacto de la ciberculturay el ciberespacio
en la sociedad. Desde estos factores las iniciativas para construir espacios
comunes gue maximicen el potencial de la cibercultura en la educacion deben
profundizar en estos factores socioculturales y en otros aspectos periféricos como
la legislacion en y para las TIC, la infraestructura asociada a la cibercultura y
la capacitacion de las autoridades encargadas de promover proyectos que
vinculen a los procesos educativos y a la cibercultura. Resulta vital que estas
iniciativas estén fundamentadas y planeadas sobre bases sdlidas que redunden
en mejores estudiantes y profesionales mejor preparados.

Actuaimente se desarrollan propuestas concretas que infentan unir el
ciberespacio y la educacion superior, algunos de ellos son: el aprendizaje
bimodal (b-learning), el aprendizaje electrénico (e-leaming), Infemet2, blogs,
redes sociales educativas, mediaciones virtuales, entre otras; que tienen en
comun la intencion de aprovechar las bondades de la cibercultura y favorecer
los procesos educativos. Seria provechoso analizar si estos proyectos han sido
fundamentados considerando los aspectos socioculturales abordados en este
ensayo y si existen otfros factores socioculturales que deben ser incluidos en el
andlisis.

Para finalizar es necesario considerar que el ciberespacio tiene grandes ventajas
que ofrecer -mds que los retos que debe superar-. La educacién, en todos
los niveles, y desde multiples dmbitos y organizaciones no debe anclarse en



el pasado, mds bien, debe ser siempre un espacio de constante reflexion e
investigacion ardua y profunda que permita superar los escollos de este nuevo
mundo digital y promueva la integracion y actualizacion de procesos y modelos
de ensenanza — aprendizaje que les permitan, tanto, a nativos como inmigrantes
digitales lograr el maximo aprovechamiento de la informaciéon. Para lograr
ciudadanos propositivos de nuevas y mejores alternativas para el desarrollo
de las comunidades donde se desenvuelven; ademds de ser promotores
constantes de la reduccion de la brecha digital y social, ser también ciudadanos
con el compromiso de compartir el conocimiento que generan. Por Ultimo, ser
ciudadanos altamente responsables y honestos con la informacién a la que
acceden, facilitan y reproducen.
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