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MODOS Y OBJETOS DE CONSUMO: PARA UNA ASUNCION CRITICA DE LAS
TIC EN LA EDUCACION

Pablo Massa’

Un observador cinico podria decir que la libertad llega
cuando ya no importa. Existe una desagradable mosca de
impotencia en la sabrosa sopa de la libertad, cocida en la
olla de la individualizacion; esa impotencia resulta tanto
mas odiosa, molesta y ofensiva en vistas del poder que la
libertad nos deberia conferir.

Zygmunt Bauman: Modernidad Liquida.

Punto de partida

“Hablar el lenguaje TIC parece ser la unica manera (ya no solamente factica sino
legitima) de comunicarse con el alumno”. Este ominoso dictamen no ha sido
enunciado aun con todas las letras (pues todos creemos que por ahora no es la tnica
manera) y sin embargo, suele ser el programa de fondo de mucha literatura sobre TIC
y educacién que se lee en ambitos periodisticos y académicos. Segun ese programa,
aunque las TIC avanzan sobre la educacion tradicional de a poco, ya han fulminado
sus supuestos pedagdgicos e incluso cognitivos porque no son simplemente

herramientas: son modos de percibir y de pensar.

Las moddicas reflexiones que componen este escrito pretenden llamar la atencion
acerca de la naturaleza del discurso que sustenta la “inevitabilidad” de este estado de
cosas, no para negarlo, por cierto, sino mas bien para indagar acerca de qué es

realmente lo inevitable y qué es lo que conviene (y se puede) evitar.

En nuestro contexto actual, la falsa libertad universal de acceso y empleo de las TIC
se piensa a menudo bajo la hipdstasis del consumo de un producto, y se espera del

sujeto que entre en ese juego mucho antes de que pueda estudiar con detenimiento
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para qué sirve y como se usa. Este es, por otra parte, el tipo de reduccién con la que
el docente tiene que lidiar a menudo, dado que muchas veces su inmersion
institucional o social en el mundo de las TIC se da bajo el supuesto de que la red
social X o la aplicacion Y (que no son otra cosa que marcas comerciales de servicios)
constituyen “tecnologias” y que, para alcanzar la redencidn normalizadora, es

suficiente con convertirse en consumidor de esos productos:

En semejante mundo, el aprendizaje esta condenado a ser una busqueda
interminable de objetos siempre esquivos que, para colmo, tienen la
desagradable y enloquecedora costumbre de evaporarse o perder su brillo en
el momento en el se alcanzan. Y puesto que las recompensas por obrar
apropiadamente tienden a trasladarse diariamente a diferentes lugares, los
esfuerzos redoblados pueden ser reconfortantes, pero también engafosos: son
trampas de las que hay que cuidarse y que conviene evitar, pues pueden
instilar habitos e impulsos que en poco tiempo habran de revelarse inttiles,

sino ya dafiinos (Bauman 2007:33)

En el caso de los docentes de todos los niveles de la educacion, existe al respecto una
presion imaginaria o real de la institucién, de los colegas, de los alumnos y de la
sociedad en general, como si la mera actualizacién tecnolégica (entendida del modo
en el que la describimos arriba) viniese por si sola a saldar deudas con la educacion
que son de muy antiguo origen y que, por cierto, son tanto o mas profundas que el
“irreversible cambio cultural” a cuya altura se exige estar. Frente a esto, el imperativo
critico que supone toda labor educativa parece a veces desfallecer hasta convertirse
en una suerte de impotente y tenso optimismo. Se aprende a utilizar con rapidez una
herramienta nueva y uno se entusiasma, pero muchas veces ese entusiasmo es la
euforia que proviene de haberse salvado de un peligro: uno respira aliviado.? Como
bien sefala Schmucler citando a Norbert Bolz, en el limite de la ideologia que

constituye el “pensar técnico”:

...la tecnologia es el medio en el que (no con el que) los seres humanos se

constituyen como tales. (Schmucler 1995:176)

En las paginas que siguen procuraremos establecer que una asuncion completa y
cabal de las TIC en cualquier proyecto educativo implica necesariamente el desarrollo

de una critica hacia las mismas en tanto objetos de la cultura y del mercado. Sdélo

> Bauman (2007:35) recuerda esta elocuente metafora de Emerson: “cuando uno se desliza
sobre una delgada capa de hielo, la salvacién depende de la velocidad”.
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mediante esa critica podremos comenzar a perfilarnos contra el “pensar técnico” que

es hoy, sin mascaras, ideologia dominante.
Para ello partiremos de dos supuestos basicos:

1) Resulta imposible comprender las TIC como fendmeno de comunicacién si se
excluye de su analisis la légica de mercado que las define, y que define

también nuestras pautas de interaccion con ellas.

2) Las TIC son objetos y modos de consumo. Son objetos dotados de valor de
cambio, pero también, lugares donde el valor de cambio encarna y fluye. Por lo
tanto, imponen un modo instrumental y especifico de interactuar con ellas. Este
modo de interaccion que impone la mercancia-TIC es determinante para

comprender nuestra relacion cognitiva con ella.
Comencemos, pues, por caracterizar nuestro objeto.
¢Qué son las TIC?

Nadie dice con exactitud qué son las TIC. Trabajos como los de Cobo Romani (2009)
postulan, mediante una considerable labor de resefa, una especie de identikit
compuesto de numerosos rasgos presentes en definiciones previas, lo que parece

sugerir que de las TIC podriamos obtener una summa antes que un concepto:

“Dispositivos tecnolégicos (hardware y software) que permiten editar, producir,
almacenar, intercambiar y transmitir datos entre diferentes sistemas de
informacién que cuentan con protocolos comunes. Estas aplicaciones, que
integran medios de informatica, telecomunicaciones y redes, posibilitan tanto la
comunicaciéon y colaboracion interpersonal (persona a persona) como la
multidireccional (uno a muchos o muchos a muchos). Estas herramientas
desempefian un papel sustantivo en la generacion, intercambio, difusion,

gestion y acceso al conocimiento.” (Cobo Romani 2009:312)

Evidentemente, las TIC forman un universo, un sistema, y no se dejan reducir con
docilidad a un catalogo de objetos 0 a un agregado de caracteristicas. Nos hace falta

pues una definicion mas sistémica, al menos para los fines de este articulo.

Para ello, podriamos empezar por notar que la mayoria de las llamadas TIC son en
realidad aplicaciones que ofrecen servicios basados en la Web, de acuerdo con la
modalidad conocida como “Web 2.0” (O’Reilly 2005). Las caracteristicas sefialadas

por O’Reilly en la Web 2.0 son compartidas por todos los servicios de internet que hoy
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integran el campo de las TIC, de manera que una caracterizacion de la Web 2.0 es, a
grandes rasgos, una caracterizacion de las TIC.® Y dado que el empleo de cualquier
clase de TIC supone hoy en dia al menos una minima interaccién en red (desde
complejos intercambios sociales hasta la simple descarga de una actualizacion de
software), podriamos decir también que las TIC son un sistema en el que un conjunto
de modos de interaccion y un canal (cuya interfaz consiste en productos y servicios) se

determinan reciprocamente.

En el sistema de las TIC somos al mismo tiempo cliente, mercancia y moneda. Esto
significa que cuando interactuamos con otros usuarios en Internet no respondemos
necesariamente a la demanda propia o de de la persona que esta en la otra punta,
sino a la demanda de la misma red que, para su supervivencia, crea y estimula la
necesidad de ese contacto. Por lo tanto, los productos de la red no estan pensados a
priori para tal o cual fin: se adaptan y se transforman segun las tendencias de uso y a
la vez, las determinan. De esta manera, se interactia no tanto con otras personas
como con la red en si misma y muchas veces, con su canal fisico (recordemos la
frustracion que produce la ocasional lentitud o falla técnica de tal o cual servicio). La
mentada “arquitectura de la participacién” podra considerarse un nuevo paradigma
comunicacional o cognitivo, pero al mismo tiempo es una necesidad de la propia red

de reproducirse y crecer a mayor velocidad.
Ahora bien, esta interpenetracion no es inocente y tiene su historia.
Web 2.0

Hace una década, Tim O’Reilly, un ejecutivo y analista de medios, trazé el mapa de la
nueva modalidad de Internet que surgia a principios de siglo, tras el estallido de la
llamada dot-com bubble. En un articulo famoso, O ‘Reilly (2005) describe y analiza el
funcionamiento de la "Web 2.0", expresion que a menudo ha sido criticada como mera
palabra fetiche. Sin embargo --y aunque el concepto no le pertenece exactamente o
con exclusividad-- fue mérito de este autor el haber descrito la Web 2.0 como la

tendencia hacia una serie de principios nuevos de interaccion entre los usuarios y la

* La identificacion de las TIC con la misma Internet puede parecer poco sutil y reductiva, pero la
dinamica de la red opera hoy incluso en dispositivos que hasta hace poco no se suponian
disefiados para conectarse por si mismos a Internet. Desde hace mucho tiempo, la tendencia
general es que todo dispositivo electronico pueda conectarse a la red e interactuar con ella
eludiendo a la PC como nodo obligatorio. Las TIC van dejando entonces de identificarse con
objetos (materiales o virtuales) para designar en cambio ciertos modos de percepciéon e
interaccion.
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red, antes que como un conjunto de tecnologias y servicios derivados.* O’Reilly
simplemente desplazé la atencion del objeto al modo de consumo. La Web 2.0,
entonces, no es una “tecnologia” ni un conjunto de tecnologias ni un mero canal de
comunicacion, sino la tendencia hacia una mayor y mas estrecha codeterminacion
entre el desarrollo de la red y el comportamiento de los usuarios. Este desplazamiento
del objeto al modo tiene relacién directa con las circunstancias de crisis de mercado en

las que nace esta nueva dinamica.
La légica del mercado en la Web 2.0

De los escombros del gigantesco derrumbe bursatil de muchas companias de Internet
a principios del milenio (la crisis de la llamada dot-com bubble de 1999 - 2000), el
mercado aprendid que la obtencion mas o menos rapida de una masa importante de
usuarios a través de servicios gratuitos (“get large or get lost”) no bastaba por si sola

para garantizar la viabilidad de un emprendimiento Web.

Sin embargo, parte de la fisiologia de la Web 2.0 esta firmemente imbricada en este
hecho. Antes del estallido de la burbuja dot-com, Internet se valoraba principalmente
como futuro canal para un enorme volumen de comercio, de ahi la busqueda de una
rapida expansion de la base de usuarios. Esa explosion de e-commerce no se produjo
(o al menos, no en los términos esperados) y asi, conforme iba instalandose el
desengano general respecto de un horizonte de ganancias fabulosas e instantaneas,
muchas compafiias quebraron por problemas de financiamiento a largo plazo. Luego
de 2001 la percepcion del lucro potencial se desplazé de la red como canal a la red
como lugar, como campo de fuerzas: no importa lo que haga el usuario en Internet, lo
importante es como lo hace. Las compafiias sobrevivientes y las nuevas se abocaron
entonces a extender aun mas su base de usuarios conectando diferentes servicios en
un solo perfil 0 ampliando las funciones de un mismo producto, de manera que el
consumidor lo emplee para tareas diversas durante una cantidad considerable de

tiempo diario.” De esa manera, se obtienen patrones cuyo analisis ofrece un muy

* “Web 2.0 doesn't have a hard boundary, but rather, a gravitational core”. Esto es: “La Web 2.0
no tiene (como concepto) un limite preciso sino mas bien un nucleo de gravitacion” (O’Reilly
2005)

> La red aprende de lo que hacemos en ella y modifica sus servicios consecuentemente. No se
trata ya de decisiones tomadas por un equipo de profesionales a partir del analisis de datos de
uso y tendencias, sino de un proceso automatico basado en algoritmos que es casi simultaneo
al movimiento de los usuarios. Al respecto véase O’'Reilly & Battelle (2009:4).
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lucrativo espectro de posibilidades: desde la prospeccién de tendencias globales de

consumo hasta la automatizacién de publicidad personalizada.®

Por lo tanto, la red tiene una tactica de superficie: ofrece servicios gratuitos, abiertos,
adaptables, inclusivos, multiformes; pero por otro lado, existe una estrategia de fondo:
que el consumidor haga uso permanente de esos servicios. Al igual que en el casino,
lo importante es que el jugador esté adentro el mayor tiempo posible. No importa

cuanta suerte tenga el cliente; a la larga, la ganancia es de la casa.’

Este propésito corporativo que he mencionado arriba no es explicito, pero tampoco se
lo oculta. Forma parte de una especie de sobreentendido cuya aclaracién requeriria,
por parte del usuario, de un minucioso analisis de las politicas de privacidad de
muchos sitios de Internet, cosa que rara vez ocurre. En si, esto no siempre es ilegal ni
del todo ilegitimo, sin embargo nos indignamos cuando, de repente y sin previo aviso,
el juego cambia: ciertos servicios dejan de funcionar, otros se vuelven pagos de la
noche a la mafana, otros nos avisan que todo lo que se habia pactado en el contrato
de usuario que aceptamos al inscribirnos ya no vale, nos empieza a llegar spam, o
aparecemos publicamente sindicados en una red social como entusiastas de un
producto que ni sabiamos que existe. Lo Unico que tienen en comun todas estas
pequeias plagas de Egipto es que se originan en decisiones de mercado que no nos
incluyen y que no podemos revertir. La configuracion de los productos y servicios
cambia constantemente, pero la légica que gobierna esos cambios y las decisiones
que de ella se desprenden son opacas: se puede interactuar con todo el mundo pero
no con los duefos del producto-red. Esto es determinante para comprender la idea de
“participacién” que supone la Web 2.0: los cambios de configuracion y politicas de la
red se originan en datos extraidos de nuestra interaccién con ella y con otros usuarios,

pero no surgen de ningun consenso del que nosotros formemos parte.

Esta situacion, sin embargo, lejos de generar un rechazo masivo y un escenario
general de resistencia, se acepta de manera mas o menos tacita como el precio que

“debemos” pagar por disfrutar de tantas cosas sin costo aparente:

"We may all think we don't like advertising, we may believe we think it's wrong

for companies to profit from our personal data but our behaviour suggests these

® Véase Slot & Frissen (2007: 214 - 217)

" Véase Ritzer & Jurgenson (2010: 27 y ss)
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companies give us what we want and we don't mind what they do in return,"

(James Mc Quivey en entrevista, citado por Kleinman 2014)®

Es en este cruce entre racionalidad opaca e indiferencia donde el paradigma se revela
como jerarquico y autoritario. Para decirlo de otro modo, la libertad y el goce del
“usuario prosumidor” (es decir, del usuario que crea informacién al interactuar en y con

la red) tienden ambos a obliterar el hecho de que:

Capitalism has discovered a way to exploit the labor power of a whole new
population: the consumer as prosumer. From the capitalist’s point of view
(especially in terms of low-skilled work), the only thing better than a low-paid
worker is someone (the consumer as prosumer) who does the work for no pay
at all. In Marxian terms, while the worker produces a great deal of surplus value,
the consumer who ‘works’ produces nothing but surplus value. (Ritzer &
Jurgenson 2010: 26)°

Frente a su pretendida horizontalidad, la Web 2.0 es un campo claro para observar
como las relaciones de poder se desplazan de ciertas asimetrias tradicionales

(docente / alumno) a otras (consumidor / corporacién).
Doxa de la Web 2.0 y derivadas

A pesar de lo que sefialamos arriba, hay una actitud hacia la cultura digital que postula
la aceptacién a priori, que legitima a partir de lo meramente dado y que descarta
cualquier visién critica empujandola sin remedio hacia el oscuro rincon donde se
refugian los aristarcos, los nostalgicos y los inadaptados. Bajo este discurso, el cambio
es "veloz" e "inevitable", aunque la légica profunda que lo gobierna queda afuera del
relato. Lo que queda adentro, en cambio, es mera compulsion: vieja astucia de la

tekhné autoritaria segun la cual el vértigo y la fatalidad son disuasivos eficaces.

8 “Podemos creer que no nos gusta la publicidad, podemos creer que todos pensamos que esta

mal que las corporaciones se beneficien de nuestros datos privados, pero nuestro
comportamiento sugiere que las corporaciones nos dan efectivamente lo que queremos y que
no nos importa lo que ellas hacen a su vez’.

° “E| capitalismo ha descubierto la manera de explotar la fuerza de trabajo de un sector
completamente nuevo: el consumidor — prosumidor. Desde el punto de vista del capitalismo
(especialmente en términos de trabajo de baja calificacion), la Gnica cosa mejor que un
trabajador de bajo salario es alguien que trabaja sin recibir ninguna clase de pago. En términos
marxistas, el trabajador produce una cantidad considerable de plusvalia, pero el consumidor
que “trabaja” no produce otra cosa que plusvalia.”
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Muy a menudo encontramos este discurso bajo la forma de una neutra e inocente
descripcion de la actualidad que puede enunciarse desde bases tedricas muy

endebles pues, en tanto mero testimonio, se pretende fuera de toda ideologia:

La tecnologia, en realidad, intenta marginarse del campo del discurso -lugar de
la ideologia y de la disputa- para erigirse como transparencia. Impone hablar de
ella solo desde ella misma, en un tautolégico ser lo que es que la instala en un
ambito de sacralidad indiscutible. (Schmucler 1995:176)

De ahi viene cierto gusto por las enumeraciones obvias, las taxonomias inutiles y las
prolijas descripciones de insignificancias que abundan en tanta literatura sobre las TIC.
En este jardin adanico hay que darle rapidamente nombre a cada criatura, y asi, una
etiqueta o una distincion adquieren peso por el solo hecho de enunciarse. La
determinacion material, entonces, que las TIC llevan como marca de nacimiento queda
anulada, como si la red fuera un espacio puramente virtual, incondicionado, no
conflictivo, y las “nuevas formas” de generacién y propagacion del conocimiento no
avanzaran en sospechosa armonia con la reproduccion y el perfeccionamiento y de
modelos de consumo. Habria que comenzar entonces por preguntarnos hasta qué
punto los “nuevos modos de pensar” son también nuevos modos de circulacién de
mercancias, cosa que se entiende mejor cuando sospechamos que nuestra propia

actividad en la red es mercancia.

Podemos tomar entonces algunos tépicos de la Web 2.0 y analizarlos muy

someramente desde este punto de vista:
a) Arquitectura de la participacion

La “arquitectura de la participacién” puede aludir al lugar comun de la “construccion
participativa”, pero también al estudio de la voluble mecanica del hecho social que es
la participacion en red. Este se vuelve aqui objeto, pues el animal participativo rinde

enormes ganancias y para nutrirlo, hay que observarlo constantemente:

The key to understanding it is to give equal weight to both words: this is about
technical architecture as much as participation, and at the most basic level, this
means that a service can be designed to facilitate mass user participation and

improve its own performance as a consequence. (Anderson 2012:23)"

% “ a clave para entenderla (la arquitectura de la participacion) consiste en darle igual peso a
ambas palabras: se trata tanto de arquitectura técnica como de participacion, y en el nivel mas
basico significa que un servicio puede disefiarse para facilitar la participacibn masiva de
usuarios y mejorar su desempefio como consecuencia de ello”
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En la red, un objeto significativo se construye por acumulacion de comportamientos
convergentes. A mayor convergencia, mas real es el objeto, pues mayor gravedad
adquiere para modificar la propia conformacion interna de la red e incluso la tecnologia

que la soporta, de manera tal que:

...the value of the software is proportional to the dynamism and scale of the data
it helps to manage (O’Reilly 2005: 1)."

La acumulacién se vuelve entonces una forma de racionalidad.’> De ahi que las
llamadas folksonomias --para usar como ejemplo un objeto “arquitecténico” en boga--
importen menos como formas de clasificar la informacion que como hitos. No son
objetos normativos: son indicios de otra cosa, Utiles para quien puede y sabe leerlos, y
quienes pueden y saben leerlos no son los usuarios, sino los motores de busqueda. Si
un numero grande de usuarios etiqueta un contenido cualquiera mediante una densa y
variada nube de términos, el resultado es que crecen las posibilidades de que un
motor de busqueda clasifique ese objeto en una consulta que sélo muy lateralmente
tendria que ver con él (en principio). Se crean, asi, huevos nodos de asociacion y de
circulacion. La paradoja es que queremos la red para alcanzar algo, pero la red
necesita que circulemos sin detenernos. El elemento constituyente (y el producto) de

la red no es la informacién: es mas red.
b) Hipertexto, Hipertextualidad.

Asi resume George Landow (2009) la concepcién pionera de hipertexto ideada por

Vannevar Bush en la posguerra:

Tal vez lo mas interesante para alguien que considere la relacion de las ideas
de Bush con la critica contemporanea y la teoria cultural es que este ingeniero
empezo rechazando algunas de las premisas fundamentales de la tecnologia
de la informacién que han ido dominando (y algunos incluso dirian creando)
cada vez mas el pensamiento occidental desde Gutenberg. Ademas, Bush
deseaba sustituir los métodos esencialmente lineales que habian contribuido al
triunfo del capitalismo y del industrialismo por algo que, en esencia, son

maquinas poéticas;, maquinas que trabajaran por analogia y asociacion,

"« el valor del software es proporcional al dinamismo y escala de los datos que este ayuda a

manejar’.

2 Véase al respecto la distincion planteada por Ritzer & Jurgenson (2010:30) entre

“efectividad” y “eficiencia” (effectiveness / efficiency).
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maquinas que capturaran la brillantez anarquica de la imaginacion humana.
Todo ello da la impresion de que Bush consideraba que la ciencia y la poesia

obran béasicamente de la misma manera. (Landow 2009:37)

No nos detendremos en la ingenuidad que supondria enfrentar “los métodos
esencialmente lineales que habian contribuido al triunfo del capitalismo” con
dispositivos que encarnan una instancia ulterior de ese capitalismo. Sin embargo,
puede decirse que tal espiritu sigue alentando de manera un poco optimista en
algunos de quienes se acercan a este asunto. Dejando de lado lo que el vocablo
“hipertexto” pudiera suponer de manera estricta," hablaremos aqui de cierta ideologia
del hipertexto, aquella que lo postula como un modo de pensar o de percibir y que, por
medio de maniobras no siempre sutiles, lo asocia con una pretendida disposicion

natural de la mente.

Ocurre sin embargo que la hipertextualidad no es tanto un modo de pensar como un
modo de circular por la informacién que viene determinado por las caracteristicas y
demandas de la red, es decir, un modo de consumo. La “mente hipertextual” (Prensky
2001) de los nativos digitales tiene, obviamente, poco que ver con las especulaciones
de Vannevar Bush o con las ideas que al respecto circulaban en las redes académicas
norteamericanas de principios de los '80. Antes bien, nuestro modo aleatorio, no lineal
y multiple de navegar la Web es lo que hace a la publicidad en Internet tan atractiva a
los anunciantes. Mientras que la clasica publicidad de radio y television era, a grandes
rasgos, lineal y secuencial, la publicidad de Internet es ubicua y se filtra en nuestros
recorridos y en nuestras busquedas de hipervinculos como recorrido alternativo o
complementario a lo que leemos o miramos.™ Asi, la publicidad no crea en principio la
idea de hipertexto, pero ésta ultima llega a ser una instancia necesaria de su
desarrollo, de manera que las innovaciones tecnoldgicas que perfeccionan la
multiplicidad de nuestra experiencia en Internet son (también) inversiones destinadas a
refinar el marco de percepcion de formas nuevas de publicidad. A la larga, la

experiencia hipertextual resulta indistinguible de la actividad de consumo.”

"3 Piscitelli (2014).

“ En su andlisis de la “hiperpublicidad” (Hyperadvertising), Janoschka (2004:167) sostiene que
la publicidad tradicional puede verse también como un “hipertexto impreso” debido al interjuego
entre texto e imagen. Esta observacién pareceria sugerir un parentesco profundo entre la
mecanica del hipertexto y el impulso mismo de “advertise” en el sentido de “to make aware”,
es decir, de “llamar la atencién” con eficacia.

> Al respecto véase el andlisis del lenguaje de la publicidad online planteado por Janoschka
(2004:121 y ss.)
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Y por supuesto, el lema de superficie de todo esto tendera a afirmar que la no
linealidad (al incorporar la seleccién y el descentramiento) equivale a la libertad, frente

a las coerciones que impondria el texto tradicional.

Ahora bien: en cierta forma, toda lectura es “hipertextual”’, simplemente porque toda
percepcion de un signo es multiple y compleja. Desde este punto de vista, el hipertexto
(en tanto artefacto) parece un remedo defectivo de procesos que en la conciencia, y
no solo en la conciencia, se dan de manera copresente, simultanea, explosiva y
siempre peligrosa. En el hipertexto "se quiebra la linealidad" de algo que jamas ha sido
lineal: ni el texto (que siempre remite a otros) ni la experiencia del mismo (que jamas
se agota en su objeto), y el pretendido quiebre nos ofrece a cambio una estructura de

conexiones discretas, un enorme formulario de casilleros: ridiculus mus.'®
Frente a esta decepcion interviene Alejandro Piscitelli (2014):

¢;Pero por qué se debe esperar tanto de un artilugio mecanico? ;Y cémo se
pudo suponer que en décadas se invertiria una tendencia ancestral que le daba
al lector ciertos atributos y libertades y no mas, por razones mucho mas
complejas y centrales que la mera materialidad del artefacto de escritura? La
razén es evidente. Fuimos muchos los que confundimos el funcionamiento del
hipertexto con la reproducciéon mas acertada imaginable del funcionamiento
cerebral, mientras que el libro habria sido una estratagema del logos occidental
por disciplinar capacidades analdgicas de la razon, aherrojandola en las

mazmorras imitativas de la analitica aristotélica, cartesiana e incluso hegeliana.

Esa confusion que Piscitelli, con gran honestidad intelectual, admite como error de
tiempos pasados, sigue notablemente en pie en mucha literatura actual sobre TIC, y
ello no necesariamente por miopia. La persistencia del mito hipertextual (la
identificacion en cualquier grado de un artilugio técnico con el propio “funcionamiento
de la mente”, cualquier cosa sea lo que entendamos por ello) revela la intencion de
desprender a la red de sus soportes y condicionantes materiales --es decir, de
eliminarla como mediacién-- al asimilarla a un libre e incondicionado flujo del
pensamiento que no seria, por cierto, menos mitico. En definitiva, otra manifestacion
tautolégica del “pensar técnico”, que busca situarse a si mismo y a su objeto fuera de

todo campo de discurso.

'® Por ello, la identificacion que Landow (2009:24 vy ss) realiza del hipertexto con el “texto ideal”
que propone Barthes en S/Z es, por lo menos, candida y un tanto riesgosa. Véase también
Viana Velloso (2012).
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c) Nativos e inmigrantes digitales

Marc Prensky (2001a) en un articulo muy conocido, utiliza el término “nativos digitales”
para caracterizar a los estudiantes de hace 15 afios atras, queriendo decir que estos
jévenes, a diferencia de los de la generacion anterior, estaban inmersos de nacimiento

"7 con lo cual

en la cultura digital. También emplea los términos “d-gen” y “n-gen
sugiere que los muchachos a los que alude serian “genéticamente digitales”.
Lentamente, la metafora se va desplazando de lo territorial a lo biolégico. En otro

articulo publicado unos meses mas tarde, la metafora cede paso a la teratologia:

| suggested that Digital Natives’ brains are likely physically different as a result
of the digital input they received growing up. And | submitted that learning via
digital games is one good way to reach Digital Natives in their native language
(...) Here | present evidence for why | think this is so. It comes from
neurobiology, social psychology, and from studies done on children using

games for learning. (Prensky 2001b: 1)

Es curioso (aunque no es nuevo) que la metafora territorial de “nativos e inmigrantes”
termine en la postulacion de una concreta y poco alegérica frontera de caracter
organico. Al final, nativos e inmigrantes no pertenecen ya a distintas naciones sino a
distintas especies. La profundidad de la brecha refuerza entonces la posiciéon deudora
del docente: éste no se encuentra por si mismo en condiciones de ensefiar a los
jévenes y por lo tanto, debe evolucionar o morir. La buena noticia es que alli, dispuesto

a salvar la situacidon, asoma el tecndcrata:

So we have to invent, but not necessarily from scratch. Adapting materials to
the language of Digital Natives has already been done successfully. My own

preference for teaching Digital Natives is to invent computer games to do the

Y “What should we call these “new” students of today? Some refer to them as the N-[for Net]-

gen or D-[for digital]-gen”,” i Cémo deberiamos llamar a estos “nuevos” estudiantes de hoy en
dia? Algunos se refieren a ellos como N-gen o D-gen” (Prensky 2001a: 1)

¥ “Sugeri que el cerebro de los Nativos Digitales es fisicamente diferente como resultado del
contenido digital que éste ha recibido durante su crecimiento. Y también sostuve que el
aprendizaje a través de juegos digitales es una buena manera de acercarnos a los Nativos
Digitales en su propia lengua (...) Aqui presento la evidencia que me lleva a pensar asi. Viene
de la neurobiologia, la psicologia social y de estudios realizados en nifios, empleando juegos
para el aprendizaje.”
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job, even for the most serious content. After all, it's an idiom with which most of

them are totally familiar. (Prensky 2001a : 4)"°

De manera que la asimetria docente/alumno no se pone en cuestion ni se subvierte,
simplemente se ignora pues (dado que poseen cerebros diferentes) profesores y
alumnos no hablan el mismo lenguaje. El disefiador corporativo de videojuegos vendra
a hacer entonces de tercer término o intérprete en esta relacion de poder. O para
decirlo mejor, la asimetria se desplaza: docentes y alumnos quedan del mismo lado
como consumidores dependientes frente a las corporaciones desarrolladoras. Hay que
recordar que no es el nativo digital quien toma el control en este nuevo estado de
cosas. Esta nueva condicién no es construida ni elegida por él: hay un sistema de
consumo detras de esta transformacion “genética”. Asi, la retorica de Prensky aniquila
de antemano toda posibilidad critica al naturalizar la condiciéon de consumidor del
alumno y al decretar que (para tal condicién) éste se halla en el mejor de los mundos

posibles.
Final: hacerse cargo.

Internet es un campo heterogéneo, pero, como hemos visto, la légica y objetivos
profundos de una porcion considerable de ese campo nos es ajena a nosotros los
usuarios en tanto consumidores. Por mucho que ciertos productos de Internet se
postulen como herramientas para una construccion “mas democratica” del
conocimiento, la verdad es que su proxima mutacion sera decidida por factores y
coyunturas en gran medida foraneas a nosotros, y no seria extrafio que esa mutacion
vaya acompafada de un discurso de apoyo que buscara convencernos (sutiimente) de
que la construcciéon democratica del conocimiento es falsa en los términos en los que
nosotros la planteamos, o bien (no tan sutiimente) de que hay un nuevo conocimiento
porque la gente tiene un nuevo tipo de cerebro. Podremos creer o no en el discurso
que lo apoye, pero frente al nuevo orden de cosas se nos dira que no hay opcion: get

resilient or get lost.

Ahora bien, sucede que Internet es por cierto demasiado heterogénea como para que

sea obligatorio optar por una u otra salida:

¥ “De manera que tenemos que inventar, pero no necesariamente de cero. La adaptacion de
materiales al lenguaje de los Nativos Digitales ya se ha hecho con éxito. Mi preferencia
personal a la hora de ensefiar a los Nativos Digitales consiste en inventar juegos de PC,
incluso para el contenido mas serio. Después de todo, es un lenguaje que a la mayoria de ellos
les es completamente familiar’. Conviene recordar que Prensky, ademas de ser un conocido
escritor sobre temas de educacién en EE.UU. es ademas el creador de dos compafiias
dedicadas a juegos digitales educativos: GamesZ2Train y Spree Games. Al respecto, véase el
sitio web de Prensky ( http://marcprensky.com/learning-games/ )
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Internet es la combinacion de cuatro culturas que se apoyan mutuamente: la
cultura universitaria de investigacion, la cultura hacker de la pasion de crear, la
cultura contracultural de inventar nuevas formas sociales y la cultura
empresarial de hacer dinero a través de la innovacién. Y todas ellas, con un

comun denominador: la cultura de la libertad. (Castells 2002)

Si nuestro contacto con las TIC se encuentra acaparado por la ultima de estas culturas
(es decir, si solamente podemos pensarnos y actuar como consumidores de
productos-TIC), entonces la libertad se esfuma o se transforma en un simulacro. No
vamos a montar aqui uno de esos apocalipsis tan del gusto de su gemelo simbidtico
(cierta tecnofilia que vive de esos relatos para recortar su propio discurso): muy por el
contrario, si queremos ver a las TIC y a la educacion que construimos con ellas como
herramientas de liberacion, debemos hacernos cargo profundamente de las cuatro
culturas en su conjunto y no entregarnos cdmodamente a una sola de ellas. Es decir,
tenemos que experimentar y aprender mas: hay un lugar en la cultura digital que no
pertenece (del todo al menos) al sistema de las mercancias-TIC, pero ese lugar hay
que buscarlo y ganarlo, y una de las primeras batallas que esa meta impone tiene

lugar en el plano simbdlico:

El abismo que se abre entre el derecho a la autoafirmacion y la capacidad de
controlar los mecanismos sociales que la hacen viable o inviable parece
alzarse como la mayor contradiccion de la modernidad fluida - una brecha que
por ensayo/error, reflexidon critica y abierta experimentacion, deberemos

aprender a enfrentar colectivamente. (Bauman 2003:43)

Asi, nuestra intencion de educar para la libertad debe ir acompafiada de un
discernimiento y evaluacion critica de la herramienta que usamos en tanto producto.
Tenemos que ser conscientes en todo momento de que muchas cosas que ofrece
Internet (entre las cuales figuran muchas de las que solemos llamar TIC) pueden ser
herramientas para nosotros, pero al mismo tiempo son productos de mercado, con
todo lo que eso implica. Y una de las cosas que eso implica es que en el sistema que
constituyen las TIC y en el discurso que lo sustenta, muchas veces se oblitera nuestro
derecho de impugnar simbdlicamente aquello que sabemos que no sirve o que
consideramos negativo. La plataforma X podra estar en boca de todos y ser por eso
mismo un fendmeno social digno de atencion. No por ello debemos resignarnos a la
oposicion binaria entre usarla o ignorarla, que no es sino otra formulacién de la
oposicion primordial: adaptate o piérdete. Ahi es donde asoma la falsa libertad del

mercado-TIC: uno es “libre” de elegir entre opciones previamente establecidas por un
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tercero que nunca aparece en la ecuacién. Y tal vez no queremos que nuestra imagen
de la libertad se parezca a un formulario, sino mas bien a un texto que se escribe y se
reescribe. En lugar de ceder frente a dilemas impuestos desde arriba, podemos en
cambio reinventar aquella vieja tradicién educativa que consiste en promover el

descrédito de los idola fori, donde quiera que estos se encuentren.

Pero esto requiere de compromiso y curiosidad: tal como nos ensefiaron hace mucho,

el precio de la libertad es la vigilancia.
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