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Conclusiones.

1. Introduccion.

Internet, como canal de multiples medios, afecta muchos de los aspectos de la vida del ser
humano y es el espacio para la transmision de mensajes, la interaccion y la creacion
colectiva. A través de las formas hibridas de expresion, la interactividad, los hipermedios,
la inmersion y la narratividad no lineal, Internet surge como un modelo basado en la
expresion multidimensional.
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El uso de Internet, sin embargo, estd enmarcado dentro por restricciones tecnologicas que
impiden democratizar el medio a nivel universal. Los hipertexto individualizados de la red,
solo reflejan, por ahora, la realidad fundamental de los usuarios de los paises
industrializados.

Este capitulo abordaréd el uso de las redes desde diversas perspectivas: una generalizada,
que observa, a través de datos, las funciones que cumple Internet en el mundo, y una
particular que toma en cuenta, algunas de las practicas culturales mas importantes que se
desarrollan en Web y que fortalecen las comunidades virtuales. De esta manera, se analizan
los usos universales de Internet y las conexiones que posibilitan las funciones en el &mbito
latinoamericano. Se profundiza en los nuevos modelos de sociabilidad, centrados en el
individualismo, que vienen determinados por la empresa-red, y que generan una nueva
relacion entre trabajadores y procesos de trabajo, la crisis de la familia tradicional, los
nuevos modelos de urbanizacion y el aislamiento del individuo de la esfera publica.

Con ello se demuestra que Internet se adapta al contexto social en el que estd inserta y que
su papel mas importante, de acuerdo con Castells, es la reestructuracion de las relaciones
sociales en un nuevo modelo de sociabilidad basado en el individuo.

Este capitulo analiza también el uso de Internet en la educacion y produccion cientifica y
profundiza en los entornos multiusuarios, tipo MUDs, que desde los juegos de rol, brindan
un espacio adecuado para el futuro desarrollo de las actividades de aprendizaje en la Web.

2. Uso de las Redes en la Sociedad de la Informacion.

La manera como las personas se comunicaban entre si, hasta hace muy poco, se limitaba a
los correos postales, el teléfono o los medios de transporte. Internet transforma
radicalmente las comunicaciones y se inserta en la vida diaria potenciando las relaciones
interpersonales a través del correo electronico, el chat, la navegacion interactiva o el
teletrabajo. Como lo asegura Wellman, estar conectado a Internet ayuda a mejorar la
implicacion de la comunidad, expande y estrecha las relaciones entre vecinos y familiares y
ayuda a mantener los lazos con amigos y parientes que viven lejos.! Para Wellman, la
sociedad va hacia la glocalization (globalizacioén y localizacion) en el sentido en que los
ciudadanos combinan las actividades globales y locales y que el nimero de relaciones
individuales en red se multiplicaran con Internet.

Antes de pasar a analizar las implicaciones de los usos y las funcionalidades de las
comunidades virtuales, es importante observar los datos cuantitativos que revelan el uso de
Internet. Segun las fuentes recopiladas por Vinton Cerf, en junio de 1997 existian en el
mundo 22.5 millones de /osts (ordenadores principales), y en enero del 2001, 115 millones
de servidores. El nimero de usuarios en 1997 era de 50 millones, mientras que en agosto de
2001 ascendia a 513 millones de usuarios conectados a aproximadamente 1.3 billones de
terminales telefonicas. De los 513 millones, 180.68 corresponden a Canadd y Estados

! Ambrojo, Joan Carles. “Internet en la Vida Cotidiana”. Ciberpais, N° 22, mayo de 2002.
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Unidos, 154.63 a Europa, 143.99 a Asia, 25.33 a Africa, 4.65 millones al Medio Oriente y
América Latina, 25.33 millones.?

Usuarios de Internet (comparativa Europa y EEUU)

T
conectados
USA 49.9%
Reino Unido 31.2%
Alemania 25.8%
Francia 17.6%
Espaia 12.7%

Fuente: NetValue. www.netvalue.com/ - Octubre 2000

Numero de usuarios de Internet en el mundo

Nidmero de usuarios (millones)

Total en el mundo 513.41
Africa 4.15

Asia - Pacifico 143.99

Europa 154.63
Oriente Medio 4.65

Canada y USA 180.68
América Latina 25.33

Fuente: Nua Internet Surveys www.nua.ie/surveys/ - Agosto 2001

? Cerf, Vinton. “Internet and the High Capacity Challenge”. En:
www 1.worldcom.com/global/resources/cerfs_up/presentations/2002/
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Distribucion del niimero de usuarios de Internet en
Agosto de 2001

m0,51%

o 4,93%

O Africa
| 2504% m AsiaPacifico
OEuropa
O Oriente Medio
W Canada y USA

O Latinoameatica

m35,19%

030,12%

Azociacion de Usuarios de Internet, waeiy S0 es

Fuente: Asociacion de Usuarios de Internet www.aui.es - Agosto 2001

N® usuarios de Internet en el mundo N2 usuarios (millanes) —— Palindmica (N° usuarios (millones))

8 500,00

‘S 500,00 et

g f

@ 400,00

= ‘f—_

£ 30000 _/

® 20000

g H

2 10000 —

= —

0,00
L w W W w0 Wb b [ | ™ [ xR ] w0 fax] o m o m o m [ R | [ R | o O - = = —
@ g J@ J @ ;| @@ @ m m m o m m ;m m @od @ @@ @@ 22 e g 2 2 2 2 2 2
w o [} ] o = w o ) (] (o] = w o [} [} ('} = w o [} ] [T w o ) ] (o] = w o [} [} [n] = w o
2 2 = =2 82 2 2 < o =2 2 2 2 - = 2 2 2 2 - = 22 2 2 - = 2 2 2 2 - 2 2 2 2
&5 & & o &5 & o o&o&ooc&oo&c&BooB&o&ooo oo Bba&a&os&c&cBsooB&sa&ao ooBo o
Asociacion de Usuarios de Internst, s auies - Agosto 2001

Fuente: Asociacion de Usuarios de Internet www.aui.es - Agosto 2001

De acuerdo con las previsiones, afirma Castells, no parece exagerado pensar que antes del
afio 2010 existan 1000 millones de ordenadores principales conectados por Internet y mas
de 2000 millones de usuarios.’

3 Castells, Manuel. La Era de la Informacion. Vol. 1. La Sociedad en Red. Madrid: Alianza Editorial, 2000,
pag. 421.
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3. Uso de Internet en Latinoameérica.

Las tecnologias de la informaciéon y comunicacion que hacen posible Internet han entrado
en América Latina y el Caribe a una velocidad sin precedentes en los tltimos anos. Como
lo afirma Ricardo Goémez, muy por encima de las predicciones mas optimistas, Internet
crecio mas del 100% en América Latina entre 1997 y 1999.4

El uso de Internet en Latinoamérica aumenta progresivamente, al tiempo que se multiplica
el niimero de hosts en la zona y comienzan a surgir asociaciones de usuarios locales que
reclaman mayor accesibilidad a Internet.

De acuerdo con los datos de Jupiter Research Center, el total de usuarios en Latinoamérica
en el afio 1999 era de 9,3 millones con una proyeccion de 37,6 millones para el afio 2003
(44 millones de usuarios para la compaiiia Jitane Incorporated C.A.*). La mayoria de estos
cibernautas, segiin una encuesta de la consultora Nazca Saatchi & Saatchi, un 90 por ciento,
posee un6 alto poder adquisitivo, y mas del 27 por ciento ha efectuado ya alguna compra por
Internet.

El uso de Internet en Latinoamérica, y con respecto a la poblacion de cada pais, es el
siguiente:

Numero de usuarios (en millones) y porcentaje respecto de la poblacion de cada pais

5,8 (3.3%) | 20,1 (11.1%)
1,0 (1.0%) | 4,8 (4.4%)
0,7 (1.8%) | 4,0 (10.3%)
0,6 (1.4%) | 2,5 (5.8%)
0,3(1.9%)| 1,4(9.1%)
0,3 (1.4%) | 1,4 (5.5%)
0,2 (0.7%) | 1,0 (3.4%)
0,4 (0.4%) | 2,5 (2.2%)
9,3 (1.8%) | 37,6 (6.8%)

Fuente: Jupiter Research Center. www.jup.com/home.jsp Marzo 2002

* Gémez, Ricardo. “Latinoamérica en el Salon de Espejo de Internet.” En: Current History, Vol. 99 No. 634,
p-72.,2000. También en: www.idrc.ca/

> Jitane Incorporated C.A. En: www jitani.com/html/jinews/jitani_pdfs/articulos_pdfs/Internet.pdf Diciembre
de 2000.

® Consultora Nazca Saatchi & Saatchi. En www.consumer.co.cr/
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Evolucion del numero de servidores en Ameéerica
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Aparte del evidente crecimiento de los servidores en América Latina y del aumento de los
usuarios conectados a la red, existen millones de paginas en Internet con informacién sobre
América Latina, que abarcan todas las expresiones de la vida politica, social y cultural que
representan a los paises de la region. Més alla de la posibilidad de contenido local, se
pregunta Ricardo Gomez, ;es posible hablar de un Internet propiamente Latinoamericano?
Si no es posible definir un disefio visual, unas pautas de navegacién o unos géneros o
intereses propios a América Latina, al menos si es posible, independiente de la region
geografica o el lenguaje de procedencia, establecer una diferencia basica entre el uso de
Internet en América Latina y Norte América o Europa, tomando como base el costo de los
equipos, el acceso a lineas telefonicas y el costo de la conexion a Internet.

De acuerdo con las estadisticas observadas, mientras que en Norteamérica, el numero de
lineas telefonicas por cada 1000 habitantes es de 682, en Colombia es s6lo de 160, en
Brasil, 149, en Argentina, 201 y en México, 112 lineas. Como lo revela la Asociacion de
Usuarios de Internet en julio de 2001, Brasil, Chile, México y Argentina concentraron el
85% de los usuarios de Internet en Latinoamérica. De igual manera, las cuentas de acceso a
Internet han crecido de una manera irregular teniendo en cuenta que el incremento en Chile
ha sido de 150%, de Argentina, 142% y de Colombia, 40%.’

El problema fundamental de los proveedores de acceso a Internet en Latinoamérica es la
baja penetracion de lineas telefonicas.

Numero de Lineas Telefonicas en América
Unidad: por 1000 personas

7 Asociacién de Usuarios de Internet. En: www.api.cl/editorial/julio/estudio.html
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Argentina (ar)

Bolivia (bo)

Brazil (br)

Colombia (co)

Ecuador (ec)

Guyana (gy)

Guyana Francesa (gf)

Laraguay

Peru (pe)

Suriname (sr)

Uruoua (uy)

Yenezuela (ve)

201 fuente - PNUD
62 fuente - PNUD
149 fuente - PNUD
207 fuente - PNUD
160 fuente - PNUD
91 fuente - PNUD
75 fuente - PNUD
0

55 fuente - PNUD
67 fuente - PNUD
171 fuente - PNUD
271 fuente - PNUD
109 fuente - PNUD

CENTRO AMERICA

Belize (bz)

156

fuente - PNUD

Costa Rica (cr)

El Salvador (sv)

Guatemala (gt)

Honduras (hn)

Nicaragua (ni)

=

204 fuente - PNUD
76 fuente - PNUD
55 fuente - PNUD
44 fuente - PNUD
30 fuente - PNUD
164 fuente - PNUD

NORTE AMERICA

Estados Unidos (us)

fuente - PNUD

Mexico (mx)

112

fuente - PNUD

Antigua y Barbuda (ag)

0

Antillas Neerlandesas (an)

Aruba (aw)

0

Bahamas (bs)

369

fuente - PNUD

Barbados (bb)

427

fuente - PNUD
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Bermuda (bm) 0

Cuba (cw) 0
Dominica (dm) 0
Grenada (gd) 0
Guadeloupe (gp) 0
Haiti (ht) 9 fuente - PNUD
Islas Virgenes (02) 0
Jamaica (jm) 199 fuente - PNUD
Martinica (mq) 0
Puerto Rico (pr) 0
98 fuente - PNUD
St Kiitts y k 0
St Lucia(lc) 0
St Vincent & Gren. (vc) 0
216 fuente - PNUD

Fuente: Opinamos.com www.opinamos.net/estadistica.php?stat=18 Marzo 2002

Para el ano 2000, bs portales mas importantes, a nivel Latinoamericano son StarMedia
(www.starmedia.com), El Sitio (www.elsitio.com) y Yahoo! (www.yahoo.com) con otros
especializados como Esmas (www.esmas.com), Todito (www.todito.com), Yupi
(www.yupimsn.com/), Loquesea (www.loquesea.com) y Globo.com (www.globo.com/).

Entre los portales, que a la vez son ISPs, se destacan AOLA (vww.aola.com/), Terra
Network (www.terra.com), con los espacios mas altos de la region, y UOL
(home.uol.com.br). Como dice lJitaniLab, la falta de firmas de auditoria ha hecho
extremadamente dificil la discusiéon de los habitos de navegacion de los usuarios de
América Latina.® A pesar de ello, algunas consideraciones generales del uso de Internet en
Latinoamérica son: *

- Existen en la region mas usuarios jovenes que rapidamente adoptan el nuevo medio
haciendo uso de espacios colectivos o de puntos de acceso publico (en oposicion a
acceso privado o individual) en comparacion con Norte América o Europa.

- Los usuarios en América Latina tendrian una mayor tendencia a enfocar en la
comunicacion (interacciones) en vez de intercambio de informacion.

8 Jitane Incorporated C.A. En: www.jitani.com/html/jinews/jitani_pdfs/articulos_pdfs/Internet.pdf Diciembre
de 2000.

? Gomez, Ricardo. “Latinoamérica en el Salén de Espejo de Internet.”
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- Los usuarios Latinoamericanos tienden a ser menos activos en listas de correo,
incluso durante picos de reaccion.

Un sumario de la demografia en Latinoamérica evidencia el estado actual de la
problematica de la utilizaciéon de Internet en la region. El andlisis de la comprension
demografica de la region es importante, en cuanto permite estudiar la capacidad de compra
de un ordenador y la capacidad de pago de los US 30 (costo del ISP y de la compaiia
telefonica) por mes para estar en linea.

Si bien es cierto, todos los ordenadores personales poseen modem, el estudio de JitaniLab
presenta como en Latinoamérica, solo el 40% de todas los equipos tienen la capacidad de
conectarse a Internet (de los cuales, el 43% son desde ordenadores en el hogar y el 35% en
los sitios de trabajo).

Como consecuencia de la baja rata de penetracion de PC (6%), junto con la rata del 12% de
tele densidad, un buen numero de latinoamericanos podria conectarse a Internet por otros
medios que incluyan la conexion inalambrica (con la tecnologia de acceso a Internet WAP -
Protocolo de Aplicacion Inalambrica), teniendo en cuenta que, para la region

Latinoamericana, la penetracion inaldmbrica se espera que iguale a la penetracion de tele
densidad para el 2004.

4. Uso de las Comunidades Virtuales

Las anteriores consideraciones estadisticas demuestran el uso de hs redes en los diversos
contextos culturales, sociales y economicos y evidencian cambios en las relaciones de los
sujetos con ellos mismos y con la sociedad. La generacion de Comunidades Virtuales ha
generado controversias frente a lo que se ha llamado “nuevos patrones interaccion social”.
Las controversias, de acuerdo con Castells, se sintetizan en dos:'°

1. Las que sostienen que las Comunidades Virtuales propician la creacion de nuevos
modelos de relaciones sociales que sustituyen a las formas tradicionales de
comunicacidon e interaccidon en un espacio fisico determinado. Lo que genera, en
sintesis, rupturas entre localidad y sociabilidad.

2. Las que sostienen que Internet potencia el aislamiento social, la ruptura en la
comunicacion social y crisis en la vida imiliar por una tendencia al individualismo
que se refugia en juegos de rol e identidades simuladas.

Para Castells, este debate presenta tres grandes limitaciones:

1. El origen de estas discusiones se presentan, incluso antes de la aparicion de Internet,
y cuando se realizaron los estudios habian muy pocos usuarios de las redes.

2. Las investigaciones se llevaron a cabo cuando no existia una verdadera estructura de
investigacion empirica sobre los usos reales de Internet.

19 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pag. 137.
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3. Las discusiones se generan con base en preguntas simplistas y engafosas: una
comunidad local armoniosa en contraposicion a un individualismo alienado.

En sintesis, Castells afirma que, a pesar de la importancia de Internet, todavia no existen
suficientes investigaciones alrededor del tema. Sostiene, sin embargo, que estudios como
los de Barry Wellman, Steve Jones, DiMaggio, Hargittai, Neuman y Robinson, son basicos
para entender la verdadera esencia del uso de las comunidades virtuales. Un resumen de los
principales estudios sobre el tema del uso de Internet, sobre todo en Estados Unidos y
Europa es el siguiente:

1. El correo electronico es el servicio mas utilizado (85% del uso de Internet) en el
trabajo y en la familia.'' Los chats, los grupos de noticias y las conferencias
multiusuario tuvieron mucho auge en la primera etapa de Internet, pero redujeron en
su utilizacion con la red masiva. De igual manera, los juegos de rol y el cambio de
identidades constituyen, de acuerdo a Castells, “una porcion muy reducida de la
sociabilidad basada en Internet, y es un tipo de actividad que tiende a concentrarse
especialmente en circulos adolescentes.”'

2. De acuerdo a un estudio llevado a cabo por la British Telecom a 2600 personas en
1000 hogares del Reino Unido, no hay una diferencia grande entre usuarios y no
usuarios de Internet, en su comportamiento social y su vida cotidiana. Las
conclusiones que se lograron demostrar con los datos de dicho estudio son:'?

- Las comunicaciones por ordenador y la comunicacién telefénica son
complementarias, sobre todo con los amigos.

- Los usuarios de ordenador tienen menos contactos personales con sus
familiares.

- Las personas con un estrato social superior tienen mas amigos y a mayor
distancia, y el correo electronico es una herramienta para mantener el
contacto. Las personas de estrato bajo tienen mads relacion con la familia y
los vecinos y por ello, no existe la necesidad de comunicarse a través del e-
mail.

- No hay diferencias en las actividades realizadas en el hogar (por ejemplo,
ver television, leer el periddico, escuchar radio) entre las personas
conectadas a Internet y las que no lo estan. Las unicas diferencias estan en el

tiempo que se pasan los usuarios de la red redactando mensajes o navegando
por la Web.

3. Otros estudios realizados en Estados Unidos, sobre el uso de Internet, la
participacion ciudadana y la interaccidn social encontraron que el nivel de
participacion politica y relacion social entre los usuarios de Internet era igual o

! Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pag. 139.

12 Howard, Philip E.; Rainie, Lee,; Jones, Steve. “Days and Nights in the Internet: the impact of diffusing
technology” American Behavioral Scientist, vol. 45. Internet y vida cotidiana. 2001. (citado por Castells,
Manuel. La Galaxia Internet, pag. 139)

13 Anderson, Ben; Mc William Anabel; Lacohee, Hazle; Clueas, Hielen; Gershuny, Jay. “Family Life in the
Digital Home. Domestic Telecommunication at the end of the 20" century”. Londres: BT Technology
Journal, 17, 1999. (citado por Castells, Manuel. La Galaxia Internet, pag. 140)
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superior a los no usuarios, y que existia una relacion entre el uso de Internet y la
frecuencia de llamadas telefonicas, asi como un mas alta interaccion social entre los
usuarios. '*

4. De igual forma, otro estudio, llevado a cabo por Robert Putman, demuestra como
los usuarios de Internet no se diferencian en absoluto de los usuarios en su nivel de
participacion social, a pesar del alto nivel educativo de los que utilizan las redes. '

5. Diversas encuestas de participacion publica demuestran que los usuarios de Internet
leen més libros, van mas al cine o hacen mas deportes que los no usuarios.'®

6. Una encuesta publicada en Internet en el afio 2000, por un equipo de investigadores
de la UCLA, realizada a 2.096 encuestados, demuestra que los dos tercios de ellos
que habian estado conectados a Internet el afio anterior, no se sentian ignorados por
su familia y amigos, y que, al contrario, las herramientas que les brindaba la Web,
como los chat o el correo, eran positivas para mejorar sus relaciones.'’

7. Un estudio realizado sobre 40.000 usuarios en Norteamérica en 1998 presenta como
resultado que el uso del correo electrénico no sustituye otras formas de interaccion
social sino que las complementa. Y que las personas con un nivel educativo alto se
comunican con sus amigos por el e-mail, mas que las otras personas. Si la
comunicacion la realizan los jovenes, es, sobre todo, con amigos. Si es una persona
adulta, la comunicacion sera, sobre todo, con familiares.'®

8. Un estudio sobre un sistema residencial (Vetville) en Toronto, Canada, en 1998-
1999, demostrd que los usuarios de Internet tenian lazos sociales mas fuertes y
débiles y més relaciones con otras personas, que los no usuarios de Internet. '’

Todos los estudios anteriores demuestran, como afirma Castells, que los usos de Internet
son basicamente instrumentales y se relacionan con el trabajo, la familia y la vida cotidiana.
Y que existe una relacion positiva y de retroalimentacion entre la sociabilidad a través de la
red y la sociabilidad real.

Internet, més que un lugar propicio para la practica de fantasias individuales, es una
extension de la vida real, y como tal, expresa el sentimiento y las necesidades de las
comunidades que alli interactian. En otras palabras, Internet afianza relaciones sociales

14 Katz, James E.; Rice, Ronald E.; Aspden, Philip. “The Internet 1995-2000: Access, Civic Involvement, and
Social Interaction”. American Behavioral Scientist, vol. 45. Internet y vida cotidiana. 2001. (citado por
Castells, Manuel. La Galaxia Internet, pag. 141)

'3 Putman, Robert. “Bowling alone. The Collapse and Revival of American Community”. New York: Simon
and Schuster, 2000. (citado por Castells, Manuel. La Galaxia Internet, pag. 142)

16 pj Maggio, Paul; Hargittai, Eszter; Neuman, W. Rusell; Robinson, John P.. “The Internet’s effects on
society”. Annual Reviews of Sociology. 2001. (citado por Castells, Manuel. La Galaxia Internet, pag. 142)

17 Cole, Jeffrey et al., Surveying the digital future. En www.ccp.ucla.edu 2000. (citado por Castells, Manuel.
La Galaxia Internet, pag. 143)

18 Wellman, Barry et al. “Does the Internet increase, ignore, decrease or replace contact with friend and
relatives? The evidence from the National Geographic Web Survey”. (Ponencia citada por Castells, Manuel.
La Galaxia Internet, pag. 143.)

19 Hampton, Keith; Wellman, Barry. “Examining community in the digital neighborhood: early results from
Canada’s wired suburb”. En Ishida, Toru; Isbister, K. Katherine. Digital Cities: technologies, experiences,
and future perspectives. Berlin: Springer Verlag, 2000. (citado por Castells, Manuel. La Galaxia Internet,
pag. 143)
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existentes, a través de sistemas de interaccion y por ello no se considera un sistema
alienante o de escape de la vida real.

Frente a la “seguridad ontologica” de las maquinas y las tecnologias, afirma Vilches, se
siguen efectos de “inseguridad sicoldgica” que caracterizan al hombre moderno y que
facilitarian la fragmentacion de las identidades de los usuarios de las redes. De todas
formas, en el ciberespacio las personas se regulan por circulos independientes, y estos
vinculos se regulan por “Telecom y el mercado”,*’ es decir, por la realidad en la que se

encuentra inscrita el navegador.

En contraposicion a los estudios anteriores, dos investigaciones realizadas en Estados
Unidos demuestran los efectos de aislamiento que produce Internet. La primera de ellas se
refiere a la encuesta on line dirigida a 4000 personas, donde se evidencia una reduccién de
la interaccidn persona-persona y con la comunidad social.?! Y la segunda investigacion,
realizada en Pittsburg a 169 familias en sus dos primeros afios con ordenador, se observo un
gradual descenso de la comunicacion familiar, con los amigos y un aumento de la soledad y
la depresion. 2>

Para la primera investigacion, Castells afirma que es posible que la interaccion on line
afecte la sociabilidad real, sobre todo por las actividades que comienza a sustituir como la
atencion a la familia o el suefio. Para el caso del segundo estudio, las familias analizadas
utilizaban por primera vez el Internet, lo que podria mostrar los grados de frustracion de los
usuarios poco experimentados con las nuevas tecnologias.

5. Transformacion de lo Social.

Las discusiones en torno al concepto de comunidad virtual se relacionan con diversos
aspectos de la sociologia urbana, como los que tienen que ver con la contraposicion de una
sociedad basada en el lugar (los barrios, los lugares de trabajo) y otra que se liberaba de las
formas tradiciomales de control. De acuerdo a los estudios de Castells sobre asentamientos
populares en América latina, “la proximidad geografica perdié su preeminencia en la
constitucion de las relaciones sociales en muchas de estas zonas urbanas hace ya, por lo
menos, ‘einticinco anos”. La gente, afirma Castells, “no construye su significado en las
sociedades locales, no porque carezca de raices territoriales sino porque selecciona sus
relaciones sobre la base de sus afinidades.” ** Esto trae como consecuencia que el espacio
mismo no necesariamente sea importante para la sociabilidad, como ya lo han demostrado
el mismo Castells, pero también, y desde la época de los sesenta, Suzanne Keller, cuando
afirmaba en sus estudios sobre el vecindario urbano que, “los limites de los vecinos, con los

20 Vilches, Lorenzo. La Migracién Digital. Barcelona: Editorial Gedisa, S. A., 2001, pags. 205-206.

2! Nie, Joseph; Erbring, R. “Internet and Social Life Survey”. Stanford University Institute for the
Quantitative Study of Society. www.stanford.edu/group/sigss 2000. (citado por Castells, Manuel. La Galaxia
Internet, pag. 144)

22 Kraut, Robert et al. “Internet paradox: A social technology that reduces social involvement and
psychological web-being”. En American Psychologist, 53: 1011-1031, 1998. (citado por Castells, Manuel. La
Galaxia Internet, pag. 144)

23 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pag. 147.
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cuales se mantienen relaciones activas no coinciden con los limites historicos, oficiales o
fisicos de los vecindarios, ni con la utilizacion de las instalaciones locales ni con el apego
del entorno local.” Lo que trae como consecuencia que “la gente traza limites personales
muy estrechos y a veces no muy explicitos de sus vecindarios”?*, y que en tltimas, “las

redes sustituyen los lugares para la sociabilidad, tanto en las zonas periféricas como en las
ciudades.”*

En el contexto norteamericano, las personas pueden tener un promedio de mil lazos
interpersonales, de los cuales solo doce seran intimos y cincuenta, mas o menos estrechos.
Si los norteamericanos conocen a, aproximadamente doce vecinos, s6lo mantienen relacion
estrecha con uno de ellos.?® Ello significa que, si bien es importante la familia en la
consolidacion de los lazos més estrechos, el espacio fisico, su lugar de residencia, el barrio
o la ciudad no lo son tanto.

En sintesis, como ya se anotd, es la persona quien escoge sus relaciones a partir de
afinidades, y es el individuo, el centro de las nuevas comunidades. Este nuevo modelo de
sociabilidad, centrado en el individualismo, no surge como consecuencia de Internet, sino

que viene determinado por:*’

- Los nuevos modelos de empresa-red, que determinan una nueva relacion
entre trabajadores y procesos de trabajo.

- La crisis de la familia tradicional y el “patriarcalismo”.

- Los nuevos modelos de urbanizacion y la fragmentacion e individualizacion
del espacio en la vida cotidiana.

- La legitimidad politica que genera un aislamiento del individuo de la esfera
publica originada por la distancia entre los ciudadanos y el estado.

Antes que forzar la tecnologia a determinados comportamientos sociales, es la tecnologia la
que se adapta al contexto social en el que esté inserta. Internet se convierte en el medio que
las personas adaptan para llevar a cabo estos modelos de sociabilidad. Internet, como lo
demuestran los estudios citados por Castells, es el medio efectivo para mantener los lazos
sociales débiles y contribuye a mantener los lazos sociales fuertes en la distancia y su papel
mas importante es la reestructuracion de las relaciones sociales en un nuevo modelo de
sociabilidad basado en el individuo.

Los individuos construyen sus redes, de acuerdo a sus intereses y proyectos, y cuando estas
redes se consolidan, conforman las comunidades virtuales, diferentes a las comunidades
reales, pero no necesariamente mas fuerte una que otra. Lo que se da es una integracion, un

4 Keller, Suzanne. EI Vecindario Urbano. Una perspectiva socioldgica. México: Siglo Veintiuno Editores S.
A., 1975, pag. 232. (Titulo original: The Neighborhood. A Socological Perspectiva. New Y ork: Random
House, inc., 1968.)

25 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pag. 147.

26 Wellman, Barry, Giulia, Milena. “Netsurfers don’t ride alone: virtual communities as communities”. En
Wellman, Barry. Networks in the Global Village. Boulder, CO: Westview Press, 1999. pags. 331-366. En:
www.chass.utoronto.ca/~wellman/publications/globalvillage/ Centre for Urban and Community Studies,
University of Toronto. 1998.

27 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pag. 150.
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“desarrollo hibrido de comunicacion en el que se juntan el lugar fisico y el ciberlugar™®
Como lo sintetiza Gustavo Cardoso, “Estamos assim perante uma nova nogdao de espago,
onde fisico e virtual sdo mutuamente influenciaveis, proporcionando um campo fértil para
a emergéncia de novas formas de socializa¢do, de modos de vida e de organizagdo
social.”*° Es decir, existe un interdependencia entre el espacio fisico y el ciberespacio, y las
comunidades virtuales sufren influencias e influencian las comunidades reales.

6. Comunidad Virtual y Movimientos Sociales.

Internet es el medio propicio para presentar las diversas manifestaciones del ser humano,
desde los diversos aspectos de cada comunidad. Las redes digitales se han convertido en
espacios virtuales donde se discuten innumerables temas que van desde los descontentos
sociales hasta los movimientos religiosos o étnicos. Internet es mas que una tecnologia, es
un medio de comunicaciébn y constituye, de acuerdo a lo manifestado antes, la
infraestructura para la nueva organizacion social en red. De acuerdo con Castells, esto se
debe a tres razones:*’

- Los movimientos sociales de la era de la informacion giran en torno a
valores culturales, es decir, tienen como objetivos defender o proponer
modos propios de vida. Por ejemplo, los mo vimientos zapatistas de México
o de guerrilla en Colombia.

- Los movimientos sociales tienen la tarea de llenar el vacio dejado por las
crisis de las organizaciones como los partidos politicos, los sindicatos o las
asociaciones ciudadanas, estructurados bajo esquemas heredados de la
sociedad industrial.

- Los movimientos sociales piensan en forma local, de acuerdo a las
identidades propias de cada movimiento, pero actian de forma global, es
decir, contrarrestan las acciones locales de las instituciones, a través del
impacto global de los medios.

Estos procesos anteriores transforman la naturaleza misma de Internet: de ser una
herramienta y un medio de comunicacién para las comunidades virtuales, se convierte en
un motor que permite la transformacion social

Los datos de Pew Internet & American Life Project, publicados por NUA Internet Survey,
presenta como el 84% de los usuarios de Estados Unidos de Internet han contactado un
grupo on-line o una comunidad virtual. La mitad de estos dice que Internet les ha ayudado a
conocer a personas que no habrian encontrado por su cuenta, mientras el 37% dijeron que
los grupos les han ayudado a encontrarse con personas de edades diferentes, y el 27% dicen
que se han encontrado con personas de diferentes etnias o grupos econémicos diferentes. !

28 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pag. 152.

29 Cardoso, Gustavo. “Contributos para uma sociologia do ciberespago” Revista Sociologia Problemas e
Praticas n° 25, CIES, 1998. En: bocc.ubi.pt/pag/cardoso-gustavo-sociologia-ciberespaco.html, 1998.

30 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pag. 161.

3! Pew Internet & American Life Project: “Most US Internet users visit online groups”. En
www.nua.ie/surveys/index.cgi?f=VS&art_id=905357358&rel=true Noviembre 2001.
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El mismo estudio revela como el 27% de los usuarios norteamericanos de Internet
contactan a su comunidad local, a través de Internet, para arreglar reuniones, programar
eventos o actividades de caridad.

7. Redes Ciudadanas.

El salto de la microinformatica en la comunicacion y las posibilidades de una “emigracion”
de los usuarios a las redes, ha generado que la discusion sobre los usos de los nuevos
medios se centre en la participacion democratica. Las redes de Internet, afirma Vilches,
aparecen sin las limitaciones tecnologicas ni sociales que caracterizaban los medios
tradicionales, sobre todo en los aspectos de las limitaciones externas a la libertad, como en
el caso de la ausencia de interferencias entre emisor-receptor, no disponibilidad de la
libertad de opcién y la imposibilidad de disponer de conexion permanente a las redes. >

Las redes ciudadanas surgen en Internet desde mediados de los afios ochenta, por iniciativa
de las instituciones locales o los gobiernos municipales, y tenian como objetivo articular la
democracia ciudadana en el nuevo espacio de las redes. Tres componentes le dieron origen:

- Los movimientos que buscaban la conciencia politica y de organizacion,
antes del surgimiento de Internet.

- El movimiento hacker.

- Los gobiernos locales que buscaban abrir nuevos canales de participacion
ciudadana.

En Estados Unidos, las més importantes redes ciudadanas de los afios ochenta fueron: el
Clevelan Freenet de la Universidad de Case Western Reserve, la Red Electronica Publica
(PEN: Public Electrinic Network) de Santa Moénica en California y la Red Comunitaria de
Seattle (Seattle Community Network) desarrollada por Douglas Schuler.

En Europa, los mas importantes puntos de referencia fueron: el Programa Iperbole, en
Bolonia, Italia, y la Ciudad Digital de Amsterdam (De Digital Stad —DDS-), originados en
1994. La DDS es la mas importante de las redes ciudadanas, porque superd los limites de la
propia comunidad virtual y convirti6 a Amsterdam en un centro digital que aborda un
nuevo concepto de esfera publica que agrupa instituciones locales, organizaciones de base y
redes informaticas.

La DDS surge como un experimento que debia durar sélo diez semanas, pero debido a su
éxito se amplié6 como una comunidad en red, que ofrecia servicios a los habitantes de
Amsterdam, en el idioma nativo. La estructura de la comunidad era a partir de la metafora
de ciudad: viviendas, plazas, cafés, quioscos digitales, un centro digital de arte y cultura y
un sex-shop digital.

32 Vilches, Lorenzo. La Migracién Digital. Barcelona: Editorial Gedisa, S. A., 2001, pag. 198.

184



Las caracteristicas principales de estas redes eran:*

- Proporcionaban informacion sobre las autoridades locales y las asociaciones
ciudadanas.

- Organizaban intercambios de informacion y conversacion electronica.

- Proporcionaban el acceso a Internet a personas y organizaciones que, de otra
forma, no hubieran tenido el acceso a las redes.

Las redes ciudadanas proporcionan, y lo hacen de sus origenes, el acceso a Internet a
muchas personas de bajos recursos o sin educacion, y, a la vez, brindan la posibilidad de
expresarse de diversas maneras.

8. Usos de las Redes en Colombia.

Colombia, en los ultimos 40 afios, ha experimentado una mezcla compleja de estados de
guerra y otras formas de conflicto armado. Algunos analistas argumentan que los medios de
comunicacion han contribuido con la violencia al propagar desinformacion, estereotipos
negativos sobre las partes en conflicto y visiones parcializadas y sensacionalistas de la
politica interna del interior del pais.

En la década de los 90, Colombia experimentd una virtual explosion en el uso de nuevas
tecnologias de informacion y comunicaciones (TICs), como computadoras personales e
Internet. Sin embargo, como lo afirma Luis Fernando Baron, del Centro de Investigacion y
Educacion Popular (CINEP), “todavia no se ha realizado un estudio sistematico del impacto
que han tenido las nuevas TICs en la sociedad colombiana y, especificamente, en la
dinamica de la guerra y la paz.”**

El proyecto “Las nuevas tecnologias de informacion y comunicaciones (TICs) y la
construccion de la paz en Colombia” pretende responder al impacto que han tenido estas
nuevas TICs en la guerra, la violencia, y los procesos por la paz en Colombia, y descubrir la
manera como podrian contribuir mas eficazmente las nuevas TICs a la busqueda de una paz
duradera en el pais. Los objetivos especificos del proyecto son:

- Realizar un diagnéstico de la manera en la cual los protagonistas del
conflicto colombiano (gobierno, guerrillas, paramilitares y fuerzas armadas)
y las organizaciones de la sociedad civil que trabajan por la paz usan las
nuevas TICs en la guerra y las estrategias para la paz.

- Producir conocimiento y propuestas que contribuyan a usos mas efectivos de
las nuevas TICs en la construccion de la paz y la resolucion de conflictos.

- Intercambiar ideas y experiencias acerca del uso de las TICs para la
construccion de la paz en Colombia, América Latina y a nivel mundial.

33 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pags. 166-167.

34 Barén, Luis Fernando. “Las nuevas tecnologias de informacién y comunicaciones (TICs) y la construccion
de la paz en Colombia”. Centro de investigacion y educacién popular (CINEP). En:
www.idrc.ca/peace/es/proyectos/100600.html Enero 2002.
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Como éste, otro estudio llamado SIPAZ — Sistema Nacional de Comunicacion por la Paz,
llevado a cabo en Colombia con el apoyo del International Development Research Centre,
Ottawa, Canadd, profundiza en los mecanismos de integracion de experiencias de
comunicacion y organizacion social en varias regiones del pais, con las nuevas tecnologias.
Las maultiples direcciones que han abordado los medios de comunicacion de las
comunidades, a partir de este trabajo, han sido:*

- Encontrar su propia identidad, es decir, entender qué los hace comunitarios.
Al entrar en el uso de los medios electronicos, los medios comunitarios
deben enfrentar los retos de producir mensajes para publicos cada vez mas
amplios.

- Integrar los lenguajes de los medios andlogos con los nuevos avances
tecnologicos en especial Internet, pues las otras tecnologias les resultan
econdmicamente inalcanzables.

- Crear un lenguaje de facil acceso para las poblaciones. Se trata de manejar la
forma de los medios y aportar un contenido novedoso a la vez llamativo y
constructivo.

- Replantear el problema de la noticia, ddndole la importancia que merecen las
acciones que a diario se hacen por la paz, codificando los simbolos que
dichas acciones dejan a fin de hacerlos competitivos en el universo
simbolico a que estdn sometidas constantemente hasta las mds apartadas
poblaciones del pais.

- Responder al reto de generar caminos de integracion entre las diferentes
experiencias de comunicacion comunitaria y construir conjuntamente tareas
que los ayuden a madurar, a mejorar y, por supuesto, a ampliar su impacto
en busca de una cultura que ensefia la practica cotidiana de la paz con
hechos y no con discursos, es decir, con noticias.

Con base en las experiencias obtenidas en los dos proyectos, y a partir de las actividades
relacionadas con telecentros (apoyadas por la iniciativa PAN de IDRC en América Latina 'y
el Caribe®®), se generaron una serie de parametros indicadores para la generacion de las
Escuelas de Informatica y Ciudadania en Manizales, a partir del macroproyecto Manizales,
Eje del Conocimiento, impulsado por la Alcaldia de Manizales, que se describen en el
capitulo “Experiencias de Aprendizaje”.

33 Beltran, Mauricio. “SIPAZ — Sistema Nacional de Comu nicacién por la Paz — Colombia.” International
Development Research Centre, Ottawa, Canada. En: www.idrc.ca/pan/pubbeltran _s.htmJunio 2000.

3¢ Lamoreux, Emmanuelle. “Telecentros en América Latina: Evaluacion y Tipologia”. International
Development Research Centre, Ottawa, Canada. En: www.idrc.ca/pan/pr04454_s.htm Marzo 2000
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9. Migracion de los Medios hacia Internet.

La aparicion de los nuevos medios en la era de la globalizacion ha generado una
transformacion de los usuarios de la comunicacién. La transicion de los medios
tradicionales hacia la digitalizacion dentro de la industria del conocimiento y en la época de
la internalizaciéon de los mercados impacta de manera directa los ambitos culturales,
educativos y sociales de la sociedad. Segin Vilches, lo que estd ocurriendo es una
“migracion” hacia lo digital que se caracteriza por:>’

- Las tecnologias, procesos operativos y esquemas de organizacion de la
produccion y distribucion de los productos que se utilizan en las nuevas
tecnologias en las industrias del conocimiento provienen de ‘“aparatos
cognitivos” muy diferentes de las estructuras formales de los periddicos, el
cine o la television.

- Los contenidos del conocimiento utilizan los mismos principios
convencionales, por ejemplo de lenguaje, en los medios de comunicacion
tradicionales y en los digitales.

- Las operaciones mentales que se utilizan en la comunicacion, informacion y
educacion se amplian, a partir de los principios de independencia de las
nuevas tecnologias.

- La regulacion econdmica, como lo ha demostrado la historia de las
tecnologias, define el acceso a los contenidos, con base en el flujo
monetario, desde los procesos de alfabetizacion hasta las élites culturales, la
legislacion sobre los contenidos y las telecomunicaciones asi como las
normas de distribucion del conocimiento en la sociedad.

- Las motivaciones para realizar intercambios cognitivos en las nuevas
tecnologias corresponden a demandas sociales de mayor participacion
comunicativa y de acceso democratico a las fuentes de conocimiento y de
informacion.

Estas migraciones, afirma Vilches, afectan los usos y aplicaciones de la comunicacion,
hacen parte de las tecnologias del conocimiento y modifican muchos de los conceptos
desarrollados por las teorias comunicacionales en torno a la television. *®

Los flujos de emigraciéon hacia Internet se caracterizan por una entrada a través de
diferentes enlaces, entre los cuales se encuentran:>’

- Los vinculos a través del hipertexto de la red.

- Los vinculos sociales de acceso de los usuarios que buscan demanda
personalizada.

- La creacion de vinculos entre inmigrantes-usuarios.

37 Vilches, Lorenzo. La Migracion Digital. Barcelona: Editorial Gedisa, S. A., 2001, pags. 187-188.

38 Para profundizar en el concepto de Internet como canal donde convergen los medios de comunicacion, ver:
De Pablos, Jos¢ Manuel. La Red es Nuestra. El “periddico” telematico, la revista enlinea, la radio digital y el
libroweb cambiaran las formas de comunicacion social. Barcelona: Ediciones Paidos Ibérica, S. A., 2001.

3% Vilches, Lorenzo. La Migracién Digital, pag. 198.
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Para Vilches, estas entradas a la red, y sobre todo, la ultima, dan como resultado que los
conceptos de democracia y comunidad virtual hayan desplazado las discusiones sobre las
audiencias televisivas, generando un cambio importante en los analisis tedricos que
reflexionan, por una parte, en el verdadero alcance de la democracia, y por otra parte, en el
significado tecnoldgico y discursivo de la palabra red.

10. Usos y funcionalidades de Internet en la Vida Cotidiana.

Para el analisis de los usos de Internet se toman en cuenta dos aspectos: las tematicas y
campos especificos que abordan los usuarios en su busqueda, y los andlisis sobre tareas
criticas que llevan al usuario a realizar tareas importantes.

Como ya se afirm6, bs usos de Internet en la vida diaria se relacionan con actividades de
tipo practico. Navegar por las redes o participar de comunidades virtuales implica, por lo
general, una participacion que implica leer o escribir un correo, tener una conversacion o
interactuar a través de la navegacion con intereses especificos. Los otros medios de
comunicacion, como la television, la radio o la prensa escrita se relacionan, casi siempre,
con el ocio medidtico de relajacion pasiva. Cuando las personas adaptaron Internet en
forma masiva, lo hicieron separando su uso de la television y de los medios en general,
excepto en las noticias.

Los usos de la red en la sociedad, presentan las funciones que estd cumpliendo Internet en
la actualidad. Sin embargo, de acuerdo a los estudios llevados a cabo por las firmas
Accenture®® y WorldMarkets*!, 1o que lo que mas frena el desarrollo de los servicios
publicos en red es la imposibilidad de usar la firma digital (solo el 0,2% de las Webs) y el
dinero de plastico (1%), y el hecho de que muchos servicios acaben exigiendo un tramite
fisico.*? Accenture pronostica grandes cambios para el proximo afio debido a la penetracion
de la telefonia moévil. Los futuros servicios publicos ya no necesitaran de un PC, sino de un
movil, como lo demuestran algunas administraciones que ya los han puesto en practica. Los
servicios en red se pueden sintetizar en:

- Comunicacion. Millones de personas se comunican en la actualidad a través de la red, por
diversas vias. La més popular y funcional es el correo electronico, pero tiene importancia
creciente la comunicacion en tiempo real mediante chats escritos, de voz e imagen (a través
de webcam). También las comunicaciones de masas tienen un espacio creciente en la red.
Desde los medios de comunicacion tradicionales (revistas, peridodicos, emisoras de radio y
de television) que se sitGian en linea, hasta los manifiestos politicos de grupos de interés. Y
en consecuencia, la red se constituye asi en un espacio privilegiado para la exhibicion de
publicidad.

40 Accenture. En: www.accenture.com

*!' World Markets Analisis. En: www.worldmarketsanalysis.com/

*2 Martin, Javier. “Dos estudios mundiales clasifican en puestos mediocres las 'webs' del Gobierno espafiol”
En “Ciberpais”, Diario El Pais, jueves 9 de mayo de 2002.
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En el campo de la comunicacidn, los mejores servicios, de acuerdo al estudio de Accenture
son los de United Status Postal Service®®, que a través de una pagina segura deja pagar
facturas desde cualquier lugar usando multiples cuentas de bancos, y los de NetPosti en
Finlandia**, donde se pueden enviar postales electronicas y SMS.

- Produccion cientifica. Es una funcion especifica, ya que no soélo se trata de transmitirse
comunicaciones, datos o mensajes, sino que a través de la red muchos laboratorios y
centros de investigacion, conectados entre si, tabajan en tiempo real sobre objetos de
investigacion como si estuviesen en un mismo lugar fisico. La red ha abierto posibilidades
ilimitadas de cooperacion cientifica a centros investigadores tradicionalmente aislados de
los flujos dominantes del conocimiento cientifico.*

- Educacion. La red es utilizada de forma creciente como un instrumento educativo en
formas diversas. De un lado, constituye una fuente inagotable de recursos relacionados con
el conocimiento, que estudiantes y profesores de todos los gados sin acceso a bibliotecas
adecuadas pueden obtener a bajo coste. Pero también es utilizada, asi mismo, como aula
virtual, tanto en ensefianzas profesionales de distintos niveles, como en ensefanzas
generales, incluso de nivel universitario. Sin embargo, como lo afirma Castells, “los
colegios y universidades son las instituciones menos afectadas por la logica virtual que
incorpora la tecnologia de la informacion, pese al previsible uso casi universal de los
ordenadores en las aulas de los paises avanzados.”*¢

Las metodologias de ensefianza y aprendizaje han variado en los ultimos afos, gracias a la
implementacién de las nuevas técnicas. Las redes apoyan y refuerzan un sistema educativo
hoy llamado “tele didactica”. Como el teletrabajo, la teledidactica se toma como ensefianza
a distancia, en el sentido del traslado espacial de los conocimientos con fines formativos,
por medio de las nuevas tecnologias de la informacion, y debe ser, mas que otro medio
técnico, una telematica educativa “entendida como un punto de convergencia de muchos

saberes disciplinarios”.*’

La instruccion asistida por ordenador y el uso de simulaciones virtuales para la formacion
se remonta a los afios sesenta*®. De igual manera, el empleo de las telecomunicaciones en la
audioconferencia y l television instructiva se viene utilizando desde esta misma época. Sin
embargo, el concepto de comunidad virtual, que surge de la union de las
telecomunicaciones con la tecnologia informéatica, es muy reciente. Pierre Levy, en su
Informe al Consejo de Europa sobre nuevas tecnologias, habla del cambio que hoy sufren

los sistemas educativos, particularmente por:*’

3 United Status Postal Service En: www.usps.com

44 Net Posti. En: www.verkkoposti.com/el/Login

43 Baigorri, Artemio. "Elementos para un anélisis critico de la Red". En Alderiques. Luces y Sombras de las
Nuevas Tecnologias. http://www.griesca.org/in.htm

46 Castells, Manuel. La Era de la Informacion. La Sociedad Red. Vol. 1, pag. 475.

*"'Maldonado, Tomés. Critica de la razén informatica. Barcelona: Paidods, 1998, pag. 143.

8 Tiffin, J. & Rajasingham, L. En busca de la clase virtual. La educacion en la sociedad de la informacion.
Barcelona: Editorial Paid6s, Temas de Educacion 43, 1997, pag. 30.

¥ Lévy, Pierre. La cibercultura, el segundo diluvio? Barcelona: Ediciones de la Universitat Oberta de
Catalunya, 1998, 123.
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- La velocidad de aparicion y renovacion del conocimiento y del saber hacer.

- La transformacion constante del trabajo que implica aprender, transmitir y
producir conocimientos.

- La amplificacion, exteriorizacion y modificacion de muchas funciones
cognitivas humanas: la memoria, la imaginacion y la percepcion

Las redes, dice Levy, favorecen las nuevas formas de acceso a la informacion (a través de
la navegacion hiperdocumental) y los nuevos estilos de razonamiento y conocimiento (dado
por la “simulacion”). En otras palabras, Internet permite “desmultiplicar la imaginacion
individual” para compartir, en grandes grupos, modelos mentales que amplian la
inteligencia colectiva, exteriorizando parcialmente algunas capacidades cognitivas humanas
en soportes numéricos. La simulacion, presente en los escenarios virtuales interactivos,
profundiza y transforma las capacidades de imaginacion y de pensamiento, “sin sustituir el
proceso de razonamiento humano”.

Los educadores actualmente exploran la potencialidad de las comunidades virtuales para el
disenio de aplicaciones en centros de escritura onrline, aulas electronicas, ambientes
basados en la red y ciberespacios en ciudades universitarias. Un tipo de comunidad virtual
conocida como MOO (Dimensién Multiusuario Orientada a Objetos) es una base de datos
interactiva que contiene imagenes y objetos construidos.

Accenture destaca los servicios educativos de SkokKom, de Dinamarca,’® donde hay
conectados mas de 2.500 instituciones educativas y el sitio Federal Student Aid (FAFSA)
de Estados Unidos,”' que incluye un test para que el estudiante conozca sus posibilidades
de recibir una beca y el envio electroénico de solicitudes.

- Arte, ocio y entretenimiento. Es la funciéon mdas importante que la red ha alcanzado,
coincidiendo con la popularizacion del acceso. Juegos y apuestas en linea, Web dedicadas a
diferentes tipos de hobbies, lugares para el encuentro libre, y espacios de sexo virtual en
todas sus formas (desde la simple exhibicion de pornografia a relaciones virtuales en
directo), informacion sobre viajes y paises, actividades de artistas y misicos, exposiciones
en linea, letras y notaciones musicales, literatura, etc.>?

- Comercio. El comercio electronico, que inicialmente se circunscribia a los propios
servicios ofrecidos en linea, se ha venido extendiendo a todo tipo de productos. El comercio
electronico no so6lo esta sustituyendo con mayor eficacia a la venta por catdlogo, sino que
esta permitiendo el acceso a bienes de consumo de otra forma inalcanzables para muchos
consumidores. El Center for Research in Electronic Commerce, CREC, de la Universidad
de Texas-Austin, clasifica en cuatro niveles, las industrias relacionadas con Internet:>>

>% SkoleKom. En: www.skolekom.dk

> Federal Student Aid (FAFSA). En: www.fafsa.ed.gov

52 Para profundizar en la génesis y el desarrollo del arte en Internet, ver la tesis doctoral: Cilleruelo Gutiérrez,
Lourdes. Arte de Internet: Génesis y Definicion de un Nuevo Soporte Artistico (1995-2000). Servicio Editorial
de la Universidad del Pais Vasco, 2001.

33 CREC, Center for Research in Electronic Commerce. “The Internet Economy Indicators: Key Findings.
November 17 Report”. Informe on line. En: www.bus.utexas.edu/news/pressreleases/interindic2-figs.asp
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- Las empresas que proporcionan la infraestructura de Internet, es decir, las
empresas de telecomunicaciones, los proveedores de servicio, las que
proporcionan acceso a las redes o los fabricantes de equipos (como Compagq,
Qwest, Mindspring). En el primer trimestre de 1999, estas empresas
facturaron 40.000 millones de dodlares y su facturacion crecia a un 50%
anual.

- Las empresas que desarrollan las aplicaciones de infraestructura de Internet,
como productos y software para transacciones, empresas de disefio y
consultoras, portales, sites de comercio electronico, paginas que ofrecen
imagenes y sonidos, entre otras (como Oracle, Microsoft, Netscape, Adobe).
La facturacion trimestral de estas empresas era de 20.000 millones de
dolares en el primer trimestre de 1999, con un crecimiento anual de
facturacion del 61%.

- Las empresas que no generan directamente facturaciébn por transacciones
sino a través de publicidad, cuotas de sus miembros y comisiones, a cambio
de ofrecer servicios gratuitos. Son empresas de medios de comunicacion,
portales, revendedores, entre otras (como Yahoo, E-Bay, E*Trade). Su
facturacion es de 17.000 millones de délares trimestrales en 1999, con un
crecimiento anual de facturacion del 52%.

- Las empresas que llevan a cabo transacciones econdmicas en la red y que
representan el comercio electronico. Son empresas como Amazon, EToys,
Dell-Direct World, The Street.com. La facturacion de este tipo de empresas
crecio en 1998 y 1999 un 127% y su facturacion es de 170.000 millones de
dolares en 1999.

Como lo afirma Castells, el comercio electronico representa el sector que crece mas de
prisa, y a finales de siglo se ha convertido en el nucleo de la economia de los Estados
Unidos.>*

- Trabajo en la red. El Teletrabajo se manifiesta como una forma de trabajar, y afecta, en
primer plano, a los recursos humanos de las organizaciones. El teletrabajo ¢elework en
Europa y telecommuting en Estados Unidos) propone desarrollar actividades laborales en
casa y en oficinas satélite de manera que no sea necesario desplazarse largas distancias para
ir al trabajo. Desde esos lugares, serd posible conectarse electrobnicamente con cualquier
entorno profesional independientemente del sistema utilizado.”> Qvortup distingue tres
categorias de teletrabajo:°

- Sustituyente. Que sustituyen con el trabajo realizado en casa, el realizado en un
escenario laboral tradicional.
- Autonomos. Los que trabajan en linea desde sus hogares.

3% Castells, Manuel. La Era de la Informacion. La Sociedad Red. Vol. 1, pag. 189.

>> Para un profundo analisis del teletrabajo, la evolucién historica del empleo, la transformacion del trabajo,
los trabajadores en red y la nueva estructura ocupacional en la sociedad de la informacion, ver: Castells,
Manuel. La Era de la Informacion. La Sociedad Red. Vol. 1, pags. 254-398.

36 Qvortup, Lars. “Teleworks: visions, definitions, realities, barriers”. En OCDE, Cities and New
Technologies. Paris. 1992, pags. 77-108.
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- Suplementadores. Los que se llevan trabajo de la oficina a la casa.

De acuerdo con las investigaciones citadas por Castells, los teletrabajadores reales,
descritos en la categoria de los “sustituyentes”, empleados de forma regular para trabajar en
linea desde el hogar, es en general muy pequeia y no se espera que crezca en el futuro
proximo.”” En Estados Unidos, por ejemplo, se calculd que en 1991 habia 5.5 millones de
teletrabajadores en sus casas, de los cuales, solo el 16% teletrabajaban 35 horas o mas, 25%
lo hacian menos de una hora diaria y dos dias a la semana. Lo que significa, dice Castells,
que entre 1 y 2% de la mano de obra total, esta teletrabajando en las zonas de mas elevado
porcentaje, como California. Las conclusiones de los estudios parecen demostrar que lo que
esta surgiendo ahora es el trabajo desde telecentros equipados y que la forma de trabajo que
va en aumento es el del trabajo autonomo y de los “suplementadores”, lo que implica la
diversificacion de los lugares de trabajo gracias a la formacién de redes de empresas
virtuales y la desagregacion del trabajo.

Con respecto a la utilizacion de las redes para informacion laboral, Accenture destaca la
norteamericana (www.ajb.org) y la australiana (www.jobsearcg.gov.au), que permiten
enviar curriculos y chequear ofertas y condiciones de trabajo. Canada tiene un servicio para
que los parados se registren y cobren el subsidio. También destaca el servicio espafiol de la
Seguridad Social (www.seg-social.es), que, con certificado digital, da acceso al historial de
cotizacion laboral.

- Administracion en linea. También conocida como gobierno electronico, la administracion
en linea es la posibilidad de obtener servicios gubernamentales, a través de medios
electronicos, permitiendo el acceso a la informacion y completando transacciones en
cualquier lugar, en cualquier momento y con los mismos requerimientos de acceso.’® La
administracion en linea aplica técnicas similares a las utilizadas en el comercio electronico.
De acuerdo a los estudios llevados a cabo en la Universidad Brown de Providence (Rhode
Island, EE UU) para WorldMarkets, con base en 2.288 websites gubernamentales en 196
paises, y en el estudio de Accenture, centrado en 23 paises, los paises con mejores servicios
publicos en red son: Estados Unidos (www.FirstGov.gov), Canadd (www.canada.gc.ca),
Singapur (www.gov.sg) y Australia (www.australia.gov.au).

Los anteriores servicios descritos evidencian la funcionalidad de la Web en areas como la
educacion, el trabajo, el entretenimiento, el comercio o la administraciéon publica. Otra
forma de entender las funcionalidades de Internet es a partir de las acciones mas
importantes que realizan las personas en las redes. La manera de determinar estas acciones
es aplicando el andlisis sobre “incidencia critica”, que Nielsen describe como la
investigacion que se realiza tomando las reacciones de los usuarios frente a las interficies

>7 Castells, Manuel. La Era de la Informacion. La Sociedad Red. Vol. 1, pag. 472.

3% Conferencia “Gobierno Electrénico: Definiciones, Oportunidades y Retos.” Division de Estado,
Gobernabilidad y Sociedad Civil. Banco Interamericano de Desarrollo. En: Jornadas La Administracion
Publica en la Nueva Sociedad de la Informacién. Iran, Espafia. Octubre de 2001. En:
www.irun.org/jornadas/cast/experien.htm
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existentes. Para ello, se le solicita al usuario que recuerde un caso destacado en donde la
interficie fuera muy Wtil, o al contrario, decepcionante.”

Con base en los estudios de incidencia critica, Julie Morrison, Peter Pirolli y Stuart Card,
investigadores de Xerox PARC, preguntaron a 2.188 personas sobre las cosas que
realizaron en Internet, y que dieran lugar a una accion o decision de importancia. ®°

Los métodos que describieron los usuarios para llegar a la informacidén que necesitaban en
sus tareas criticas fueron a través de la:

- Recopilacion: 71%. Usuarios que buscan multiples piezas de informacion.
Los guia una meta especifica, pero no buscan una respuesta en particular.

- Busqueda: 25%. Usuarios que buscan algo especifico.

- Exploracion: 2%. Usuarios que buscan alrededor sin un fin especifico.

- Comprobacion: 2%. Usuarios que visitan repetidamente el mismo sitio Web
para actualizar informaciéon. Las visitas son guiadas mas bien por
comportamiento rutinario que por un fin en particular.

La conclusion de los investigadores de PARC es que, cuando se trata de uso critico en la
Web, a los usuarios los guia casi siempre un objetivo, como lo demostré el estudio: un 96
por ciento.

Asi mismo es significativo destacar el que sea casi tres veces tan importante para los
usuarios encontrar multiples piezas de informacién, como el localizar una en especifico. “El
paradigma total de la navegacion”, dice Nielsen, “es optimizado por el acceso a lugares
individuales. Los usuarios van tipicamente por su cuenta cuando quieren recoger mas de
una respuesta.”

A nivel de definir la tarea principal, el estudio determin6 las razones principales del uso
importante de la red:

- Comparar / Elegir: 51%. El usuario evaltia multiples productos o respuestas
para decidir.

- Adquirir/Encontrar: 25%. El usuario obtiene un hecho, un documento,
averigua sobre un producto, descarga algo.

- Comprender: 24%. El usuario gana conocimientos sobre cierto topico, lo
que incluye la ubicacion de hechos o documentos.

3% Nielsen, Jakob. “Las tres funciones del uso critico de Internet: recopilar, comparar y elegir”. En Revista
Poder. México, 2002. En: www.punto-com.com/NR/exeres/37406254-E031-49EC-B11F-
FA14E8F72730.htm

60 Morrison, J.B., Pirolli, P., y Card, S.K.. "A Taxonomic Analysis of What World Wide Web Activities
Significantly Impact People's Decisions and Actions.". Presentacion en "Association for Computing
Machinery's Conference on Human Factors in Computing Systems" en Seattle, 31 de marzo al 5 de abril de
2001. (Citado por Nielsen, Jakob. “Las tres funciones del uso critico de Internet: recopilar, comparar y
elegir”)
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En conclusion, las tres funciones principales que realizan los usuarios en la red, aparte de
las tematicas especificas de busqueda, son: recopilar, comparar y elegir.

11. Las Practicas Culturales en la Red.

Las comunidades (usuarios/productores) adaptan Internet de acuerdo a sus necesidades y
culturas. Para entender la relacion que existe entre Internet y los medios de comunicacion,
Castells sugiere unas hipoétesis, que seglin €1, permitiran entender el futuro de las redes y la
manera como estas podran transformar las practicas culturales.®’

1. El envio de musica por Internet. Actividad que hoy se realiza a partir del
intercambio de musica en MP3, via Napster, Gnutella, Audiogalaxi. O a través del
RealPlayer o QuickTime con sistemas streaming de emisiéon de contenidos en
tiempo real. Castells sugiere que esta practica continuard a pesar de los intentos
por cerrar a Napster y comercializar su uso.

2. El video porno y el envio de mensajes ofensivos. Internet ofrece la
posibilidad de permitir la expresion libre segun los deseos de cada persona. Las
Web porno son, generalmente, mas baratas que los canales de televisiones porno o
las Hotline. Si la privacidad, se piensa, es mas segura en Internet que en los otros
medios, es porque se ignora la observacion y el seguimiento desde los navegadores
on line.

3. Los videojuegos on line, practicados por los mas jovenes, especialmente
hombres. Las consolas de videojuegos off line ya estdin empezando a conectarse a
las redes y los juegos de rol recuperan la tradicion de la cultura de los MUDs
(Dimensiones Multiusuarios, que primero eran Mazmorras Multiusuarios —Multi
User Dungeons-), en cuanto fusionan interactividad y juegos en sociedad.

4. Las emisoras de radio. De acuerdo con la lista de emisoras de radios
elaborada por el MIT, en Estados Unidos hay mas de 10.000 que emiten por
Internet, lo que presenta el gran auge de este medio en la red. Lo anterior, segin
Castells, se debe a dos razones. La primera de ellas, es la necesidad de tener
informacion local, desde cualquier lugar geografico. Es decir, Internet se convierte
en una red global de comunicacion local. Y segundo, Internet brinda la posibilidad
de escapar de los grandes conglomerados medidticos que controlan las licencias de
transmision, y se convierte en un medio accesible para presentar todo tipo de
informacion y programas locales o alternativos. Los periddicos son otra forma de
comunicacion presente en Internet, pero la gente no esta dispuesta a pagar por
leerlos on line. El nico periddico de cobro, rentable en Internet es el Wall Street
Journal, 1o que se debe a que la gente lo necesita para su trabajo y para administrar
su dinero.

8 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pags. 222-228.
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5. Los libros en Internet. Internet se ofrece como el medio donde publicar las
enciclopedias o las obras de referencia, lo que subraya la posibilidad de las redes
para la educacion y la busqueda de informacion. Los libros de texto académicos se
estan ofreciendo cada vez mas por Internet desde las bibliotecas, asequibles ahora,
solo a través de contrasena. La Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes Saavedra
es uno de los mas ambiciosos proyectos de digitalizacion de obras literarias y
cientificas escritas en espafiol.®? La meta es poner a disposicion del publico 30.000
obras en castellano, pero también en francés, inglés, italiano, portugués o catalan.
Las revistas universitarias especializadas también estan en la red y se ofrecen bajo
suscripcion. La Revista Leonardo, Journal of the International Society for the
Arts, Sciences and Technology, se publica en version impresa cada dos meses,
pero su suscripcion incluye la version electrénica completa, pero ademds otra
suscripcion al Leonardo Electronic Almanac 'y la Leonardo Music Journal.®® Por
otra parte, para los libros de difusion mas amplia, dirigidos al publico en general,
Internet se convierte en la plataforma publicitaria y de atraccion. No parece ser,
sugiere Castells, que el libro electronico desplace por ahora el libro fisico, sobre
todo por las bajas demandas del primero.

6.  El disefo y el arte digital En el campo del Disefio Visual, Internet renueva
las formas de expresion en cuanto color, figuras, animaciones e interaccion, antes
limitadas a los soportes fijos o dindmicos. Disefiadores como Joshua Davis
(Praystation.com), Josh Ulm (The Remedi Project), Peter NGR (Ultrashock.com)
o Hillman Curtis son pioneros en la creacion de formas con software especializado
de edicion de iméagenes y animaciones para Web, como Flash de Macromedia, e
involucran conceptos como interactividad, flujos de informacién y matematicas en
sus proyectos. En el campo artistico, Internet estad transformando la forma de
produccion, a través de la creacion colectiva e interactiva que permite, a cualquier
persona, realizar obras en grupo, sin necesidad de conocerse unos a otros. Lo que
importa aqui es el trabajo final y la forma como la expresion colectiva crea la obra
de arte. Un ejemplo pionero en este campo lo constituye la obra de Karl Sims,
relacionada con la evolucion interactiva o los proyectos del colectivo Jodi que
involucra los conceptos de deconstruccion y anonimato en Internet.

7. La mensajeria instantdnea. Con la mensajeria, Internet se afianza como
medio de comunicacion, mas que servir como convergencia de otros medios. Bien
sea a través de la telefonia movil o a través de Internet, como por ejemplo con el
Messanger, la mensajeria instantanea es uno de los medios mas apropiados para
establecer redes familiares, de amistad o de trabajo.

La invencion del cine y la television, junto con la radio, afirma Vilches, generaron que la
dimension narrativa, exclusiva de la imprenta, pasara a la vida cotidiana. Con Internet, en
cambio, hay una desvinculacion de lo narrativo y se establece un “ritual interactivo, no

%2 Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes Saavedra. En: www.cervantesvirtual.com
3 Leonardo / the International Society for the Arts, Sciences and Technology. En: mitpress2.mit.edu/e-
journals/I.eonardo/
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contemplativo sino activo”.®* Al contrario de la television, la situacion de la recepcion en
Internet se realiza a través de interficies que permiten ejercer funciones de accion y
reaccion por medios de los dispositivos de comunicacion y control. Si en la television el
énfasis se realiza en la representacion de la pantalla (lectura y recepcion), en Internet el
énfasis se da en la interficie, como escritura y didlogo, que posibilita la navegacion y la
busqueda.

En sintesis, Internet es un medio de comunicacidon con su lenguaje particular, que va mas
alla de servir como instrumento de ocio. Afecta muchos de los aspectos de la vida del ser
humano y es la fuente abierta para la transmision de mensajes, la interaccioén y la creacion
colectiva. Internet vislumbra el surgimiento de un nuevo modelo de comunicacion basado
en la interactividad y la expresion multidimensional. El surgimiento de este nuevo modelo
se da, de acuerdo con Packer y Jordan, por el funcionamiento de los siguientes procesos:®>

1. Integracion o la combinacion de obras artisticas y tecnologia para establecer una forma
hibrida de expresion.

2. Interactividad o la capacidad del usuario de manipular e influir en la experiencia con los
medios de comunicacion y de comunicarse con los demas.

3. Hipermedios o la interconexion de elementos mediaticos en la exploracion personal.
4. Inmersion o la capacidad para entrar en la simulacion de un espacio virtual.

5. Narratividad o las estrategias estéticas y formales que derivan de los conceptos anteriores
y que generan formas y presentaciones de medios no lineales.

Sin embargo, este concepto de nuevo modelo de comunicacion esta enmarcado, por ahora,
dentro de unos limites impuestos por las restricciones tecnoldgicas y por los aspectos
sociales manifestados antes. Mas alld de un hipertexto generalizado y universal, lo que
permite descubrir Internet son la creacion de hipertextos individualizados, y como lo
manifiesta Castells, “compuesto de expresiones culturales multimodales recombinadas en
nuevas formas y con nuevos significados.”®® En sintesis, la sociedad construye una cultura
de la “virtualidad real”: estructurada mediante procesos de comunicacion electrénica, pero
con base en la realidad fundamental de las personas.

12. Educacion y produccion cientifica en la red.

Una de los aspectos mas importantes en el analisis del uso y la funcionalidad de las redes es
la manera como la evolucion de las tecnologias de la informacion estd generando nuevos

% Vilches, Lorenzo. La Migracion Digital. Barcelona: Editorial Gedisa, S. A., 2001, pag. 202.

85 packer, Randall. Jordan Ken (ed.) Multimedia. From Wagner to Virtual Reality. New York: WW Norton,

2001. (Citado por Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad,
ag. 228)

56 Castells, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pag. 230.
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productos informaticos y servicios enriquecidos con contenidos multimedia que
transforman la manera tradicional de vivir, trabajar y comunicar. Ello se evidencia en que
hoy, el conocimiento y el acceso a la informacion son una parte importante del éxito
economico. En el lugar de trabajo, el cambio tecnoldgico provoca demanda constante de
competencias nuevas. Y esto ocasiona la necesidad permanente de actualizacion.

Desde hace algunos afios, los gobiernos e instituciones de investigacion han promocionado
el aprendizaje ayudado con las aplicaciones telematicas para el aprendizaje flexible y a
distancia, en el que se desarrollan tecnologias y sistemas especificos para la concepcion,
distribucion y suministro de material didactico y de formacién. El sector de educacion y
formacion con aplicaciones informaticas esta alcanzando, apenas ahora, algunos resultados
favorables.

El objetivo de todos los programas es proveer de acceso al aprendizaje permanente para
todos los ciudadanos. Y desarrollar la aplicacion de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion a la educacion y la formacion, especialmente utilizando
material multimedia, que tiene un enorme potencial para responder de forma flexible a las
mas variadas demandas en materia de educacion. Como lo sintetiza Galliani, “los nuevos
servicios de educacion permanente se habran de transformar cada vez més en ambientes
culturales tecnoldgicos, caracterizados por los sistemas multimediales de registro-difusion
analogico-digitales de la cultura, de informations processing y experience processing, de
relaciones comunicativas de alta temperatura participativa e interactiva.”®’

El sector de la educacion y la formacion estd desarrollando aplicaciones y servicios
informaticos que permiten a las personas aprender con la libertad de elegir lo que quiera,
donde, cuando y como quiera. Estas nuevas soluciones permiten que los profesores puedan
trabajar en equipos a través de las redes, compartiendo recursos y desarrollando en forma
conjunta, cursos y proyectos de investigacion cientifica sobre normas acordadas. Los
estudiantes pueden tener acceso a tutores y participar en seminarios a distancia. Pueden
utilizar sistemas que combinan textos, imagenes y sonidos que ofrecen una experiencia de
aprendizaje interactivo, utilizando redes informaticas, WWW, y CD Rom accesibles desde
cualquier lugar.

El gran crecimiento de Internet en los ultimos afios, han permitido vislumbrar el potencial
valor educativo de las comunicaciones electronicas y su contribucion a la distribucion del
conocimiento. Sin embargo, como lo afirma Cormenzana, “frente a la velocidad y
dinamismo de los cambios tecnoldgicos, el sistema educativo actual, producto de la era
industrial, evoluciona lentamente, demostrando dificultad y resistencia para adaptarse”.®®
Por ello, se hace necesario observar las tendencias cambiantes de la sociedad para adaptar
los procesos de ensefianza a una constante investigacion critica frente a la constante

innovacion.

57 Galliani, Luciano. “Las nuevas tecnologias y los nuevos lenguajes en el desarrollo de la ciudad educadora”.

En La Ciudad Educadora . Ajuntament de Barcelona, I Congrés Internacional de Ciutats Educadores, 1990,
ag. 309.

gg Cormenzana, Fernando. Aplicaciones Educativas de Internet. Madrid: Informes Estratégicos AHCIET,

1999, pag. 1.
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Internet no significa una transformacion radical de la educacion. De hecho, la calidad
universitaria ain se asocia con la intensidad de la interaccion cara a cara, y las experiencias
de educacion a distancia se observan como “formas de educacion de segunda opcion”, que
si bien, podrian representar una importante opcion para el futuro educativo de los adultos,
dificilmente reemplazaran a las instituciones educativas presenciales.®® Lo que se presenta
hoy, de forma mas generalizada, es la combinacion de aprendizajes virtuales (a distancia)
con la educacion presencial (como lo demuestran las experiencias de la Universidad de
Duke, en Carolina del Norte, o los Campus Virtuales de la Universitat Oberta de Catalunya,
en Barcelona). Como lo sugiere Castells, “el futuro sistema educativo superior no sera on-
line, sino que se constituira en redes entre nodos de informacion, aulas, y la residencia de
cada estudiante”.

a. Las NITC -Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion-y la Educacion.

El término Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion -NITC- se refiere al
conjunto de tecnologias informaticas que permite representar, captar, tratar y distribuir la
informacién bajo todas sus formas. Con respecto al &mbito educativo, las NITC se dividen
en tres categorias: informdtica avanzada, informatica tradicional y aplicaciones
telematicas.”

La informatica tradicional comprende la tecnologia de los computadores, programas y
periféricos disponibles en el comercio. La informatica avanzada estd formada por entornos
y sistemas dedicados a la investigacion. Son también las aplicaciones inteligentes como las
realidades virtuales y los sistemas avanzados de simulacion. Y las aplicaciones telematicas
se refieren a la posibilidad interactiva y multimedia de los computadores que facilitan la
mediacion entre varios usuarios, mas alla de ser un simple asistente.

Las nuevas tecnologias han generado un crecimiento economico sin precedentes,
distribuido de forma desigual. Como lo cita Cormenanza, en 1996 habia 50 millones de
computadores personales en el mundo, de los cuales solo dos millones se encontraban en
América Latina. Y para el afio 2001 se preveia que estas cifran, por lo menos, se
duplicardn. Igual situacion pasa con Internet. S6lo el 10% de la poblacion mundial se
concentra en Norteamérica, Europa Occidental, Australia y Japon. Y en este 10% se agrupa
entre el 95 y 98% del total de usuarios de Internet.”’

A pesar de ello, el sector de la educacion es uno de los espacios sociales donde mas se han
utilizado las NTIC, principalmente, afirma Cormenzana, por dos de sus principales
caracteristicas: la interactividad y la integracion. La interactividad implica, segiin Pierre
Lévi, una accion mutua y simultanea por parte de dos participantes que pueden perseguir un

89 Castells, Manuel. La Era de la Informacion. La Sociedad Red. Vol. 1, pag. 475.

70 Cormenzana, Fernando. Aplicaciones Educativas de Internet. Madrid: Informes Estratégicos AHCIET,
1999, pag. 8.

"' Cormenanza, Fernando. Aplicaciones Educativas de Internet. Madrid: Informes Estratégicos AHCIET,
1999, pags. 9-21.
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fin comun. ’* Y la integracion técnica permite aumentar la flexibilidad de las tecnologias
disponibles y diversificar sus posibilidades de uso.

Las metodologias de ensefianza y aprendizaje han variado en los ultimos afios, gracias a la
implementacion de las nuevas técnicas. Las redes apoyan y refuerzan un sistema educativo
hoy llamado “tele didactica”. Como el teletrabajo, la teledidactica se toma como ensefianza
a distancia, en el sentido del traslado espacial de los conocimientos con fines formativos,
por medio de las nuevas tecnologias de la informacién, y debe ser, més que otro medio
técnico, una telematica educativa “entendida como un punto de convergencia de muchos

saberes disciplinarios”.”®

b. Plataformas de e-learning en Internet

La Universidad juega hoy un papel importante en la consolidacion de Internet, a través de
la conexidn de profesores y alumnos, asi como al permitir el acceso on-line a la bibliografia
o al expediente académico de cada estudiante. Varias empresas estan comercializando
plataformas de ensefanza a través de Internet (e-/learning) que son comunidades virtuales
estructuradas para controlar el rendimiento del estudiante (como el Power School de
Apple’®), y para brindar soluciones intermedias que integran la educacion presencial con las
Aulas Virtuales (como el Campus Virtual de la Universitat Oberta de Catalunya’®).

El Aula Virtual es un entorno de ensefianza-aprendizaje, basado en un sistema de
comunicacién a través del computador. En 1986, Roxanne Hiltz, propuso el término "Aula
Virtual" para referirse a las formas de comunicacién electronicas que reproducen las
funciones del aula tradicional, como las discusiones, conferencias y exadmenes. El Aula
Virtual, por tanto, lleva a cabo las mismas funciones que el aula real como actividades,
intercambios y relaciones comunicativas. El Aula Virtual es el espacio simbolico en el cual
se establece un proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por computador.

Las plataformas e-learning se comienzan a utilizar desde las intranets corporativas, para
compartir los datos sobre los participantes, la forma de pago, los itinerarios profesionales y
horarios con los sistemas de gestion internos, en especial con las areas de formacion y
recursos humanos. Estas plataformas impulsan hoy el mercado de los contenidos de la
formacion y el desarrollo de cursos horizontales elaborados a la medida de cada usuario.

Este tipo de comunidades que hoy surgen en Internet, con el apoyo de la empresa privada,
abre un nuevo debate sobre los derechos de autor y los estandares de uso. Hay empresas
(como Lotus) que ceden a sus clientes la propiedad de los contenidos elaborados a medida
y pactan con ellos el derecho a actualizarlos y mejorarlos para su posterior

72 Lévy, Pierre. Les Technologies de I’Intelligence. L avenir de la pensée d [’ere informatique. Paris: Editions
La Découverte, 1990, pags. 199-208.

73 Maldonado, Tomés. Critica de la razén informatica. Barcelona: Paidds, 1998, pag. 140.

" power School de Apple. En: www.apple.com/education/powerschool/

5 UOC La Universidad Virtual. En: www.uoc.es/web/esp/index.html
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comercializacion. Algunas compaifiias que desarrollan trabajo colaborativo en educacion
son:

- LUVIT AB (www.luvit.com). Compafia sueca creada en 1999 en la que
participa la Universidad de Lund. Mas de un centenar de profesores
aportaron sus conocimientos y elaboraron los requisitos de la plataforma
tecnoldgica poniendo énfasis en la facilidad de vaciar contenidos, en los
mecanismos de interaccion y comunicacion avanzados y un caracter abierto
y personalizable. La Universidad de Lund imparte mas de 200 cursos a
través de Internet. La version Luvit Education Center 3.1 soporta 10
idiomas, funciona en Windows 2000 y emplea base de datos SQL 7.
Soporta, como recursos sincronos, el Netmeeting, el chat, la mensajeria
instantanea y la videoconferencia. Para los asincronos recurre al foro y al
correo electronico.

- Lotus Development (www.lotus.com/learningspace). La compafiia Lotus
Corporation, lanzé hace algiin tiempo uno de los primeros programas que
permiten este tipo de relacion: LotusNotes. Y en 1996 crea el Learning
Space, que con la posterior compra por parte de IBM, el mayor proveedor
mundial de cursos de tecnologias de la informacion, la plataforma ha
experimentado un fuerte impulso. A partir de la version 4.0 y con la
adquisicion en 1999 de Pathware a Macromedia, reforzo sus funciones de
gestion y seguimiento de alumnos, estadisticas y secretaria virtual. Soporta
10 idiomas, funciona en Windows NT y 2000, trabaja con base de datos
relacionales DB2 6.1, SQL Server 6.5 y Oracle 7.3.

- Campus Virtual (www.uoc.es). Campus Virtual es la plataforma creada por
la Universitat Oberta de Catalunya. Esta universidad fue creada en 1995 e
imparte 12 titulaciones universitarias y cursos de formacion. En el 2000 cre6
Idea Solutions que comercializa Campus Virtual para entornos Sun Solaris,
utiliza la web de iPlanet y soporta la base de datos de Oracle. La version
3.2.5 de esta plataforma funciona en 6 idiomas, y sus parametros varian de
acuerdo a las necesidades de la institucion. Como recursos asincronos utiliza
el foro y el correo electronico, y el chat y la mensajeria instantanea, como
recursos sincronos.

Actualmente muchas compaiias se disputan el mercado recientemente abierto por estas
tecnologias: Lotus, WebCT, Symposium o Norton Connect Net. Otra tecnologia que se
adapta facilmente a un contexto pedagogico es la conocida como WebBoard, que permite la
creacion de grupos de discusion e intercambio a través del WWW, con sélo un programa de
navegacion.

¢. Aplicaciones Educativas en Internet.
Las aplicaciones educativas en Internet son los recursos organizados que existen en la red
con fines pedagogicos. Existen sitios creados por docentes, charlas electronicas, motores de

busqueda, Aulas Virtuales o Comunidades Virtuales, organizados de una forma tal que el
docente pueda llevar a la practica las recomendaciones de las teorias del aprendizaje.
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Cormenzana clasifica las aplicaciones educativas en dos grandes bloques: las interactivas y
las que no lo son.”®

Las no interactivas se refieren a aquellas que retnen informacion sobre determinado tema
con el objeto de compartirla, méas no de intercambiarla. El ejemplo concreto de aplicacion
no interactiva es la busqueda de informacion, en cuanto su consulta se limita a la
investigacion documental, a partir de bases de datos que no admiten aportes a los
contenidos.

Las aplicaciones interactivas son aquellas que tienen como propdsito crear y/o intercambiar
informacién. Son llamados también proyectos telematicos, entre los que se encuentran:

- La Busqueda Colectiva de Informacion (Information collection and
analisis). Al contrario de la anterior, la busqueda no se limita a una base de
datos sino que aprovecha los servicios de la Red para encontrar
interlocutores e intercambiar datos. Se destacan en este campo las siguientes
actividades:

1. Intercambios de Informacion.
ii. Creacion colectiva de bases de datos.
iii. Analisis colectivo de datos.
iv. Intercambios entre personas.
v. Compaineros de teclado (Keypals)
vi. Clases planetarias.
vii. Reportajes virtuales.
viii. Consultores electronicos.
ix. Actividades con preguntas y respuestas.
x. Juegos de Rol o personificaciones.

- Publicacion Electronica. Que puede referirse a una noticia, a un peridédico o
una revista y constituye una parte madura de la utilizacién de los recursos
porque permite el trabajo en grupos con objetivos definidos, y dirigidos a
una amplia audiencia. Entre sus actividades se cuenta:

i. Reuniones virtuales.
ii. Desafios o concursos.
iii. Simulaciones.
iv. Proyectos de accion social.
v. Redaccion electronica de textos.
vi. Creaciones colectivas.
vii. Salidas pedagogicas virtuales.
viii. Resolucidon cooperativa de problemas.
ix. “Cacerias” de informacion.

- Aprendizaje auténomo. Son las aplicaciones en las cuales el estudiante
puede acceder a todo tipo de actividades centradas en el logro de la

76 Cormenanza, Fernando. Aplicaciones Educativas de Internet, pags. 41-97.
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autonomia intelectual. Su actividad principal es la Ensefianza a distancia y
las Clases virtuales.

- Otros aplicaciones utiles para la ensenanza son los llamados servicios que
ofrece Internet, y especificamente:
.. Los foros de noticias.
1. Las listas de interés.
iii. El software a prueba (Shareware).

A nivel de nuevas herramientas para la comunicacion, y que beneficiarian las aplicaciones
educativas, estan:

- Los MOOs. Que como ya se describi6é en un apartado anterior, parten de la
creacion de universos textuales y tienen su origen en los MUDs, juegos de
rol de los Dragones y Mazmorras. El MOO es un espacio virtual creado en
Internet, accesible por telnet. Las versiones mas recientes de MOO se han
trasladado a la web, para heredar sus caracteristicas multimediales. Los
MOOs pueden ser educativos, ludicos o sociales.

- El VRML. VRML (Virtual Reality Module Language) es un lenguaje
interactivo para describir simulaciones interactivas multiusuario. En la
actualidad, apenas se estan desarrollando, a partir de graficos en 3D, mundos
virtuales unidos en la web con atributos de video y audio.

- El Cu-SeeMe. Tecnologia desarrollada en la Universidad de Cornell para
videoconferencias a bajo costo.

- El Groupware. Software para trabajo colaborativo que permite reuniones
virtuales, creacion y edicion de documentos en linea, teletrabajo y ensefianza
virtual. Un ejemplo de Groupware es el Microsoft Netmeeting, que permite
conversacion textual, transferencias de archivos, compartir aplicaciones,
transmision de audio y video y otras herramientas colaborativas.

En las “infraestructuras de la informacion” surgen comunidades virtuales que ejemplifican
los actuales recursos educativos en Internet y la manera como se ofrecen las fuentes de
informacion, experiencia y relacion social con los usuarios. Para Cormenzana, las Webs de
conocimiento y las comunidades virtuales brindan acceso distribuido a expertos,
bibliotecas, exhibiciones virtuales e investigaciones, a la vez que dan la Posibilidad de
comunicarse con otras personas que comparten similares gustos o intereses.’

A nivel de Webs de conocimiento se encuentran los “groupware”, programas para trabajar
en grupo que permiten el intercambio de opiniones, hipdtesis, ensayos y conclusiones entre
equipos diferentes y distantes.”®

7 Cormenanza, Fernando. Aplicaciones Educativas de Internet, pag. 30.

78 Birchall, David. Smith, Matty. “Applying groupware in management education including distance learning”
Henley Institute, UK, 1996. En: www.ilt.ac.uk/public/cti/ActiveLearning/alSpdf/birchall.pdf. Ver también:
Palme, Jacob. “Documents about groupware tools to support distance education” CMC (Computer Mediated
Communication) Stockholm University and KTH. 1997. En: www.dsv.su.se/jpalme/distance-
education/distance-education-overview.htm
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A nivel de comunidades virtuales, el uso educativo se da a través de la “instruccion entre
pares” o peer tutoring y la “teletutoria” o telementoring. La instruccién entre pares,
también conocida como tutoria entre iguales, que cuenta con una larga tradicion en
contextos educativos anglosajones, es una variante del aprendizaje cooperativo, que
consiste en la creacion de parejas de alumnos con una relacion asimétrica (la funcion del
tutor y el tutorado) y un objetivo comun, conocido y compartido (por ejemplo, la ensefianza
y el aprendizaje de contenidos lingiiisticos).

Este método instructivo aprovecha dos elementos poco utilizados tradicionalmente, y a
menudo percibidos como perturbadores de la actuacion docente: el poder de colaboracion
entre el alumnado y las diferencias de nivel que existen dentro del aula. Respecto a estas
ultimas, cabe sefialar que la tutoria entre iguales no s6lo las muestra como naturales y
eficaces, sino como imprescindibles para la labor educativa.

En los trabajos realizados sobre la tutoria entre iguales se destacan las ventajas obtenidas no
s6lo en relacion al alumno tutorado al recibir una ayuda individualizada, sino también para
el alumno tutor, que de esta manera aprende ensefiando.”’

En los proyectos de teletutoria o telementoring el docente o investigador define el proyecto
y busca a uno o varios tutores. Se trabaja con correo electronico, y los propésitos son:*

- Ayuda individual a los alumnos. Por ejemplo, interaccion entre hispanos y
anglosajones para perfeccionar mutuamente una lengua extranjera.

- Ampliaciéon de la interaccion del aula a intercambios entre maestros,
alumnos y expertos. Por ejemplo, investigacion sobre raices culturales,
folklore, leyendas y literatura; interaccion con personas de otras culturas que
viven en el pais.

- Trabajo sobre comunicacion dentro y fuera del aula.

Los criterios, segiin Joaquin Paredes, para el disefio y desarrollo de proyectos de este tipo
son:

- Definir objetivos, tareas y resultados concretos, integrando la tutoria en el
curriculo.

- Facilitar a los alumnos el acceso y manejo de tecnologia.

- Fomentar contactos previos entre tutores y alumnos sobre temas que hagan
mas personal la interaccion, por ejemplo sobre aficiones y gustos personales.

7 Para ampliar el concepto de instruccion entre pares, ver: Gartner, Audrey. Riessman, Frank. “Peer-
Tutoring: Toward a New Model” En: ERIC Clearinghouse on Teaching and Teacher Education Washington
DC. En: www.ed.gov/databases/ERIC_Digests/ed362506.html Ver también: “National Conference on Peer
Tutoring in Writing”. Indiana University, Pennsylvania. En: www.chss.iup.edu/we/neptw/ o: “Peer Tutoring
Program”. Texas Tech University Health Science Center. En:
www.ttuhsc.edu/pages/students/peertutoring/default.htmo, “PTP, Peer Tutoring Program”. Duke University.
En: aaswebsv.aas.duke.edu/skills/PTPwebsite/

80 paredes, Joaquin. "Usos educativos de la telematica". Tendencias pedagogicas. Revista del Departamento
de Didactica y Teoria de la Educacion de la Universidad Autonoma de Madrid, 4. 1999, pag. 97-116. En:
www.adi.uam.es/~jparedes/lecturas/eductel.html

203



- Trabajar con los alumnos aspectos comunicativos: cuidar aspectos formales
y tono educado en la expresion escrita; diferenciar entre preguntar y bus car
consejo; no revelar en la comunicacion informacion personal de forma
innecesaria.

- Animar contactos regulares entre alumnos y tutores.

- Desarrollar de forma colaborativa un plan de actividades especificas.

- Verificar el tipo de contacto entre tutores y alumnos, mediante la recepcion
de copias de los mensajes que se envian.

- Animar a los alumnos a la confeccion de un diario sobre sus expectativas y
aprendizajes.

- Compartir resultados de los trabajos con tutores.

Para Jordi Adell, teletutoria o mentorazgo a través del correo electronico, es una de las
herramientas utilizadas entre profesores y estudiantes o entre los mismos estudiantes, que
utilizan las tecnologias de redes para ampliar la metafora del aula virtual. ®!

Las aplicaciones educativas descritas manejan diversos tipos de interficies, de acuerdo a las
funcionalidades especificas y a los posibles estudiantes o profesores que las utilizaran. En
general, es posible determinar tres tipos de interficie, en las comunidades educativas: las
textuales, las hipertextuales y las interficies como espacios simulados.

- Comunidades con interficie textual. Un ejemplo de comunidades con
interfaz textual son las tipo MOO (MUD Orientado a Objetos). Los MOO
son comunidades virtuales interactivas, que se crean a partir de texto escrito.
Sin embargo, y a pesar de su caracter textual, es altamente visual porque su
aspecto mas importante es la posibilidad que brinda a los usuarios de
representar espacios y objetos.

- Comunidades con interficie tipo hipertexto. La mayoria de las comunidades
virtuales que actualmente permanecen en la Red presentan su interficies
graficas como paginas de texto interactivo, en las que el usuario puede
consultar algin tipo de informacion. Estas paginas funcionan con base en
simbolos y formas visuales, fijas o con algin tipo de movimiento, que
permiten acceder a la estructura del hipertexto y la base de datos del
servidor.

- Comunidades con interficies de espacios simulados. El avance de la
tecnologia ha permitido la incorporacién de nuevas herramientas para el
tratamiento grafico en las interficies de las comunidades virtuales. En estas
comunidades virtuales, los espacios se representan como reproduccion
simulada de lugares reales. Las comunidades de este tipo, se desarrollaran a

81 Adell, Jordi. “Redes y Educacion”. En De Pablos, J. y Jiménez, J. (Eds.). Nuevas tecnologias,
comunicacion audiovisual y educacion. Barcelona: Ed. Cedecs, 1998, pags. 177-211. Ver también en:
www.selfos.com/articulos/articulo04.html Para ejemplos de Teletutoria, ver: “Telementoring Resources &
WWW Links” Nacional School Network. En: nsn.bbn.com/telementor wrkshp/tmlink.html Ver también:
“Telementoring Web: Adult Experts Assisting in the Classroom”. En: mbhs.bergtraum.k12.ny.us/mentor/
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partir del avance en las tecnologias de redes y de telecomunicaciones, y en
los programas que permiten la construccion fisica de estos espacios, como
los sistemas de realidad virtual y el VRML.

13. MOO, Comunidades Textuales en la Red.

Las comunidades con interficies textuales sintetizan el concepto de comunidad educativa en
la red, y son, dice John Allison, las que mayores perspectivas tienen dentro del mundo
virtual, porque son el primer sistema pedagdgico que rompe completamente con la
educacion tradicional, y pueden contribuir al redescubrimiento y mejora de las capacidades
personales y profesionales de los estudiantes y profesores. ™

Los MOOs (MUDs orientados a objetos), fueron primero conocidos como MUDs
(inicialmente Multi-User Dungeon), servidores que proporcionan un entorno para la
relacion entre varios usuarios lejanos. Estos usuarios, que pueden ser autdmatas, programas
o personas conectadas al MUD, pueden conversar con otros usuarios, examinar y manejar
objetos 0 moverse en espacios virtuales abiertos. Casi todos los MUDs se construyen con
base en comandos de texto que activa un servidor, pero su caracteristica principal es que
son altamente visuales. Los usuarios simulan espacios diversos de acuerdo a las
caracteristicas del ambiente y construyen iméagenes y objetos que comparten con otros
usuarios.

Ahora MUD se usa sobre todo en el sentido Multi-User Dimension, porque los mundos no
simulan juegos de rol, sino se parecen mas al IRC (Internet Relay Chat), y hay de varias
clases segin su tematica y el programa servidor que los mantiene: Tiny, MUSH, MUCK,
LP, Diku, MOO, con su propio estilo y variedad. Los Tiny por ejemplo, estdn orientados a
las relaciones sociales y los jugadores se reunen para hablar o hacer amigos. Los MUDs
LP, que incluyen los Diku y AberMUD, se basan en los juegos de rol de aventuras para
acabar con monstruos, resolver enigmas o ganar experiencia y con ello, convertirse en
mago (wizard). Y los MOOs, que son MUDs programados con un lenguaje orientado a
objetos que actualmente se trabajan en la Web en forma de WOO (Web Object Oriented),
aprovechando la capacidad multimedia de la WWW. Hoy estan en proceso de desarrollo
las interfaces 3D, que permitirian ver los escenarios virtuales del MUD, ver y coger
objetos, escuchar las conversaciones y ver a los interlocutores. Algunos MUDs, como The
Sprawl, experimentan con el lenguaje HTML, para crear hipertexto interactivo, y visualizar
los objetos construidos.

Varios autores que han estudiado el fenémeno de los MUDs (Rheingold, 1998; Murray,
1997; Johnson, 1997; Turkle, 1997; Morse, 1996; Nolan, 1995; Bruckman, 1994; Curtis,
1992) han coincidido en la importancia de este nuevo proceso comunicativo, desde la
perspectiva de su aplicacion en los campos ludicos, sociales y pedagogicos. Los educadores
actualmente exploran la potencialidad de esta tecnologia para el disefio de aplicaciones en

82 Allison, John. “MOOs and Education: Their Role, and Rekvance”. The Ontario Institute for Studies In
Education. 1995. En: www.oise.on.ca/~jallison/abst4.html
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centros de escritura on line, aulas electronicas, ambientes basados en la red y ciberespacios
en ciudades universitarias.

Los MUDs han sido utilizados preferentemente por una comunidad académica desde hace
20 afos en forma continua, lo que anticipa, segun Janet Murray, la gran cantidad de
poblacién que comenzara a utilizar el juego en el futuro y para multiples aplicaciones.® El
MUD, dice Murray, es una creacion colectiva y un espacio social mas que un juego, es un
espacio libre en el que las cargas y tensiones de la vida real no existen. Es el medio para la
interaccion entre personas verdaderas en tiempo real y esto significa que puede ser utilizado
para diversos rituales y cambios simbolicos, utiles para consolidar un espacio institucional
o para alterarlo.®

La base de datos interactiva que contiene imagenes y objetos construidos, conocida como
MOQO, tiene como objeto la elaboracion de un nuevo espacio cultural: la multiplicacion de
lugares virtuales como caleidoscopios que reflejan las “realidades” de la sociedad actual. El
MUD puede contribuir, dice Rheingold, a crear las comunidades virtuales que fomenten
nuevas formas de relacion ciudadana, para que sus capacidades personales se redescubran
y mejoren. *

a. Origen de los MUDs.

El origen de los MUDS esta en el juego conocido como "Mazmorras& Dragones". Este
juego de rol de fantasias medievales, tiene una forma interactiva de narracion en el que
conviven imagenes de caballeros heroicos, magos, dragones y monstruos, castillos, cuevas
y mazmorras solitarias para crear una aventura colectiva. El nombre MUD aparece primero
en 1978 cuando Roy Trubshaw, estudiante de la Universidad de Essex, en Inglaterra,
escribio el llamado un Multi-User Dungeon, mazmorra multiusuario, porque con ello se
describia el estilo del juego en el que un aventurero se introduce en un lugar dificil, como
en el Dungeons&Dragons (D&D). En 1979, Richard Bartle se uni6 con Trubshaw para
trabajar en el MUD. Durante 1980, las versiones de estos juegos se desarrollaron en
ordenadores vinculados por médems, permitiendo la participacion de mas de un de jugador.
El juego no tuvo en su momento mucha popularidad, y algunos participantes gastaron mas
tiempo socializando que jugando en estos ambientes computarizados. Alan Cox, en 1987
disefia AberMUD y en 1989, Jim Aspnes crea "TinyMUD” como un proyecto de estudio
de la Carnegie Mellon University. La innovacién del TinyMUD era que permitia a los
jugadores crear salas y uniones entre las salas, facilitando la extension de participantes en
cualquier parte del mundo. Ademas, la programacion del TinyMUD lo hizo facil de instalar
sobre UNIX, el sistema operativo bdsico que se usé para las aplicaciones de Internet.
Después de TinyMUD, varios tipos de MUD se han creado: MUCK, MUSH, MUSE,
IpMUD, and MOO.

83 Murray, Janet. Hamlet en la Holocubierta. El futuro de la Narrativa en el Ciberespacio. Barcelona: Paidos,
1999, pag. 128.

8 Jonson, Steven. Interface Culture. How New Technology transforms the way we Creates and Communicate.
San Francisco: HarperCollins Publishers, 1997, 144.

85 Rheingold, Howard. La Comunidad Virtual. Una Sociedad sin fronteras. Barcelona: Gedisa Editorial, 1996,
pag. 14. (Titulo original: The virtual community)
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EL software MOO fue desarrollado por Pavel Curtis de Palo Alto Research Campus
(PARC), para la Xerox. Curtis tomo6 el concepto de MUD extensible de Aspnes y agregd
una lenguaje de programacion para que los participantes pudieran crear nuevas dimensiones
y subprogramar nuevos ambientes. Este lenguaje de programacion se conocid como
"orientado a objeto” y luego Mud, Object-Oriented, 0 MOO. El primero y mas grande es
“LambdaMOQ", construido y mantenido por Curtis, para la Xerox. LambdaMOO se cred
en 1990, y actualmente tiene un poco mas de 5.000 usuarios registrados. ¢

El MOO no es un juego de rol. Curtis usa el término "realidad virtual social" que sugiere
que el objetivo estd en ser un punto de encuentro. Muchos MOOS, tal como Diversity
University, BloMOO, y MediaMOO son orientados a discusiones profesionales. El primer
sistema académico y educativo fue el MediaMOO, disefiado en 1993 por Amy Bruckman
del MIT, como un lugar de encuentro virtual para estudiantes y profesores que trabajan en
las areas de medios y comunicacion.

Cada MOO esta construido con un lenguaje de programacion diferente basado en C++ y
LIPS, y su funcionamiento se logra a través del Telnet, o de un software especial que
facilita la conversacion virtual. Los MOOs se construyen virtualmente como ciudades
universitarias o centros de investigacion y los participantes frecuentemente usan sus
nombres reales para la comunicacion interna. Como en los IRC, los MOOs son sincronicos
y ambas formas comparten muchas de las mismas convenciones de conversacion virtual.
Sin embargo, la charla en los IRC no es hipertextual como en los ambientes de MUDs y
MOOs. Las salas representadas textualmente, los objetos, y las personas existen
independientemente de los participantes.

Los MUDs contintan su evolucidon cuando surge en el World Wide Web (WWW) y sus
capacidades de hipertexto. En Junio de 1994, SenseMedia Netcasting abrid6 The Sprawl, el
primer servidor de MOO multimedia en la web. The Sprawl adopta el protocolo Woos que
se disefio para integrar los ambientes de MOO y WWW. Con la web, es posible recorrer los
espacios y objetos construidos en The Sprawl, ver sus imagenes y escuchar sonidos.

b. Caracteristicas de los MUDs Educativos.
Segin Garner y Gillingham, la cualidad mas importante de los MOOs educativos es la
interaccion entre los estudiantes y los profesores en los procesos de conversacion y

evaluaciones.®” Sus principales ventajas en la ensefianza son:

- Las clases ya no se realizan en aulas presenciales, sino en espacios virtuales creados por
los propios estudiantes, con base en descripciones textuales.

86 Curtis, Pavel. “Mudding: Social Phenomena in Text-Based Virtual Realities”, 1992. ftp.parc.xerox.com in
/pub/MOOQ/papers.

87 Garner, Ruth and Mark G. Gillingham, Internet Communication in Six Classrooms: Conversations Across
Time, Space, and Culture. Mahwah, Mass Lawrence Erlbaum Associates,. 1996.
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- La simplicidad del disefio informatico permite la creacion de ambientes visuales
detallados.

- Los contenidos de los cursos se transmiten electronicamente.

- Los estudiantes tienen el control sobre su propio aprendizaje.

- Los estudiantes estdn en capacidad de adquirir puntos de vista nuevos con base en la
informacion recogida y estos pueden ser coincidentes o no con los del profesor.

- Los estudiantes pueden aprender sobre culturas distantes mediante la comunicacion
directa.

- Por su caracter Iidico, el aprendizaje individualizado en los espacios del MUD es mas
interesante, y excitante para los alumnos.

- El MUD permite comunicarse con muchas personas en forma simultanea (a través de la
conversacion virtual) o a través del e-mail o los grupos de noticias.

- Es posible combinar el MUD con los recursos de Internet, inico medio que puede
presentar la informacion de texto estatico, imagenes fijas y moéviles en forma conjunta e
interactiva.

- El modelo textual del MUD requiere baja tecnologia en su utilizacion final.

Los MOO educativos elaboran reglas de comportamiento para impedir actitudes agresivas
entre la comunidad. Los estudiantes que no atiendan estas las reglas son suspendidos de los
servidores. Sin embargo, los MUDs no funcionan como ambientes controlados; para usar
los MUDs efectivamente, los educadores deben reemplazar “el control por la estructura”.®®
Los estudiantes, dice Fanderclai, necesitan conocer las metas y dominar las herramientas y
métodos que ellos podrian usar para realizar esas metas, necesitan que el docente
permanezca aislado y los dejar aprender, aprovechando sus potencialidades para el

aprendizaje.
Los MOOs, como herramientas educativas deben ser, segiin Ken Schweller:®

- Utiles e inteligentes.

- Faciles de usar.

- Divertidas

- Con poder suficiente para cautivar a niflos y a profesionales.
- Adaptables a los usuarios y a nuevos usos.

- Evocativos y catalizadores de ideas y posibilidades nuevas.

¢. Comunicacion e interaccion en los MOOs

El texto que permite la conversacion virtual dentro de los MOOs se limita, como ocurre
casi siempre en la red, a los caracteres de un teclado de ordenador: el alfabeto romano, los
numeros de 0-9 y los simbolos “!@#$%"* ()<>{}[] +=.,;:""~"". Asi, los usuarios MOOs

88 Fanderclai, Tari Lin. “MUDs in Education: New Environments, New Pedagoguies”. CMC Magazine Vol 2,
No 1, 1995.

% Schweller, Ken. “Building Tools for Education. Journal of Virtual Reality” En Education Complete
Journal, 1994.
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escriben de una forma especifica e informal que Elmer-Dewitt ha descrito como "written
speech". *°

La relacion entre el profesor y los estudiantes, y la entrega de trabajos se aborda de dos
maneras:

a. En forma de comunicacion sincronica. Muchas estudiantes pueden estar conectados en
forma simultanea al servidor lo que permite multiples acciones comunicativas en tiempo
real, bien sea con palabras o con caracteres tipo ASCII que se refieren a gestos con una
emocion particular. La comunicacidn sincronica puede ser:

- Conversacion simultanea con todo el grupo

- Hablar en forma privada profesor-estudiante.

- Llamar a otra persona que este en otra habitacion

- Usar manuscritos preprogramados y repartir en forma simultanea entre los estudiantes.

La digitalizaciéon de las conversaciones en el MOO le da una calidad temporal muy
diferente de las conversaciones telefonicas o cara-cara, sobre todo por la espera de
aparicion de la proxima linea de mensaje. Una vez el mensaje es tecleado y enviado, el
texto entero aparece sobre la pantalla. Para el receptor de un mensaje, no hay periodo de
tiempo durante el cual el mensaje esta siendo comunicado. Hay una tnica espera durante un
tiempo de "no mensaje" seguido por "mensaje".

En los textos sincronicos digitalizados, la interaccion de los participantes se da con el
tecleado rapido, dejando aparte el interés por la ortografia correcta y usando las pocas
palabras indispensable. En las conversaciones mecanografiadas de los MOOs, un discurso
largo impacienta a los usuarios y la dindmica se da en los fraseos cortos y expresivos.

b. En forma de comunicacién asincronica. Las herramientas de comunicaciéon no
simultanea incluyen e-mail internos, paginas de hipertexto con imagenes, sonido o videos,
newsgroups, newspapers o salas de tutorias, entre otras.

El problema de la comunicacion virtual es anotado por Tomas Maldonado, quien critica el
uso abusivo por parte de los “escribientes” de un lenguaje condensado, esencial y
estereotipado que resulta “poco serio”. Critica, asi mismo, el sistema grafico de simbolos
conocido como smiley faces, utilizado por los usuarios de las comunidades virtuales, y que
es la combinacion de signos de la escritura para producir uno nuevo: signos de puntuacioén
con letras que simbolizan rostros expresivos. El problema, dice Maldonado, esta en que este
“reduccionismo taquigrafico no es una mayor concision de pensamiento, ni siquiera un
estilo expositivo mas limpido y sobrio, sino sélo una depauperizacion de los contenidos

referenciales”.’!

La comunicacion en los MOOs puede ser caotica, pero también ofrece las condiciones para
solucionar problemas practicos de orientacion y aprendizaje en el universo de conocimiento

%" Elmer-Dewitt, P. “Bards of the Internet.” Time Magazine, 1994, July 4. pp. 66-67.
! Maldonado, Tomas. Critica de la razén informatica, pag. 88.
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en red. Esta interconexion favorece, en términos de Lévy, los procesos de inteligencia
colectiva en las comunidades virtuales, la valoracion de las sinergias de los grupos
humanos y el desarrollo de nuevas formas de organizacion y de coordinacion flexibles y en
tiempo real. >

d. La estructura espacial de los MOOs

Los MUDs son considerados las formas transicionales de realidad virtual, que actualmente
estan en uso en la web. Aunque el juego es textual, su caracteristica fundamental es que es
“altamente visual”, en el sentido de las ubicaciones espaciales complejas. Muchos tienen la
estructura de un mundo, con ciudades, pueblos, edificios, bosques, océanos o cuevas, en los
que es posible coger trenes o aviones para viajar de una ciudad a otra. Incluso es posible
construir un vehiculo. La funcion de los jugadores esta es ser capaces de representar cada
actividad de la vida real en el mundo imaginario y a la vez, ser capaz de “construir” una
ficcion para el mundo virtual, dentro de una jerarquia guiada por el “god”, o el
administrador principal del MUD, los “senators”, o el grupo que fija las reglas del juego,
los “archwizards”, o los que revisan las reglas, y los “wizards”, que son los que mantienen
el codigo del MUD vy vigilan a los jugadores.

El MUD tiene una estructura espacial que permite que los usuarios obren interactivamente
con ellos mismos y con objetos dentro de las habitaciones. La arquitectura propia de los
espacios virtuales responde a principios abiertos que se adaptan, como trazados urbanos, a
las comunidades que las habitan. Las posibilidades constructivas del aprendizaje en los
MOOs se adaptan a su “arquitectura liquida” que se disefia segin las posibilidades
narrativas del medio.”’

Cuando un estudiante ingresa en un MOO generalmente encuentra un area comunal: una
gran sala de recibo donde es posible averiguar por otros estudiantes, por informacién
general, por mapas generales de ubicacion, areas construidas en el MOO vy los centros de
recursos. Asi mismo, puede encontrar un quiosco de noticias con informes administrativos,
documentacion de los profesores y primeras ayudas para comenzar a construir sus espacios
y objetos.

Una vez adentro, el estudiante puede crear su propia habitacion con los objetos que €l
considere necesarios para dar vida a su espacio. Para lograrlo, tomara las herramientas que
le brinda el software de programacion y las guias bdsicas de la comunidad. Crear y
organizar un espacio dentro de un MOO implica la participacion activa del estudiante en los
siguientes aspectos:

1. En la utilizaciéon de sus habilidades intelectuales, al manipular datos de
programacion.

92 Lévy, Pierre. La Cibercultura, el Segon Diluvi?. Barcelona: Universitat Oberta de Catalunya, 1998, pag.
132. (Titulo original: Cyberculture, 1997. Traduccion: Maria Llopis i Freixas)

%3 Novak, Michael. “Liquid Architecture in Cyberspace”. En Benedikt, Michael (ed.) Cyberspace: First Steps.
Cambridge, Mass.: MIT Press, 1991, pag. 127.
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2. En la aplicacién de las estrategias de representacion con el proposito de
hacer reconocible su espacio a otros.

3. En la presentacion de informacion objetiva, verbal o visual de los objetos
que inundan su ambiente.

4. En representar acciones motoras “virtuales” internas en el espacio.

5. En suscitar interés y actitud positiva en el espacio para que este pueda ser
visitado y frecuentado.

Cada MOO representa un tipo particular de espacio mediante palabras. LambdaMOO, el
primer y mas grande de los MOOS, usa el tema de una "casa", cuyo corazon es una sala
vinculada a la cocina, al comedor y a pasillos interiores. Cada texto de la sala representa un
objeto y tiene una descripcion. Cualquier usuario puede leer estas descripciones, asi como
el lector de un documento en hipertexto puede escoger leer o no un enlace. Las
descripciones fijas de objetos, salas, y los caracteres proveen un sentido de profundidad y
durabilidad al mundo de los MOOS, que es animado por las interacciones sincronicas de
los participantes.

Por lo general, el participante de un MOO, tiene los privilegios de programacion para crear
y construir sus propios ambientes y objetos en el mundo virtual. Esta posibilidad es
explorada por Bruckman y Resnick en el MediaMOO del MIT, para experimentar en las
capacidades de los profesionales en la comunidad virtual, y para indagar en los principios
“construccionistas” del disefio virtual. E1 MIT retoma el modelo de MOO de Curtis y crea,
en 1993, el MediaMOO como un colectivo virtual de profesionales de varios paises. Lo
mas importante para esta comunidad es explorar dos tipos de aprendizaje activo:’

- El que se genera como producto de las propias experiencias de cada uno de
los profesionales.

- El que se genera en la construccion de espacios virtuales y objetos
significativos.

Al igual que MediaMOO, MundoHipano es un MOO educativo que se basa en la teoria del
“aprendizaje constructivo”.”> Lonnie Turbee, creador de MundoHispano, disefié su espacio
interior como una réplica de La Puerta del Sol de Madrid con el objetivo de reunir alli,
profesores y estudiantes del mundo de habla hispana y a todos los interesados en aprender
el espafiol. Los programadores trabajan con los usuarios para crear un ambiente virtual on-
line propio de la cultura hispanica y que les facilite su comprension y entendimiento. En
MundoHispano los espacios virtuales se extienden a la medida de los usuarios y los objetos
se programan como un valor agregado a la comunidad.’®

4 Bruckman, Amy. Resnick, Mitchel. “Virtual Professional Community: Results from the MediaMOO
Project”. MIT Media Laboratory. Presented at 3CYBERCONF, The Third International Conference on
Cyberspace in Austin, Texas on May 15th, 1993.

95 Papert, Seymour. Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas. New York: Basic Books, 1980.
%¢ Hall, Cathy. (1998). "Constructing" Language at MundoHispano. Unpublished paper. George Mason
University, Fairfax, VA.
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e. Espacios en la Realidad Virtual vs Espacios en los MOOs

Los MOO brindan la posibilidad de que los usuarios sean creadores de sus mundos
virtuales. Al contrario de lo que se presenta en la realidad virtual, donde son los artistas y
los ingenieros quienes disefian para el consumo externo, con pocas posibilidades
interactivas por parte de los usuarios, en los MOOs se construyen espacios con imagenes
producto de los antecedentes culturales y colectivos de los miembros de la comunidad.

Algunas propiedades de las imagenes de los MOOs que los hace diferente de otros tipos de
realidad virtual son:”’

- Algunos graficos generados con los MOOs no se pueden visualizar. Ellos se “dibujan”
directamente con texto no formateado.

- Los MOOs son extensibles desde su interior. Los usuarios pueden agregar a la base de
datos, imagenes, objetos y salas nuevas.

- Muchos usuarios pueden estar, en forma simultanea, creando objetos y espacios, y
manipulando la misma base de datos.

- Cada espacio tiene vida propia. Los usuarios pueden permanecer en ellos hablando y
compartiendo experiencias en tiempo real.

La simplicidad con que los usuarios pueden describirse a si mismos y a los objetos que
ellos crean es una de las grandes fortalezas de MOOs. Un ambiente ricamente detallado
puede describirse con pocas lineas de texto. Las imdgenes asi son concretas, basicas e
indispensables. Los MOOs son una herramienta que cambia y avanza con las redes y las
tecnologias. Se prevé que en 20 afios esta virtualidad textual cambie radicalmente hacia lo
visual: se hard un énfasis mucho menor al texto, y la realidad virtual de los MOOs se
centrara en las imagenes.”®

f. Los MOOs y la Construccion Colectiva.

La capacidad de usar palabras para crear identidades, imagenes y ambientes colectivos es
una de las caracteristicas bésicas para la potencialidad educativa de los MOOs. Por esto
Amy Bruckman utiliza la red no solo como un conducto para el manejo de la informacion,
sino también como un lugar para el aprendizaje a través de la construccion colaboradora de
una comunidad. Bruckman cre6 MOOSE Crossing en el M.L.T. inspirada en el investigador
Seymour Papert, quien piensa que las tecnologias educativas deberian ser mas espontaneas,
motivadoras y ricamente conectadas a la cultura popular, al contrario de la pedagogia
tradicional.”’

La inteligencia colectiva es activada cuando se construye en grupos, y cuando se resuelven
los problemas en forma conjunta. Esta teoria del aprendizaje Papert la llamo “constructiva"

7 Curtis, P. “Mudding: Social Phenomena in Text-Based Virtual Realities”, 1992. ftp.parc.xerox.com in
/pub/MOO/papers.

98 Allison, John. “MOOs and Education: Their Role, and Relevante”. The Ontario Institute for Studies In
Education. September 1995. En The eMU Papers. En: www.fed.qut.edu.au/tesol/cmc/emu/moo_resource.html
%% Rheingold, Howard. La Comunidad Virtual. Una Sociedad sin fronteras.
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en el sentido que los estudiantes aprenden mejor cuando construyen algo significativo para
ellos.

Bruckman reconoci6 los MOOs como ambientes constructivos porque:

- Las aulas son diferentes a las tradicionales

- Cada persona decide cuanto tiempo quiere estar en €l.

- Los ambientes son atractivos

- Se accede a ellos a través de la red

- Se pueden modificar los espacios con un lenguaje de programacion que dominan los
participantes

- Los objetos son construidos por los estudiantes en un contexto de diversion y aprendizaje.

Los MOQOs, escribe Pierre Lévy, son el soporte técnico necesario para alcanzar la
inteligencia colectiva y el ciberespacio se debe convertir en el lugar de la sinergia de los
conocimientos, de las imaginaciones y las energias espirituales, bajo un contexto que debe
ser definido por una nueva filosofia politica que incremente y motive estas inteligencias
colectivas. '’

g. Futuras Posibilidades de los MOOs: WOODS y VOODO

Los WOODS (Web Object Oriented Distributed Server) surgen como consecuencia de la
integracion del MOO con los avances de Internet y la imagen digital.'®' Sus antecedentes
estan en las tempranas ideas del Memex propuesto por Vannevar Bush en1946, en la nueva
tecnologia del Sketchpad para la manipulacion de objetos simples en la pantalla de Ivan
Sutherland en 1960, en el Proyecto Xanadu de Ted Nelson que hizo posible la creacion del
hipertexto, en los protocolos de transmision de datos de Tim Berners- Lee para Internet y
en la evolucion de los MUDs y los MOOs.

Los tecnologia hibrida de los WOODS mejoran los aspectos flexibles del MUD y los
cualidades hipermedia de la red, para posibilitar el intercambio de informacién interactiva
de textos, graficas, audio y video, en formatos diversos. Los WOODS retoman los
servidores de la familia LambdaMOO, e integran en ellos los graficos en formato GIF y
JPG, audio y video en archivos MPEG y QuickTime.

En la misma linea estaria las experimentaciones con el servidor VooDo (Virtual Object
Oriented Domain) que integra HTML, VRML and JavaScript y que permitiria ajustar
modelos de ambientes 3D en forma dinamica.'%?

100 Lévy, Pierre. La Cibercultura, el Segon Diluvi?, pags. 102-103.

%! Ozdemir, Hasan T. “MOOs, MUDs, MUOSE and WWW.” 1997. En:
www.npac.syr.edu/projects/cps7141all97/hw3/cj97hto/

192 para una descripcion mas detallada, ver: www.netteach.com/news/Archives/Vol3No7.html
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14. Conclusiones.

La estructura de las relaciones esta cambiando de los enlaces entre lugares geograficos a las
conexiones entre personas, de acuerdo con los roles que cada una de ellas tenga en la red.
La sociedad esta transformando su esquema de multitud de pequefias agrupaciones de
personas, en casas, vecindarios o lugares de trabajo, por sociedades conectadas donde la
importancia del lugar pasa a un segundo plano y priman las fronteras permeables y las
interacciones entre personas diversas y alejadas.

Estas transformaciones, sin embargo, son limitadas. Las cifras demuestran que Ia
utilizacion de la red y la compra de los equipos por parte de los usuarios limitan hoy y lo
seguirdn haciendo durante mucho tiempo, el acceso a Internet por parte de los paises en
desarrollo. La personalizacion de la Web, a través de las homepages, por ejemplo, marca
una diferencia cualitativa grande entre diversos sectores de la poblacion que tienen o no
acceso, que pueden intercambiar informacion o simplemente observar una parte de ella.

Por ello, se convierte en prioritario desarrollar acciones que rompan los aislamientos
tecnoldgicos y culturales. Como lo demostrd Castells, los usos de Internet son basicamente
instrumentales y como tal deberian poderse modificar a través de practicas cotidianas que
extiendan la sociabilidad real a través de la ed. Desde la perspectiva de la educacion
generalizada, por ejemplo, desde la construccion de entornos multiples donde interactiien
redes locales, o desde la implementacion de tecnologia alternativa para enlazar barrios y
ciudades, sera posible llevar la tecnologia y sus nuevos usos a comunidades alejadas y de
POCOS recursos.
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