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INTRODUCCI&Oacute;N
Esta Monograf&iacute;a est&aacute; enfocada al an&aacute;lisis de la tecnolog&iacute;a de la
Informaci&oacute;n y la comunicaci&oacute;n y sus aplicaciones en tres &aacute;mbitos
como son el empresarial, cultural y la sociedad en general.
En el primer cap&iacute;tulo, se parte de considerar que la historia de la
tecnolog&iacute;a y en particular de las llamadas Tecnolog&iacute;as de la
Informaci&oacute;n y la Comunicaci&oacute;n, deriva de las sofisticadas
“innovaciones” desarrolladas en los pa&iacute;ses “centrales” pero tambi&eacute;n
de los distintos usos alternativos y apropiaciones creativas de todo
tipo de t&eacute;cnicas y artefactos que tienen lugar en los pa&iacute;ses
“perif&eacute;ricos”.
As&iacute;, en el segundo cap&iacute;tulo, Conocemos el aporte que nos da la
tecnolog&iacute;a de la informaci&oacute;n en la sociedad del conocimiento a la
sociedad los soci&oacute;logos la llaman la Cibercultura se la denomina as&iacute;
por cuanto las personas en la actualidad m&aacute;s interactuamos a trav&eacute;s
de chat, redes sociales etc&eacute;tera esto es preocupante por cuanto se
est&aacute;n perdiendo las habilidades sociales y producto de ello los
integrantes de esta sociedad se convierten en isla, no decimos que la
interacci&oacute;n es de un efecto negativo cuando tenemos a la tecnolog&iacute;a
de intermediaci&oacute;n, porque de ella nos servimos para nutrir nuestras
culturas “Transculturizar” con individuos de otras naciones, sino que
el problema se da en la compenetraci&oacute;n de este para las
interrelaciones sociales
En el tercer cap&iacute;tulo, abordamos el tema del uso de las TIC como
herramientas en el proceso de ense&ntilde;anza aprendizaje, ya que
actualmente todos los centros del saber la incorporan y aplican
sistemas, programas especiales para desarrollar competencias y dar
en los estudiantes habilidades espec&iacute;ficas y gen&eacute;ricas que los ayudan
a fortalecer sus saberes y por ende se obtiene como producto
intelectual un profesional de calidad eficiente y eficaz.
La interactividad inherente a las TIC es un rasgo que debe
considerarse para comprender los procesos de su incorporaci&oacute;n. La
morfolog&iacute;a de la red parece estar adaptada para una complejidad de
interacci&oacute;n creciente y para pautas de desarrollo impredecibles que
surgen del poder creativo de esa interacci&oacute;n.
Para realizar este trabajo monogr&aacute;fico se indag&oacute; en la bibliograf&iacute;a
existente, junto a la informaci&oacute;n emp&iacute;rica relevada proveniente de los
casos estudiados, se generaron distintos interrogantes que
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permitieron orientar las indagaciones y delimitar el objeto de estudio
de esta investigaci&oacute;n bibliografica. De esta forma, se enumeran a
continuaci&oacute;n algunas de las preguntas que guiaron esta
investigaci&oacute;n:
-Si partimos de considerar que la tecnolog&iacute;a en general y las TIC en
particular son construcciones sociales,
&iquest;de
qu&eacute;
manera los
procesos sociales influyen en el contenido mismo de la tecnolog&iacute;a?
-&iquest;Qu&eacute; caracter&iacute;sticas asumen los “campus virtuales” de las
universidades nacionales del pa&iacute;s? &iquest;Cu&aacute;ndo surgen y con qu&eacute;
prop&oacute;sitos? &iquest;Qu&eacute; actores intervienen en los momentos fundacionales?
&iquest;C&oacute;mo se selecciona la tecnolog&iacute;a? &iquest;Cu&aacute;l es el significado que los
actores le atribuyen a la tecnolog&iacute;a empleada? &iquest;C&oacute;mo se produce el
cambio de tecnolog&iacute;a?
-&iquest;Qu&eacute; determina
propio?
&iquest;C&oacute;mo
tecnol&oacute;gicas?
la
adopci&oacute;n de un desarrollo tecnol&oacute;gico
se construye la agenda de posibilidades
-&iquest;C&oacute;mo se desarrollan las redes de vinculaci&oacute;n interinstitucional entre
los actores (universidades) involucrados en la construcci&oacute;n de
“campus virtuales” y otros actores (universidades, empresas,
organismos p&uacute;blicos) nacionales e internacionales?
1. TEMA
Nuestro tema est&aacute; orientado hacia el an&aacute;lisis cr&iacute;tico de los mensajes
medi&aacute;ticos y su influencia hacia los receptores del mensaje y la
denomine:
TECNOLOG&Iacute;A DE LA INFORMACI&Oacute;N Y COMUNICACI&Oacute;N
2. ANTECEDENTES
Se pueden considerar las tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n y la
comunicaci&oacute;n como un concepto din&aacute;mico. Por ejemplo, a finales del
siglo XIX el tel&eacute;fono podr&iacute;a ser considerado una nueva tecnolog&iacute;a
seg&uacute;n las definiciones actuales. Esta misma consideraci&oacute;n pod&iacute;a
aplicarse a la televisi&oacute;n cuando apareci&oacute; y se populariz&oacute; en la d&eacute;cada
de los '50 del siglo pasado. Sin embargo, estas tecnolog&iacute;as hoy no se
incluir&iacute;an en una lista de las TIC y es muy posible que actualmente
los ordenadores ya no puedan ser calificados nuevas tecnolog&iacute;as. A
pesar de esto, en un concepto amplio, se puede considerar que el
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tel&eacute;fono, la televisi&oacute;n y el ordenador forman parte de lo que se llama
TIC en tanto que tecnolog&iacute;as que favorecen la comunicaci&oacute;n y el
intercambio de informaci&oacute;n en el mundo actual.
Despu&eacute;s de la invenci&oacute;n de la escritura, los primeros pasos hacia una
sociedad de la informaci&oacute;n estuvieron marcados por el tel&eacute;grafo
el&eacute;ctrico, despu&eacute;s el tel&eacute;fono y la radiotelefon&iacute;a, la televisi&oacute;n e
Internet. La telefon&iacute;a m&oacute;vil y el GPS han asociado la imagen al texto
y a la palabra &laquo;sin cables&raquo;. Internet y la televisi&oacute;n son accesibles en
el tel&eacute;fono m&oacute;vil, que es tambi&eacute;n una m&aacute;quina de hacer fotos.
La asociaci&oacute;n de la inform&aacute;tica y las telecomunicaciones en la &uacute;ltima
d&eacute;cada del siglo XX se ha beneficiado de la miniaturizaci&oacute;n de los
componentes, permitiendo producir aparatos &laquo;multifunciones&raquo; a
precios accesibles desde el a&ntilde;o 2000.
El uso de las TIC no para de crecer y de extenderse, sobre todo en
los pa&iacute;ses ricos, con el riesgo de acentuar localmente la brecha digital
y social y la diferencia entre generaciones. Desde la agricultura de
precisi&oacute;n y la gesti&oacute;n del bosque a la monitorizaci&oacute;n global del medio
ambiente planetario o de la biodiversidad, a la democracia
participativa (TIC al servicio del desarrollo sostenible) pasando por el
comercio, la telemedicina, la informaci&oacute;n, la gesti&oacute;n de m&uacute;ltiples
bases de datos, la bolsa, la rob&oacute;tica y los usos militares, sin olvidar la
ayuda a los discapacitados (por ejemplo, ciegos que usan
sintetizadores vocales avanzados), las TIC tienden a ocupar un lugar
creciente en la vida humana y el funcionamiento de las sociedades.
Algunos temen tambi&eacute;n una p&eacute;rdida de libertad individual (efecto
&laquo;Gran Hermano&raquo;, intrusismo creciente de la publicidad no
deseada...). Los prospectivistas piensan que las TIC tendr&iacute;an que
tener un lugar creciente y podr&iacute;an ser el origen de un nuevo
paradigma de civilizaci&oacute;n.
3. JUSTIFICACI&Oacute;N
La importancia de este tema monogr&aacute;fico se da en las ciencias y las
sociedades que se preguntan qu&eacute; efectos socioculturales introducen
las Tecnolog&iacute;as de la Informaci&oacute;n y las Comunicaciones (TIC).
Para
entender el complejo uso de las TIC que configuran los
servicios, las transacciones de conocimiento y estilos de vida con
cambios de valores en la sociedad del conocimiento como se la llama
actualmente, es necesario que se la analice en tres &aacute;mbitos como
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son: el sector empresarial, educativo y la sociedad. An&aacute;lisis cr&iacute;tico
que nos dar&aacute;n repuestas de los impactos y efectos que se dan en
nuestra sociedad productos de las TIC que nos proporcionan formas
comunicativas que repercuten a escala mundial a los mercados, los
sistemas de conocimiento, la homogeneidad de los estilos de vida, la
formaci&oacute;n de culturas h&iacute;bridas y configuraci&oacute;n de las sociedades
plurales.
Las ciencias sociales enfocan, desde los a&ntilde;os 80, a los computadores
y la inform&aacute;tica como procesos culturales y agentes de cambio social.
Se estudian los efectos del computador, sobre la gente y su
interacci&oacute;n en diferentes ambientes laborales y dom&eacute;sticos. Hacia
1992 se afianzan los conceptos de cibercultura y ciberespacio. Luego
estos estudios han crecido y se han reorientado en la direcci&oacute;n de
investigar las comunidades electr&oacute;nicas o virtuales.
Tambi&eacute;n interesan las formas de considerar el trabajo y la tecnolog&iacute;a
por parte de empresarios y trabajadores, la automatizaci&oacute;n, la
deshumanizaci&oacute;n y las actitudes de resistencias, las adicciones tanto
en t&eacute;rminos del consumo de juegos, como la marginalidad del hacker
y el cracker orientados a romper c&oacute;digos restringidos para el acceso a
redes inform&aacute;ticas como parte de su aventura y &eacute;xito personal.
Se dio un contraste entre el computador grande y centralizado, como
s&iacute;mbolo patriarcal, desconocido y autoritario, frente al PC, que a
finales hacia los a&ntilde;os 60 y 70 se fue difundiendo como un
instrumento de igualdad y de participaci&oacute;n democr&aacute;tica.
Ahora se enfocan la realidad virtual y las autopistas de informaci&oacute;n:
“La Red”.
Las concepciones y actitudes sociales para pensar la sociedad en
relaci&oacute;n a las TIC son relevantes porque constituyen un lenguaje para
la acci&oacute;n social y tambi&eacute;n para la construcci&oacute;n de la realidad.
Las Tecnolog&iacute;as de la Informaci&oacute;n y las Comunicaciones en la
Empresa no son simplemente m&aacute;quinas, ni mentes, ni cerebros, sino
interactuadores de habilidades, ideas y servicios y de colaboraciones
infinitas entre los seres humanos.
Los a&ntilde;os ochenta presenciaron el advenimiento de la sociedad de la
informaci&oacute;n. La explosi&oacute;n de las tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n da
lugar a cambios en todos los sectores econ&oacute;micos, sociales y
culturales. Tanto es as&iacute; que hay quienes postulan la emergencia de
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un nuevo orden cultural, la cibercultura, que implica nuevas
condiciones socioculturales alterando el orden establecido.
La comunicaci&oacute;n est&aacute; siendo enriquecida por nuevas tecnolog&iacute;as de
acceso al conocimiento, y nace una cultura planetaria, producto de la
comunicaci&oacute;n digital, que tender&aacute; a la supresi&oacute;n de barreras y a la
modificaci&oacute;n de los valores convivenciales.
En los umbrales del a&ntilde;o 2000, crece la investigaci&oacute;n tecnol&oacute;gica y los
progresos actuales no son m&aacute;s que la antesala de transformaciones
a&uacute;n mayores.
Las islas tecnol&oacute;gicas de car&aacute;cter local (Redes Locales e intranets) se
est&aacute;n enlazando en un tejido de l&iacute;neas telef&oacute;nicas, canales satelitales
y ondas radiales que permite la creaci&oacute;n y desarrollo de grandes
&quot;redes de computadoras&quot; en el mundo, de las cuales Internet es el
m&aacute;ximo exponente a nivel global.
4. OBJETIVO GENERAL
Contribuir a la elaboraci&oacute;n del instrumental te&oacute;rico-anal&iacute;tico que
permita dar cuenta de la complejidad y diversidad de los sistemas de
implementaci&oacute;n de Tecnolog&iacute;as de la Informaci&oacute;n y la Comunicaci&oacute;n
(TIC) en las empresas comerciales, sus efectos socioculturales y
educativos.
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5. CUERPO DEL TRABAJO
CAP&Iacute;TULO I
5.1.
REDES
INTERORGANIZACIONALES
COMERCIALES
Y
RELACIONES
5.1.1. Introducci&oacute;n
En el &uacute;ltimo decenio, los te&oacute;ricos de las organizaciones, los
consultores de negocios, y los administradores y proveedores de
telecomunicaciones han llamado la atenci&oacute;n sobre el rol que la
informaci&oacute;n puede jugar en la estrategia competitiva de las
empresas.
Desde los a&ntilde;os 80, se demostr&oacute; con casos concretos de qu&eacute; manera
el uso de redes de telecomunicaciones para enlazar las empresas con
sus proveedores y distribuidores dio ventajas a las empresas que se
aventuraron primero a utilizar este recurso. Los beneficios reportados
inclu&iacute;an mayor eficiencia en el procesamiento de pedidos, disminuci&oacute;n
de costos debido a un manejo “justo a tiempo” de inventarios, y la
posibilidad de ofrecer productos y servicios “a la medida” bas&aacute;ndose
en informaci&oacute;n resultante de las transacciones a trav&eacute;s de la red.
Inicialmente esas redes fueron establecidas por firmas dominantes en
cierto sectores econ&oacute;micos, y construidas sobre aplicaciones de redes
propias y suig&eacute;neris. Por ejemplo, la Chrysler solicitaba a sus
proveedores que participaran en su red de EDI (“Electronic Data
Interchange”). Se implementaban estas redes con los socios
comerciales m&aacute;s importantes buscando reducir el n&uacute;mero de
proveedores y mejorar la funci&oacute;n de compra.
Sin embargo, ante la normalizaci&oacute;n de aplicaciones como EDI y la
creciente disponibilidad de redes p&uacute;blicas m&aacute;s econ&oacute;micas, este tipo
de comunicaciones interorganizacionales proliferar&aacute;n y se aplicar&aacute;n
de maneras cualitativamente diferentes. De esas redes un tanto
particulares, se va pasando hacia una verdadera “plaza de mercado”
electr&oacute;nica con muchos participantes.
5.1.2. Producci&oacute;n propia y “Out-sourcing”
La producci&oacute;n de casi cualquier producto complejo consiste en
adquirir materia prima y otros componentes y procesarlos en pasos
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que, presumiblemente, agregan valor a medida que el producto va
hacia el cliente o consumidor. La cadena de valor consiste en el
movimiento de los componentes a trav&eacute;s de las varias etapas de la
producci&oacute;n y distribuci&oacute;n a medida que son transformados en
productos finales. Por ejemplo, para la producci&oacute;n de una revista se
deben integrar los reportajes, art&iacute;culos, edici&oacute;n, fotograf&iacute;as,
diagramaci&oacute;n, papel, tinta, impresi&oacute;n, servicios de suscripci&oacute;n, etc.
Una organizaci&oacute;n debe decidir si produce cada uno de esos bienes o
servicios internamente o de una fuente externa (ingl.: “outsourcing”).
Por ejemplo, la mayor&iacute;a de las revistas de actualidad no poseen
productoras de papel ni impresoras, pero si poseen editores y otros
empleados, algunos art&iacute;culos pueden ser producidos por reporteros
que son empleados, y otros comisionados a individuos externos;
igualmente, las fotograf&iacute;as tambi&eacute;n pueden ser producidas por
fot&oacute;grafos propios, o adquiridas en un servicio externo. La decisi&oacute;n de
producir o comprar ha sido un problema tradicional en la econom&iacute;a de
las organizaciones.
La mayor&iacute;a de los economistas opinan que si no fuera por los “costos
de coordinaci&oacute;n”, los mercados abiertos ser&iacute;an, en general,
mecanismos de producci&oacute;n m&aacute;s eficientes que las jerarqu&iacute;as
organizacionales. Al ser capaces de vender a muchos clientes en un
mercado, un productor puede: adquirir m&aacute;s experiencia, nivelar la
carga de producci&oacute;n a trav&eacute;s de muchos clientes, y capitalizar en
econom&iacute;as de escala. Todo esto conduce generalmente a una
producci&oacute;n m&aacute;s eficiente. Del otro punto de vista, cada consumidor
puede rebuscar la mejor combinaci&oacute;n de precio, calidad y los otros
atributos que desea: tiene opciones, no est&aacute; sujeto a un monopolio u
oportunismo de un proveedor &uacute;nico. Adem&aacute;s, la competencia entre
proveedores debe conducir a mayores eficiencias.
La dificultad estriba en que al adquirir bienes y servicios en el
mercado abierto, pueden originarse altos “costos de coordinaci&oacute;n” por
procesos adicionales, como: buscar proveedores adecuados, elaborar
pliegos, especificaciones o t&eacute;rminos de referencia, contratar,
administrar del contrato (hacerlo cumplir) y tramitar acuerdos
financieros y pagos. Adem&aacute;s, el hecho de depender de proveedores
externos puede implicar mayores costos al coordinar la propia
producci&oacute;n, por factores tan sencillos como la distancia. Otro factor
es que se requiere un tiempo de aprendizaje para que la organizaci&oacute;n
y el proveedor externo se conozcan y acoplen bien. Con varios
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proveedores, todo esto puede resultar costoso. Por su parte, el
proveedor incurre en costos de mercadeo.
Por otro lado, si la organizaci&oacute;n requiere un bien escaso en el
mercado, un proveedor puede comportarse oportunistamente, y para
evitar ser presa de esto, la organizaci&oacute;n puede decidir producirlo
internamente.
La comunicaci&oacute;n electr&oacute;nica entre firmas, por ejemplo a trav&eacute;s de las
redes llamadas extranets puede contribuir a reducir los costos de
coordinaci&oacute;n tanto de las transacciones como de la producci&oacute;n. La
coordinaci&oacute;n consiste en comunicaci&oacute;n y procesamiento de
informaci&oacute;n, y las TIC deben bajar los costos de estos procesos.
Como resultado, puede haber un fomento de la contrataci&oacute;n por fuera
o “outsourcing”. Como comprobaci&oacute;n de esto, hay estudios que
reportan una correlaci&oacute;n, a nivel industrial, entre el incremento en la
inversi&oacute;n en TIC, la reducci&oacute;n del tama&ntilde;o de las empresas y un
aumento en el n&uacute;mero de estas. Parece haber la tendencia a que las
firmas que invierten m&aacute;s en estas tecnolog&iacute;as tienden a contratar
proveedores externos.
5.1.3.
Mercados y Jerarqu&iacute;as
Las redes electr&oacute;nicas interorganizacionales pueden mejorar la
coordinaci&oacute;n entre empresas, de dos maneras:
1.
2.
Corretaje
Electr&oacute;nico:
(ingl.:
“electronic
brokerage”)
Reduciendo el costo de buscar y localizar los bienes y servicios
m&aacute;s adecuados, al conectar diferentes compradores y
proveedores en una “plaza de mercado” virtual y proporcionar
bases de datos y herramientas de b&uacute;squeda. Los compradores
eval&uacute;an ofertas de manera r&aacute;pida, conveniente y econ&oacute;mica.
Te&oacute;ricamente se puede aumentar el n&uacute;mero de ofertas
evaluadas y la calidad de la alternativa escogida finalmente.
Integraci&oacute;n Electr&oacute;nica: Reduciendo el costo de integrar
estrechamente procesos de un comprador con procesos de un
proveedor. Este efecto se logra cuando la tecnolog&iacute;a se usa no
s&oacute;lo para facilitar la comunicaci&oacute;n, sino tambi&eacute;n para articular
proceso de ambas partes dentro de la cadena de valor. Por
ejemplo, el intercambio de datos entre un minorista y el
sistema de distribuci&oacute;n de su proveedor, puede evitar que se
presente la situaci&oacute;n de agot&aacute;rsele un producto al minorista,
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gracias a la implementaci&oacute;n de un aprovisionamiento “justo a
tiempo”.
Los efectos previstos de estos dos beneficios pueden, por un lado,
alentar a las empresas a tener un mayor repertorio de proveedores o
socios de negocios, tal vez con poca lealtad hacia un proveedor
particular a trav&eacute;s de las diferentes transacciones. Por el contrario, es
de esperarse que la segunda utilizaci&oacute;n -integraci&oacute;n estrecha entre
procesos de comprador y proveedor- tienda a fortalecer relaciones
m&aacute;s duraderas entre esas parejas comerciales.
Lo valiosa que resulta la red para el corretaje electr&oacute;nico es funci&oacute;n
de atributos del producto y de sus proveedores, como: dispersi&oacute;n
geogr&aacute;fica, cantidad de potenciales proveedores, productos
cambiantes o de r&aacute;pida obsolescencia, y precios inestables.
Otros factores importantes son que los productos sean sencillos en
cuanto a descripci&oacute;n para b&uacute;squeda y si ya han sido objeto de una
aplicaci&oacute;n de tecnolog&iacute;a que facilite la clasificaci&oacute;n. Por ejemplo, los
libros se prestan para esto porque se pueden buscar f&aacute;cilmente con
pocos descriptores y adicionalmente ya tienen un c&oacute;digo clasificatorio
(el ISBN), por el contrario, por ejemplo, un mercado electr&oacute;nico para
fotograf&iacute;as ser&aacute; m&aacute;s dif&iacute;cil de desarrollar porque aun no hay
descriptores convencionales ni t&eacute;cnicas de b&uacute;squeda adecuadas.
Otros servicios sobre la red pueden tambi&eacute;n ayudar a fortalecer esta
funci&oacute;n de b&uacute;squeda y corretaje electr&oacute;nico. Por ejemplo los servicios
de directorios, cat&aacute;logos y programas o “agentes” que comparan
diferentes ofertas y ayudan a seleccionar la mejor.
5.1.4. INFLUENCIA DE LA INFRAESTRUCTURA DE LA RED
La naturaleza de la infraestructura de la red puede influir
directamente sobre el tipo de relaciones que se desarrollen entre las
empresas. A este respecto, la “apertura” de la red es el atributo m&aacute;s
determinante. Las redes son m&aacute;s abiertas en la medida en que
permitan una f&aacute;cil comunicaci&oacute;n con un nuevo cliente, proveedor u
otro tipo de agente. La redes son m&aacute;s abiertas si utilizan protocolos
de comunicaci&oacute;n p&uacute;blicos, adoptados ya por la mayor&iacute;a de los
productores de equipos y software, si muchos individuos y
organizaciones ya la usan, y si los costos (no solo en sentido
monetario) de adquisici&oacute;n, instalaci&oacute;n y uso son bajos. Un caso de
referencia es la red telef&oacute;nica b&aacute;sica.
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Aunque las firmas grandes sean las que tiendan a tomar ventaja de
las innovaciones de manera agresiva, el bajo costo de las redes
abiertas posibilita que las peque&ntilde;as firmas, e inclusive los individuos,
aprovechen los efectos del corretaje y la integraci&oacute;n electr&oacute;nicas.
Para unas verdaderas relaciones de “mercado” se requieren redes
abiertas: que comuniquen a muchos compradores con muchos
vendedores, y esto solamente puede ocurrir si los atributos de la red
permiten la presencia, a bajo costo, de los diferentes actores.
Tambi&eacute;n hay que tener en cuenta que el simple hecho de utilizar
datos encriptados sobre la red, e imponer el requisito de contrase&ntilde;as
(ingl: “passwords”) para tener acceso, crean sobre una red en
principio abierta, una sub-red cerrada y “propietaria”. Esto, m&aacute;s otras
medidas de seguridad, es lo que posibilita las llamadas Redes
Privadas Virtuales.
5.1.5. CONTROL DE LA RED Y AMBIENTE COMERCIAL
El tipo de entidad que controla la red, influye en la participaci&oacute;n en
ella de las empresas. Lo que debe estar dispuesta a hacer cada firma
es el acoger est&aacute;ndares, permitir que sus competidores participen y
“abrir” en cierta medida sus datos y algunos procesos internos ante
“extra&ntilde;os”. As&iacute; que es muy importante qui&eacute;n controla la red.
Un red suministrada y manejada por un tercero, no comprador ni
vendedor, tiende a producir un mercado m&aacute;s abierto. Los beneficios
de ese tercero se basan en el volumen de transacciones, as&iacute; que tiene
poco inter&eacute;s en excluir vendedores o compradores. Por el contrario,
una red provista y controlada por un vendedor o grupo de ellos podr&iacute;a
estar motivada a excluir a otros vendedores, procurando mantener
lealtad de parte de sus consumidores. Y en una red provista y
controlada por compradores se tender&aacute; a excluir a otros compradores
procurando tomar ventaja de la eficiencia que la red proporciona.
Adem&aacute;s, en ciertas circunstancias, los compradores en control
pueden querer limitar la participaci&oacute;n de vendedores para reducir sus
costos de b&uacute;squeda y convencer, a un n&uacute;mero peque&ntilde;o de
proveedores a que se comprometan en inversiones espec&iacute;ficas para
ciertas relaciones.
En esos efectos se reflejan las relaciones de poder, si alguno de los
actores es dominante en un sector industrial y su mercado. Hasta
ahora, la mayor&iacute;a de los estudios de casos emp&iacute;ricos, hechos en los
pa&iacute;ses como EE.UU. donde m&aacute;s han proliferado diversas redes, no
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daban evidencia para soportar la teor&iacute;a de la evoluci&oacute;n hacia
mercados electr&oacute;nicos. Esas redes fortalecen las jerarqu&iacute;as
electr&oacute;nicas y no los mercados electr&oacute;nicos abiertos. Sin embargo,
ante el crecimiento de Internet con sus caracter&iacute;sticas, s&iacute; se da una
gran oportunidad para el crecimiento de verdaderos mercados, en
especial al permitir el acceso a bajo costo del consumidor final. A&uacute;n
as&iacute;, en muchos casos se pueden dar las jerarqu&iacute;as electr&oacute;nicas
cerradas.
5.1.6. INTERNET Y LAS ESTRATEGIAS COMERCIALES
1. Internet como Plaza de Mercado
La implantaci&oacute;n de los servicios que permiten las tecnolog&iacute;as de
Internet, tiene efectos muy interesantes sobre todo el ciclo
econ&oacute;mico de la empresa. En el siguiente gr&aacute;fico se representa la
ubicaci&oacute;n de cada tipo de servicio de red respecto a dos dimensiones:
el impacto potencial sobre la actividad central del negocio (ingl: “core
competence”) y la necesidad de que sea escalable o capaz de crecer.




Escalabilidad
Transacciones por Internet Mercado
Extranet Socios Comerciales
Intranet Clientes Internos


P&aacute;ginas est&aacute;ticas en Internet P&uacute;blico, Clientes
Impacto en el negocio
Para tratar de comprender algo nuevo, comenzamos a asemejarlo
con cosas ya conocidas, que nos son familiares. En el caso de
Internet, vemos muchas facetas que se parecen a medios de
comunicaci&oacute;n tradicionales como la prensa y la televisi&oacute;n, pero esta
analog&iacute;a falla en varios aspectos important&iacute;simos desde el punto de
vista de una organizaci&oacute;n o empresa que desea “sacarle jugo” a
Internet; aspectos como los siguientes:
-
-
La bidireccionalidad o interactividad que tiene Internet. El
“cliente” ya no es un sujeto pasivo bombardeado por
informaci&oacute;n unidireccional, puede ser activo: Puede buscar
informaci&oacute;n y puede responder.
La multitud de ofertas: El “cliente” puede volver su atenci&oacute;n
hacia otro de los millones de sitios “Web” que est&aacute;n en su
escritorio “a un click de distancia”. En Internet se manifiesta de
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-
-
-
-
manera muy dram&aacute;tica el hecho de que los sitios “web” est&aacute;n
realmente competiendo por la atenci&oacute;n y el tiempo del cliente.
La “democracia” en el sentido de que es much&iacute;simo m&aacute;s barato
para alguien poseer un sitio web que poseer un medio de
comunicaci&oacute;n tradicional como un peri&oacute;dico, revista o estaci&oacute;n
de TV. Ese “alguien” puede ser el “cliente”, con lo cual se
equipara en cierto medido con la “empresa”.
La difusi&oacute;n mundial a costos bajos hace que Internet sea algo
diferente de esos medios tradicionales: Millones de veces m&aacute;s
barato, r&aacute;pido y global que publicar un bolet&iacute;n y distribuirlo.
La capacidad de c&oacute;mputo o procesamiento de datos que poseen
ambos extremos de la comunicaci&oacute;n, lo cual posibilita
much&iacute;simas cosas, como la b&uacute;squeda en bases de datos o
cat&aacute;logos, la compra en l&iacute;nea, el seguimiento a un pedido, etc.
etc.
A diferencia pues de los medios de comunicaci&oacute;n tradicionales,
Internet, adem&aacute;s de servir obviamente para comunicaciones
empresariales y publicidad o sea desde la empresa hacia el
cliente o el p&uacute;blico en general, da tambi&eacute;n la posibilidad de
comunicaci&oacute;n desde el cliente hacia la empresa y de
transacciones comerciales muy &aacute;giles. M&aacute;s que un medio de
comunicaci&oacute;n o publicidad, desde el punto de vista de la
empresa, Internet es una plaza de mercado completa.
2. Implicaciones para las Relaciones Econ&oacute;micas
El comercio electr&oacute;nico modificar&aacute; grandemente el panorama de
relaciones econ&oacute;micas entre los diversos actores como: productores,
distribuidores mayoristas, vendedores al dotal y consumidores.
Es posible que desaparezcan algunos intermediarios, en los casos en
que el cliente pueda contactar directamente al productor y realizar la
b&uacute;squeda del producto y la compra directamente en l&iacute;nea.
Pero la revoluci&oacute;n tambi&eacute;n juega en el sentido opuesto: Un
distribuidor, bien posicionado en Internet, puede ir adquiriendo de
manera natural una ventaja competitiva tal, por ejemplo al tener una
completa base de datos de los intereses de los clientes, que le
permita entrar con menos riesgo a convertirse tambi&eacute;n en productor.
Un ejemplo ser&iacute;a que el distribuidor de libros www.amazon.com
entrara en el negocio de publicar libros, usando el conocimiento que
tiene de los lectores clientes.
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Algunos productores que tienen fuertes relaciones de lealtad con
canales de distribuci&oacute;n tradicionales pueden hallar dificultades para
pasar a un contacto directo con sus consumidores.
El cliente puede hacer un seguimiento del recorrido de su pedido, con
servicios como el que tiene DHL, que permite consultar en el “Web”
d&oacute;nde se encuentra un paquete, dando el n&uacute;mero que lo identifica.
Algunos analistas proveen la formaci&oacute;n de unos pocos sitios “web”
por cada rama o sector industrial, que servir&aacute;n como centros de
atracci&oacute;n y concentraci&oacute;n de informaci&oacute;n y comercio sobre cada
industria. Tanto los productores o proveedores como los clientes se
enlazar&aacute;n por medio de esos sitios, y cada vez ser&aacute; m&aacute;s dif&iacute;cil que
puedan entrar a competir nuevos sitios en ese rol de “imanes” o
centros de atracci&oacute;n.
Tambi&eacute;n se da la aparici&oacute;n de “centros comerciales virtuales” o
“cybermalls”, donde desde un mismo sitio “web”, el cliente tiene f&aacute;cil
acceso a una variada oferta de productos.
3.
Establecimiento De La Presencia Empresarial
Antes de establecer su presencia en Internet, el empresario debe
preguntarse al menos lo siguiente:




Cuanto me cuesta, en personal y otros recursos, prestar
servicios que los clientes podr&iacute;an obtener ellos mismos de
manera activa gracias al acceso que pueden tener a mi
empresa a trav&eacute;s de Internet?
C&oacute;mo puedo sacarle provecho a la informaci&oacute;n que poseo sobre
clientes individuales para facilitarles el hacer negocios con mi
empresa?
Que ayuda puedo darles a los clientes aprovechando la
experiencia de otros clientes o la pericia de mis empleados?
Quedar&eacute; en una posici&oacute;n de desventaja si mis competidores
ofrecen estos servicios posibilitados gracias a Internet antes
que yo?
4. Publicidad
Uno de los usos m&aacute;s sencillos del “Web” es simplemente para hacer
publicidad.
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5. Relaciones P&uacute;blicas Y Mercadeo
Carteleras Electr&oacute;nicas Grupos de Inter&eacute;s o Discusi&oacute;n Fax bajo Pedido
Archivos Disponibles (FTP) Listas de Distribuci&oacute;n de Correo El Sitio
“Web” de la Organizaci&oacute;n
5.1.7. SERVICIO AL CLIENTE





Foros Electr&oacute;nicos
Listas de Correo
Preguntas y Respuestas
Encuestas al P&uacute;blico en General y a los Clientes
Investigaci&oacute;n de mercados
5.1.8. VENTAS DIRECTAS
El empresario deber&aacute; analizar por lo menos los siguientes puntos:






Puedo
obtener
m&aacute;rgenes
significativos
vendiendo
directamente?
Qu&eacute; precio tendr&iacute;a que pagar en cuanto a las relaciones con mis
actuales distribuidores, o como podr&iacute;a trabajar en alianza con
ellos en este nuevo escenario del comercio electr&oacute;nico?
Puedo crear valor significativo para mis clientes al reducir la
cantidad de entidades con las cuales tienen que tratar y al
facilitarles el proceso de compra?
Que habilidades adicionales necesitar&iacute;a desarrollar o adquirir
para asumir las funciones de distribuci&oacute;n?
Qu&eacute; costos me implicar&iacute;a asumir directamente esas funciones?
Estar&eacute; en una posici&oacute;n de desventaja si un competidor m&iacute;o da
el primer paso en este tipo de servicio?
5.1.9. SUBASTAS ELECTR&Oacute;NICAS
La subasta es un procedimiento de comercio formal, en el cual la
interacci&oacute;n de los participantes funciona seg&uacute;n reglas espec&iacute;ficas. Se
puede considerar como un mecanismo coordinador social eficiente
que, al agrupar en un solo evento la oferta de un conjunto de bienes,
y atraer a un grupo de interesados, crea una liquidez de mercado que
determina un precio.
Las subastas pueden servir para comercializar gran variedad de
productos: desde agr&iacute;colas hasta financieros, pasando por objetos
&uacute;nicos, como las obras de arte.
19
Para objetos que no son comercializados en mercados tradicionales:
que pueden ser &uacute;nicos, raros, escasos, u ofrecidos en intervalos
aleatorios o largos, la subasta crea una plaza que atrae compradores
potenciales, a menudo expertos.
Para bienes de consumo que son dif&iacute;ciles de comercializar por los
canales de distribuci&oacute;n establecidos, por alguna raz&oacute;n:





Porque son perecederos.
Porque tienen un valor de oportunidad de &uacute;ltimo minuto, como
los puestos en un vuelo.
Porque son un exceso de inventario que conviene separar de
productos nuevos.
Porque est&aacute;n descontinuados.
Porque son reacondicionados.
En estos casos, la subasta es un canal de distribuci&oacute;n separado,
enfocado a una audiencia que est&aacute; preparada para aceptar el
producto, a cambio de un descuento que puede ser significativo.
El agente subastador intenta proporcionar suficiente amplitud y
profundidad de mercado, para atraer continuamente tanto
compradores potenciales, d&aacute;ndoles alta probabilidad de hallar algo
que les interese, como vendedores a quienes da posibilidad de
comercializar sus inventarios.
Hay otros casos de subasta, en los cuales el subastador ofrece un
n&uacute;mero muy limitado de bienes, como una oferta especial, para
atraer clientes caza-gangas o que tienen un gusto por el aspecto de
juego o apuesta propio de la subasta.
Algunas empresas ya han sido pioneras en utilizar el Web para
realizar subastas, como por ejemplo:
•
AuctionNet (http://www.auction.net)
•
NETIS auction-web (http://www.auctionweb.com)
•
Internet Auction List (http://www.usaweb.com/auction.html)
•
BidFind (http://www.bidfind.com)
•
The Auction Hunter (http://www.auctionhunter.com)
El subastador electr&oacute;nico muchas veces act&uacute;a como un intermediario.
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El “web” est&aacute; teniendo un impacto en la manera de hacer subastas,
por los siguientes factores:
1. Ofrece una infraestructura de comunicaciones con millones de
potenciales participantes, lo que facilita la visibilidad global de las
ofertas, y en consecuencia, a&uacute;n productos para mercados
altamente especializados, de clientes selectos, pueden hallar
mercados suficientemente grande para ser eficientes.
2. La omnipresencia de Internet y el acceso f&aacute;cil al “web” puede
hacer crecer el mercado, ya que personas que nunca hab&iacute;an
considerado participar en una subasta, ya sienten f&aacute;cilmente
accesible esa opci&oacute;n.
3. Inicialmente los mercados electr&oacute;nicos se desarrollaron para
productos de f&aacute;cil descripci&oacute;n, pero con los avances de la
multimedia y la Realidad Virtual el rango de productos
susceptibles de ser “mostrados” de manera efectiva va en
aumento.
4. Los mecanismos de b&uacute;squeda, y los “agentes” de software que
detectan eventos o cambios, como la oferta de un postor, y
notifican a los dem&aacute;s participantes, dan una infraestructura
utilizable para las subastas.
5. El desarrollo de mecanismos de pago electr&oacute;nico seguros va
motivando a los potenciales clientes a explorar opciones de
compra con transacci&oacute;n y pago en l&iacute;nea.
CAPITULO II
5.2. AN&Aacute;LISIS TEORICOS DE LA CULTURA EN EL INTERNET
El objetivo de este an&aacute;lisis consiste en examinar algunas de las
distintas propuestas te&oacute;ricas y metodol&oacute;gicas en el estudio de
Internet desde una aproximaci&oacute;n cultural.
El t&eacute;rmino cibercultura se utiliza tanto por los actores sociales como
por el mundo acad&eacute;mico para se&ntilde;alar fen&oacute;menos muy diversos como
la emergencia de un nuevo orden cultural, expresiones art&iacute;sticas en
l&iacute;nea o grupos y movimientos sociales que toman Internet como
elemento esencial para caracterizar su identidad como colectivo. La
cibercultura se apunta como la cultura del futuro ya presente.
El an&aacute;lisis cultural del cambio social que nos viene de la mano de las
nuevas tecnolog&iacute;as va desde el ensayo en antropolog&iacute;a filos&oacute;fica
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hasta estudios emp&iacute;ricos de orientaci&oacute;n etnogr&aacute;fica y conllevan
distintas posiciones te&oacute;ricas sobre la cultura. Es preciso dilucidar el
car&aacute;cter de estas propuestas si queremos evaluar el alcance del
enfoque cultural para la comprensi&oacute;n de los fen&oacute;menos sociales a los
que apunta.
5.2.1. Cibercultura
La propuesta de esta reflexi&oacute;n en voz alta es pensar la cibercultura a
partir de una perspectiva cultural y analizar cu&aacute;les son las
aportaciones y los l&iacute;mites de este enfoque a la hora de comprender
los cambios sociales y las nuevas formas culturales asociados a las
nuevas tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n y de la comunicaci&oacute;n.
Para abordar esta empresa podemos tomar dos caminos. El primero
supondr&iacute;a empezar por intentar definir qu&eacute; entendemos por
cibercultura y cu&aacute;l es su relaci&oacute;n con el concepto general de cultura.
Esto supondr&iacute;a, a su vez, partir de una definici&oacute;n previa de cultura.
Esta no va a ser mi estrategia. Por el contrario, el segundo camino
propongo es empezar por intentar observar cuales son los usos dados
a la “cibercultura” que encontramos en nuestra vida cotidiana, sin
intentar valorarlos o juzgarlos seg&uacute;n encajen o no en una definici&oacute;n
dada de cultura. Al mismo tiempo, se intentar&aacute; ver si es posible
ordenar las distintas aproximaciones y estudios sobre la cibercultura
situ&aacute;ndolos en el marco general de la antropolog&iacute;a social, y
cartografiarlos en funci&oacute;n de las distintas corrientes te&oacute;ricas sobre la
cultura. La esperanza de este empe&ntilde;o es proveernos de un marco
conceptual para examinar los discursos sobre la cibercultura y de
unas herramientas de an&aacute;lisis para aproximarnos al estudio cultural.
La cibercultura apunta hacia una realidad social en construcci&oacute;n, que
se sit&uacute;a en el futuro ya presente, en el centro de nuestra propia
experiencia de transformaci&oacute;n cultural y cambio social vinculado al
desarrollo cient&iacute;fico y tecnol&oacute;gico. La palabra cibercultura apunta
vehementemente hacia un cambio de paradigma en nuestra manera
de concebir la naturaleza y nuestra relaci&oacute;n con lo artificial, y no solo
a las realidades encerradas en un chat.
Recordemos que la expresi&oacute;n moderna “ciber” proviene de la
cibern&eacute;tica, t&eacute;rmino acu&ntilde;ado por Norbet Wiener para referirse a la
ciencia del control y de la comunicaci&oacute;n en el animal y en la m&aacute;quina,
y cuyos principios est&aacute;n en la base del desarrollo de la inform&aacute;tica y
de la inteligencia artificial. El prefijo “ciber” tambi&eacute;n nos remite al
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nombre que en la Grecia antigua recib&iacute;a el timonel de una nave,
kybernetes, el que decid&iacute;a la ruta y la direcci&oacute;n de la embarcaci&oacute;n;
sentido que fue utilizado tambi&eacute;n por William Gibson para
caracterizar un espacio metaf&oacute;rico, surgido de la interconexi&oacute;n
telem&aacute;tica, el ciberespacio, libre de las leyes, limitaciones y normas
del mundo f&iacute;sico y aut&oacute;nomo de toda realidad exterior a s&iacute; mismo.
Si hacemos una b&uacute;squeda en Internet introduciendo el t&eacute;rmino
“cibercultura” nos podemos hacer una primera idea de la multiplicidad
de acepciones y de la diversidad de utilidades que le damos. La
palabra cibercultura puede hacer referencia a un libro acad&eacute;mico, una
l&iacute;nea editorial, a una secci&oacute;n de una revista electr&oacute;nica, a una
empresa de productos inform&aacute;ticos, a la m&uacute;sica, literatura y arte en
red, a grupos de discusi&oacute;n sobre el posthumanismo, y a p&aacute;ginas web
dedicadas al ciberfeminismo o a lo ciberpunk. Lo “ciber”, m&aacute;s all&aacute; de
un movimiento asociado a las ideas cibern&eacute;ticas y al mundo de la
inform&aacute;tica, connota tambi&eacute;n un estilo de vida, una moda, un
producto de consumo.
&quot;&iquest;Qu&eacute; es la cibercultura? A estas alturas todo el mundo deber&iacute;a
saberlo y si no que se lo pregunten a los expertos en marketing.
&quot;Cibercultura es el nuevo estilo de vida que se est&aacute; creando en torno
a la inform&aacute;tica e Internet&quot;, le responder&aacute;n r&aacute;pidamente, sin dudar.
La cibercultura se identifica con los nuevos placeres tecnol&oacute;gicos
como por ejemplo; consultar la cartelera de cine desde el tel&eacute;fono
m&oacute;vil, trabajar en un paisaje paradis&iacute;aco con un ordenador port&aacute;til o
invertir en Bolsa sin pagar comisiones gracias a Internet. Al gran
p&uacute;blico le ha llegado una versi&oacute;n &quot;light&quot; de la cultura digital. Una
visi&oacute;n ligada a productos de consumo de &uacute;ltima generaci&oacute;n.”
Esta explicaci&oacute;n ir&oacute;nica de la cibercultura nos remite a la
popularizaci&oacute;n de Internet, a la idea de que su penetraci&oacute;n en la vida
cotidiana trivializa el contenido libertario de las culturas que
impulsaron su desarrollo (Castells, 2002), pero tambi&eacute;n a la
concepci&oacute;n de la cibercultura como algo que nos ata&ntilde;e a todos.
Algunos autores incluyen tambi&eacute;n en la cibercultura los discursos
sobre la tecnolog&iacute;a, la ingenier&iacute;a rob&oacute;tica y la biogen&eacute;tica,
aproxim&aacute;ndose al concepto de tecnocultura. Pero en general, las
realidades sociales a las que apuntan estas y otras definiciones de
cibercultura tienen como com&uacute;n denominador el hecho de referirse a
la cultura generada en torno a las nuevas tecnolog&iacute;as de la
comunicaci&oacute;n y de la informaci&oacute;n, y a veces, y m&aacute;s concretamente, a
Internet y a la vida en el ciberespacio. En este sentido, el t&eacute;rmino
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cibercultura se utiliza tambi&eacute;n como sin&oacute;nimo de otras expresiones
como cultura digital o cultura virtual. Veamos por ejemplo, la
definici&oacute;n dada por David Silver o la propuesta por Heidi Figueroa:
“Cyberculture is a collection of cultures and cultural products that
exist on and/or are made possible by the Internet, along with the
stories told about these cultures and cultural products.” (Silver,
1997)
“Cibercultura. Para nuestros prop&oacute;sitos este t&eacute;rmino se refiere a los
modos de vida, las formas de construcci&oacute;n del self y del otro, as&iacute;
como las formas en las que fluyen transversalmente las dimensiones
pol&iacute;tica y econ&oacute;mica en la espiral de dominaci&oacute;n/resistencia dentro de
este nuevo y escurridizo escenario tambi&eacute;n llamado cyberspace o
ciberespacio. En su sentido m&aacute;s abarcador remite a toda forma de
comunicaci&oacute;n mediada por redes de computadoras (CMC) ya sea en
tiempo diferido-como cuando utilizamos el correo electr&oacute;nico- o en
tiempo sincr&oacute;nico, como cuando sostenemos una conversaci&oacute;n en un
chat room de Internet Relay Chat.”
Parece que hay un sentido “amplio”, seg&uacute;n el cual la cibercultura
abarca al conjunto de toda la sociedad, y un sentido “estrecho”, que
hace referencia a los fen&oacute;menos culturales directamente vinculados a
Internet. En palabras de Jos&eacute; Antonio P&eacute;rez Tapias:
“La nueva sociedad y su cultura incipiente constituyen el nuevo
“mundo digital”: el digitalismo es, pues, su m&aacute;s marcada se&ntilde;a de
identidad (...) por eso nos podemos referir con toda raz&oacute;n a nuestra
cultura contempor&aacute;nea con la expresi&oacute;n “cultura digital”, conscientes
de que no se trata de una forma de cultura que acaba con la anterior
o que la absorbe hasta anularla, sino sabiendo que la tecnolog&iacute;a
digital, adem&aacute;s de lo nuevo que aporta, modifica todo lo existente
hasta cualificar a la cultura en su conjunto. El resultado de todo ello
es lo que tambi&eacute;n se viene denominando cibercultura, la cual se
puede concebir como la compleja realidad a la que van dando lugar
las transformaciones tecnol&oacute;gicas actuales, cuyos efectos se van
extendiendo reticularmente por todos los &aacute;mbitos de nuestra vida.
Seg&uacute;n se considere esa extensi&oacute;n desde su n&uacute;cleo inicial o desde los
extremos a los que alcanza, tendremos respectivamente un concepto
“estrecho” o “ampliado” de cibercultura”.
&iquest;De qu&eacute; depende que optemos una definici&oacute;n amplia o estrecha de
“cibercultura”? Pienso que la respuesta no la encontraremos en
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funci&oacute;n de acercarnos m&aacute;s o menos al n&uacute;cleo o al motor de las
transformaciones o cambios que experimentamos, sino en la
perspectiva te&oacute;rica que asumimos sobre el concepto de cultura y a la
realidad social que se constituye en nuestro objeto de estudio.
No hay una definici&oacute;n est&aacute;ndar de cultura, a menos que nos
remitamos a la definici&oacute;n dada por Tylor en 1871 como “aquel todo
complejo que incluye conocimientos, creencias, arte, moral, leyes,
costumbres y todo el resto de los h&aacute;bitos y capacidades que el ser
humano adquiere como miembro de una sociedad’. A partir de aqu&iacute;,
el estudio de la cultura se ha ramificado en distintas corrientes
te&oacute;ricas que hacen &eacute;nfasis en sus distintos componentes, seg&uacute;n
demos prioridad a los aspectos comunes de la cultura como soluci&oacute;n
adaptativa de nuestra especie, a su car&aacute;cter aprendido como
producto de la interacci&oacute;n social, o a sus aspectos m&aacute;s vinculados a
nuestra capacidad de cognici&oacute;n y simbolizaci&oacute;n.
No es de extra&ntilde;ar pues, encontrar unas definiciones aparentemente
tan dispares de cibercultura. Mientras que hay autores que se
adscriben a la acepci&oacute;n limitada de cultura como producci&oacute;n simb&oacute;lica
y centran el estudio de la cibercultura en la actividad en l&iacute;nea o en los
mitos generados en torno a Internet, otros adoptan el sentido m&aacute;s
amplio de cultura como sistema complejo que incluye desde la cultura
material, hasta las relaciones de producci&oacute;n, valores y creencias, y
proponen el concepto de cibercultura para referirse a la aparici&oacute;n de
un nuevo orden cultural.
Pero en los estudios sobre cibercultura, no solo var&iacute;a el enfoque
te&oacute;rico, tambi&eacute;n el objeto de an&aacute;lisis y la profundidad de campo. El
objeto de an&aacute;lisis puede ser la sociedad en su conjunto, tomada
como una totalidad abstracta, o un canal de chat. En todo caso, la
cultura no es algo existente “ah&iacute; fuera”, es un concepto o marco de
inteligibilidad que intenta explicar o comprender fen&oacute;menos sociales
complejos desde una perspectiva sist&eacute;mica y hol&iacute;stica, proponiendo
un orden significativo a nuestra experiencia.
Es por esta raz&oacute;n que he distinguido cuatro estrategias b&aacute;sicas de
aproximaci&oacute;n al estudio de la cibercultura, dependiendo del objeto de
estudio que delimitan y del tipo de an&aacute;lisis cultural al cual pienso que
se dirigen:
a. La cibercultura como modelo cultural agrupar&iacute;a aquellas
perspectivas te&oacute;ricas y metodol&oacute;gicas que buscan definir la
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emergencia de un nuevo modelo cultural vinculado al crecimiento
de las tecnolog&iacute;as de la comunicaci&oacute;n y de la informaci&oacute;n, aunque
a veces tambi&eacute;n incluyen el desarrollo de la inteligencia artificial y
a la biotecnolog&iacute;a. Esta estrategia de investigaci&oacute;n se centrar&iacute;a en
estudios emp&iacute;ricos orientados hacia el an&aacute;lisis del cambio social
estructural con el objetivo de identificar el alcance de estas
transformaciones en todas las esferas de la sociedad (modos de
producci&oacute;n, relaciones sociales y mundos simb&oacute;licos). El &eacute;nfasis
residir&iacute;a en los aspectos evolutivos y adaptativos de la cultura,
siendo el objetivo detectar la direcci&oacute;n de una transformaci&oacute;n
cultural generalizada y a una escala macrosocial.
b. La cibercultura como la aparici&oacute;n de nuevas formas culturales en y
a trav&eacute;s de Internet aglutinar&iacute;a aquellas estrategias de
investigaci&oacute;n centradas en el estudio de los aspectos culturales
vinculados a la interacci&oacute;n social mediada por ordenador. En este
sentido, el concepto de cibercultura har&iacute;a referencia a los rasgos
culturales que caracterizar&iacute;an a las comunidades virtuales y que
emerger&iacute;an a trav&eacute;s de la interacci&oacute;n en l&iacute;nea. El an&aacute;lisis cultural
se centra en este caso en una perspectiva interaccional y
sist&eacute;mica, en el cual lo importante no es definir un nuevo modelo
cultural sino describir y caracterizar la cultura espec&iacute;fica surgida en
la red.
c. La introducci&oacute;n del relativismo cultural y de la interculturalidad en
el concepto de cibercultura hace referencia al estudio de la
interacci&oacute;n en l&iacute;nea teniendo en cuenta el marco cultural y los
contextos locales frente a la tendencia de pensar la cibercultura
como un todo homog&eacute;neo que puede explicarse sin tener en
cuenta las realidades offline. En este caso, el concepto de cultura
se utiliza, no para generar un modelo explicativo del cambio social
o para describir un orden interno, sino que cuestiona la
independencia cultural de los mundos virtuales y la misma
posibilidad de establecer un modelo general v&aacute;lido a escala
mundial (enfoque microsocial).
d. La cibercultura como producto cultural supondr&iacute;a analizar los usos
y significados sociales que damos a la cibercultura y a otras
manifestaciones culturales a las cuales le a&ntilde;adimos el prefijo
ciber-. En este sentido, la cibercultura ser&iacute;a una categor&iacute;a emic, un
concepto problem&aacute;tico como instrumento anal&iacute;tico, a no ser
porque &eacute;ste es usado por los propios actores y, por tanto, solo &uacute;til
en cuanto parte del estudio de las pr&aacute;cticas sociales por las cuales
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toma sentido. Ser&iacute;a una aproximaci&oacute;n cultural que har&iacute;a &eacute;nfasis en
los aspectos simb&oacute;licos como generadores de orden y sentido
(antropolog&iacute;a simb&oacute;lica o interpretativa).
e. Como vemos, las distintas aproximaciones dadas al estudio de la
cibercultura no siguen un progresivo movimiento desde el centro a
la periferia, desde d&oacute;nde se produce el cambio microsocial, en
nuestra interacci&oacute;n cotidiana con las m&aacute;quinas, hasta el cambio a
nivel macrosocial, en el advenimiento de una nueva cultura, sino
que puede explicarse a partir de distintas propuestas de entender
la imbricaci&oacute;n de las tecnolog&iacute;as de la comunicaci&oacute;n y de la
informaci&oacute;n en los procesos culturales de las sociedades
contempor&aacute;neas. Este ser&iacute;a, a grandes rasgos, el campo de
estudio de la cibercultura.
A continuaci&oacute;n paso a desarrollar estas cuatro aproximaciones al
an&aacute;lisis cultural de Internet para concluir con una reflexi&oacute;n acerca de
cu&aacute;l es el papel del enfoque antropol&oacute;gico y de la metodolog&iacute;a
etnogr&aacute;fica en este nuevo campo de estudio llamado cibercultura.
5.2.2. La cultura que viene
Cuando el concepto de cibercultura se propone como una descripci&oacute;n
del conjunto del modo de vida de nuestras sociedades
contempor&aacute;neas o como la nueva cultura emergente, podemos decir
que se trata de la b&uacute;squeda de un modelo cultural que explique el
sentido de la interacci&oacute;n y de las relaciones entre sus partes y de
cuenta de sus rasgos principales frente a otros modelos culturales.
En este enfoque te&oacute;rico suele hacerse &eacute;nfasis en la cultura entendida
como producto de la evoluci&oacute;n de la humanidad y como soluci&oacute;n
adaptativa de nuestra especie, que ha ido pasando por etapas
sucesivas de cambio y transformaci&oacute;n cultural; desde las bandas
cazadoras recolectoras hasta las naciones estado, desde una
econom&iacute;a de subsistencia hasta una econom&iacute;a interconectada a
escala planetaria.
Este concepto de cultura apunta de forma directa hacia la idea de un
cambio generalizado en un sistema cultural entendido como totalidad
y conecta con la idea de evoluci&oacute;n de las sociedades humanas,
planteando una cuesti&oacute;n capital que proponen muchas de las
definiciones de cibercultura, y que hace referencia a la relaci&oacute;n entre
desarrollo tecnol&oacute;gico y cambio social.
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Las teor&iacute;as evolucionistas de la antropolog&iacute;a de principios del siglo
XIX, basadas en la progresi&oacute;n del esp&iacute;ritu humano, conectan con
corrientes te&oacute;ricas m&aacute;s actuales y complejas. Por ejemplo, el
materialismo cultural de Marvin Harris constituye una propuesta
neoevolucionista y de explicaci&oacute;n del cambio social mediante las leyes
de la historia, que busca la explicaci&oacute;n de las similitudes y las
diferencias entre modelos culturales en los procesos tecnoecon&oacute;micos
responsables de la producci&oacute;n de los requerimientos materiales para
la supervivencia social (M. Harris, 1978:210). Dentro de esta l&iacute;nea se
han propuesto distintos esquemas clasificatorios de las culturas
siguiendo un orden de desarrollo diacr&oacute;nico, progresivo y din&aacute;mico,
que trazar&iacute;a la l&iacute;nea de los primeros hom&iacute;nidos hasta la actualidad.
Los modelos culturales propuestos intentan relacionar los diferentes
niveles de an&aacute;lisis antropol&oacute;gico y asociar a cada periodo hist&oacute;rico un
tipo caracter&iacute;stico de desarrollo tecnol&oacute;gico, social y cultural.
Es importante que nos detengamos en la relaci&oacute;n entre tecnolog&iacute;a y
cambio social que proponen la mayor parte de las teor&iacute;as de corte
evolucionista de la cultura puesto que nos ayudan a comprender en
buena medida el determinismo tecnocient&iacute;fico y tecnoecon&oacute;mico de
muchas de las propuestas actuales para explicar las transformaciones
culturales de finales del siglo XX. Sin ir m&aacute;s lejos, tomemos las
propuestas de Negroponte en Being Digital (1995), que plantea el
cambio de &aacute;tomos a bits como imparable e irrevocable.
El determinismo tecnol&oacute;gico se pone de manifiesto en afirmaciones
como “Internet transformar&aacute; la econom&iacute;a”, o en preguntas de
investigaci&oacute;n como “&iquest;cu&aacute;l es el impacto social de Internet?”, as&iacute; como
en el planteamiento de propuestas destinadas a “controlar” este
impacto y sus posibles efectos en t&eacute;rminos de bienestar social.
Este determinismo tecnol&oacute;gico va muchas veces acompa&ntilde;ado de
cierto fatalismo. Por ejemplo, en el art&iacute;culo de Bruce Murray “Society,
cyberspace and the future, how can new interactive communication
technology enhance harmonious and functional communities at all
scales worldwide?” (1995), el impacto tecnol&oacute;gico aparece como
evidencia incuestionable y se nos presenta como inevitable, con una
l&oacute;gica interna aut&oacute;noma e independiente del contexto social y
cultural, y a la que &uacute;nicamente podemos adaptarnos.
&iquest;Nos encontramos ante una transformaci&oacute;n social y cultural sin
precedentes en la historia? &iquest;Nos dirigimos hacia un nuevo modelo
cultural? &iquest;Y de qu&eacute; tipo? &iquest;Afectar&aacute; del mismo modo a todo el mundo?
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&iquest;Es tan positivo como lo perfilan las nuevas cibertop&iacute;as? John
Stratton, en “Cyberspace and the Globalization of Culture”, plantea
una visi&oacute;n cr&iacute;tica, dist&oacute;pica, pero igualmente universalizadora. Para
este autor, Internet forma parte de un proceso de globalizaci&oacute;n hacia
un nuevo modelo cultural planetario que no es m&aacute;s que una nueva
fase en el desarrollo del modelo capitalista. Pero, en este caso,
Internet no es el centro, constituye una tecnolog&iacute;a m&aacute;s, como el
tel&eacute;grafo o el tel&eacute;fono, para la progresiva desterritorializaci&oacute;n de la
producci&oacute;n, distribuci&oacute;n y consumo de mercanc&iacute;as, que tiene como
consecuencia una disoluci&oacute;n de las culturas locales para
recomponerlas en un nuevo orden global (Stratton, 1996: 253-255).
Matizando posiciones extremas, podr&iacute;amos pensar que Internet s&oacute;lo
constituye uno de los elementos de transformaci&oacute;n social que, de
forma conjunta con otros factores, llevan a la emergencia de una
nueva cultura.
Los problemas de investigaci&oacute;n desde esta perspectiva ser&iacute;an:
&iquest;Cu&aacute;ndo se puede decir que una sociedad pasa de un tipo al otro?
&iquest;Cu&aacute;les son los elementos que caracterizan a estos cambios? &iquest;Son
s&oacute;lo cambios parciales y coyunturales o, por el contrario, son cambios
estructurales profundos, que dan lugar a un nuevo orden cultural?
Esta l&iacute;nea de investigaci&oacute;n nos propone concebir la cibercultura como
un nuevo modelo dentro de una tipolog&iacute;a clasificatoria, ya sea en
t&eacute;rminos neoevolucionistas, ya desde una orientaci&oacute;n materialista o
desde una orientaci&oacute;n mentalista. Por ejemplo, Pierre L&eacute;vi en La
Cibercultura, el segon diluvi? parece situarse en un evolucionismo
m&aacute;s bien mentalista, ya que, pese a no aceptar que la causa del
desarrollo cultural sea la tecnolog&iacute;a o que &eacute;sta sea independiente de
factores sociales, sit&uacute;a Internet en el centro de una transformaci&oacute;n
cultural singular y sin precedentes (nos habla de una mutaci&oacute;n).
Pierre L&eacute;vy define como tres principios claves de la cibercultura: la
interconectividad, las comunidades virtuales y la inteligencia
colectiva.
&Eacute;stos provocan un nuevo ordenamiento del conocimiento y de la
experiencia individual y colectiva, un modelo cultural que se articula
como el tercer estadio en una escala evolutiva que va desde las
peque&ntilde;as sociedades cerradas –de cultura oral–, a aquellas
civilizadas o imperiales –donde la escritura posee un papel
preponderante– hasta llegar a la cibercultura, que corresponde a una
etapa de mundializaci&oacute;n concreta de las sociedades, de coexistencia
entre los niveles locales y globales (L&eacute;vy, 1997:204).
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Hakken se sit&uacute;a expl&iacute;citamente en una estrategia de investigaci&oacute;n
evolucionista como la m&aacute;s id&oacute;nea para valorar la magnitud y el tipo
de transformaciones culturales en comparaci&oacute;n con otros periodos
hist&oacute;ricos y otras geograf&iacute;as, con la finalidad de evaluar si estamos
ante la aparici&oacute;n de un nuevo orden cultural que rompe con el
anterior de una forma irreversible, o hasta qu&eacute; punto es adecuado y
fundamentado en la evidencia emp&iacute;rica y en la teor&iacute;a antropol&oacute;gica
hablar del cambio cultural en estos t&eacute;rminos, y hasta qu&eacute; punto y de
qu&eacute; manera se puede proponer el cambio tecnol&oacute;gico como factor
determinante o fundamental para llegar a plantear que estamos en
camino de desarrollar una manera diferente de ser humano.
Este sentido de cultura adopta una perspectiva evolutiva, centrada en
el estudio del cambio y de las grandes transformaciones sociales, y,
por tanto, nos ayuda a situar a las tecnolog&iacute;as de la comunicaci&oacute;n, y
especialmente Internet, desde una perspectiva hist&oacute;rica. Este
concepto de cultura nos permite explicar la t&eacute;cnica como parte del
devenir cultural y como producto de la actividad humana, y nos
obliga a situar el actual desarrollo tecnol&oacute;gico en un proceso hist&oacute;rico
y a nosotros mismos como sujetos hist&oacute;ricos y localmente situados.
Independientemente de la orientaci&oacute;n ideol&oacute;gica, lo principal a tener
en cuenta en estos planteamientos para entender la importancia de
su propuesta de construcci&oacute;n de modelos culturales es el inter&eacute;s por
el cambio y la b&uacute;squeda de una explicaci&oacute;n retrospectiva, pero
tambi&eacute;n prospectiva, que explique las transformaciones sociales
emergentes contempor&aacute;neas y situ&eacute; nuestro lugar en la historia:
&iquest;qu&eacute; rasgos caracterizan a nuestras sociedades actuales con relaci&oacute;n
a las dem&aacute;s, c&oacute;mo definimos un modelo cultural y qu&eacute;
transformaciones destacamos como emergentes para situarnos en un
determinado periodo hist&oacute;rico –capitalismo avanzado, poscapitalismo,
posmodernidad, sociedad de la informaci&oacute;n, sociedad del
conocimiento, cibercultura.
5.2.3. Culturas En La Red
La segunda aproximaci&oacute;n entronca con buena parte de los estudios
sociales y culturales de Internet se ha centrado en la caracterizaci&oacute;n
de las formas culturales que emergen de la interacci&oacute;n online. La
propuesta m&aacute;s importante en esta direcci&oacute;n es considerar que estas
interacciones sociales mediadas por las redes de ordenadores
interconectados pueden llegar a constituir una cultura espec&iacute;fica, con
caracter&iacute;sticas propias y diferenciadas de la realidad offline.
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Desde esta perspectiva, la cibercultura constituye la cultura que
emerge en las relaciones sociales en Red, con el uso de Internet, y se
encuentra vinculada al concepto de comunidades virtuales y al
estudio de espacios de interacci&oacute;n social, como los juegos de rol
mediatizados por ordenador (los MUD y los MOO), las salas de
conversaci&oacute;n en tiempo sincr&oacute;nico (chats), los foros de discusi&oacute;n, las
listas de distribuci&oacute;n, las p&aacute;ginas web o el hipertexto.
El punto de partida supone considerar que las relaciones sociales que
se originan a partir de y mediante Internet dan lugar a nuevas formas
culturales, que la comunicaci&oacute;n mediada por ordenador posibilita la
aparici&oacute;n de nuevos modos de ser, de comportarse y de relacionarse
que son propios y espec&iacute;ficos de las comunidades virtuales y de la
vida social online, que el ciberespacio tiene una cultura que le es
propia. La investigaci&oacute;n est&aacute; dirigida a comprobar, en primer lugar,
que la vida social en el llamado ciberespacio tiene los mismos
atributos que caracterizan cualquier sistema cultural. Y, en segundo
lugar, cuales son los rasgos que la definir&iacute;an frente a otras
formaciones culturales fuera de la red.
Desde diferentes perspectivas te&oacute;ricas y definiciones de cultura, esta
estrategia de investigaci&oacute;n se centra en temas como la identidad y la
sociabilidad online, el establecimiento de categor&iacute;as sociales online,
reglas de comportamiento, resoluci&oacute;n de conflictos, lenguaje y jergas,
sentimiento de pertenencia al grupo, memoria colectiva, etc. En esta
l&iacute;nea, muchos de los estudios adoptan una metodolog&iacute;a cualitativa y
etnogr&aacute;fica a partir de t&eacute;cnicas de observaci&oacute;n participante,
entrevistas online o cuestionarios por correo electr&oacute;nico que exploran
diferentes aspectos de la vida social en la Red, tanto en los espacios
marcados socialmente para corrientes contraculturales y libertarias,
como en chats denominados coffehouse o bars, para encuentros
informales entre usuarios de diferente procedencia.
Esta estrategia de investigaci&oacute;n se orienta hacia un concepto de
cultura que pone el &eacute;nfasis en los aspectos relacionados con el
aprendizaje social y la vida en comunidad. La cultura se refiere aqu&iacute; a
la variedad de formas de vida aprendidas por el individuo al vivir en
contextos sociales diversos, que moldean su identidad y su
personalidad, especialmente durante su infancia en el proceso de
socializaci&oacute;n y endoaculturaci&oacute;n.
La Escuela de Cultura y Personalidad, desarrollada principalmente en
EE.UU. durante los a&ntilde;os cincuenta y sesenta, es la m&aacute;s
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representativa de este posicionamiento te&oacute;rico y no es por tanto
extra&ntilde;o que muchos de los estudios etnogr&aacute;ficos realizados en
comunidades virtuales tomen esta orientaci&oacute;n, teniendo en cuanta
adem&aacute;s que la mayor parte de trabajos publicados proceden de
estudios realizados en EE.UU. donde esta corriente te&oacute;rica sigue
siendo una referencia clave para la antropolog&iacute;a norteamericana,
junto con el interaccionsimo simb&oacute;lico de Goffman.
En esta direcci&oacute;n, los primeros estudios sobre los aspectos culturales
en Internet apuntaban hacia la comprobaci&oacute;n de la presencia de
elementos culturales online con el fin de poder determinar si
podemos hablar de la emergencia de una cultura propia de las
comunidades surgidas y mantenidas por la comunicaci&oacute;n mediada por
ordenador. Overby (1996), por ejemplo, se propone dilucidar en su
estudio sobre una comunidad virtual, si la Red se puede pensar como
sociedad, con los mismos t&eacute;rminos que utilizamos para estudiar la
cultura en comunidades f&iacute;sicas y qu&eacute; nos puede aportar esta
perspectiva.
Tambi&eacute;n David Porter, en la introducci&oacute;n de Internet Culture (1996),
plantea que la comunicaci&oacute;n en Internet se puede entender desde el
concepto de cultura, puesto que en los grupos de discusi&oacute;n, chats y
otros espacios p&uacute;blicos de relaci&oacute;n se constituye una forma de vida
que incluye sistemas compartidos de creencias y valores,
convenciones de presentaci&oacute;n y argumentaci&oacute;n, l&eacute;xicos propios y
estilos iconogr&aacute;ficos que simbolizan la gestualidad, una etiqueta
social (netetiqueta) y otros signos que vehiculan emociones como el
afecto y el sentimiento de pertenencia a un grupo (Porter, 1996:13).
No resulta dif&iacute;cil encontrar en los estudios sobre comunidades
virtuales v&iacute;nculos significativos con este enfoque sist&eacute;mico de la
cultura, que no busca construir modelos estructurales, funcionalistas
o diacr&oacute;nicos, sino describir la cultura a partir de las pautas de
interacci&oacute;n y de las significaciones sociales compartidas. El estudio de
Elisabeth Reid sobre la interacci&oacute;n en Mud (un sistema de realidad
virtual basado en la descripci&oacute;n textual en el cual se puede participar
mediante ordenadores interconectados) es un buen ejemplo de la
utilizaci&oacute;n de esta aproximaci&oacute;n te&oacute;rica para describir la cultura de la
interacci&oacute;n online. Reid propone describir la realidad virtual como un
entorno cultural, y entender el ciberespacio no como una construcci&oacute;n
tecnol&oacute;gica, sino como una construcci&oacute;n cultural con el fin de
concentrarse en la naturaleza de la experiencia del usuario, en c&oacute;mo
los participantes aceptan un mundo simulado como un espacio v&aacute;lido
32
para respuestas sociales y emocionales. Para que la interacci&oacute;n entre
los participantes en estos juegos tenga sentido, son necesarios la
creaci&oacute;n y el intercambio de significados, es decir, la construcci&oacute;n
colectiva de un contexto de inteligibilidad. Desde esta perspectiva, un
programa de MUD constituye un conjunto de herramientas que nos
permite crear un entorno cultural a partir de la interacci&oacute;n textual.
Los jugadores participan en la construcci&oacute;n cultural creando objetos y
acciones en un espacio compartido, con un lenguaje com&uacute;n, y con el
establecimiento de unas reglas de comportamiento (un orden social,
con sus jerarqu&iacute;as, sus formas de romper las reglas y de proponer
otras nuevas). Para la autora, estos sistemas de significaciones y de
control social definen formaciones culturales espec&iacute;ficas y generan un
tipo de experiencia social y emocional donde lo que imagina un
participante pasa a ser el contexto para la acci&oacute;n del otro (Reid,
1994).
El objetivo de estos estudios es mostrar c&oacute;mo se organiza la vida
social a partir de la interacci&oacute;n y la comunicaci&oacute;n mediada por
ordenador, pero, en general, no tienen en cuenta los aspectos
culturales fuera de la Red, o incluso intentan encontrar caracter&iacute;sticas
espec&iacute;ficas en el medio, por norma general asociadas a la ausencia de
contacto f&iacute;sico cara a cara y a su inmediatez en la comunicaci&oacute;n. En
esta direcci&oacute;n, los primeros estudios hablaban de efectos
desinhibidores
y democratizadores por la eliminaci&oacute;n de marcas
socioculturales (sexo, clase social, grupo &eacute;tnico, etc.). Por ejemplo, la
investigaci&oacute;n etnogr&aacute;fica realizada por Carlstom en Lambda MOO -un
juego de rol en red-, apunta a las conclusiones de que la realidad
social creada a partir del lenguaje y mediante el texto y el programa
no es un espejo o reflejo de la realidad offline, sino que configura un
sistema independiente (1992). Estudio en la l&iacute;nea de Mark Dery, que
propon&iacute;a la aparici&oacute;n de una nueva identidad online liberada de las
restricciones biol&oacute;gicas y socioculturales (1994).
El estudio de Internet en relaci&oacute;n con la emergencia de nuevas
formas culturales centrado en el estudio de las comunidades virtuales
como “comunidades completas” con una cultura propia han
contribuido a describir comportamientos y pautas de interacci&oacute;n en el
ciberespacio. A partir de considerar a los grupos de discusi&oacute;n, los
chats o los espacios de juego como comunidades, han descrito, ya
sea en la l&iacute;nea de la tradici&oacute;n etnogr&aacute;fica de Malinowsky o del
particularismo hist&iacute;orico de la escuela boasiana, las culturas virtuales
o las ciberculturas que se configuran a partir de la interacci&oacute;n social
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en l&iacute;nea. Han mostrado la vida interna de estos grupos sociales, sus
reglas de inclusi&oacute;n y exclusi&oacute;n, sus imaginarios, mitos y s&iacute;mbolos, y
han explicado de qu&eacute; manera y c&oacute;mo es posible que la gente
participe en estos espacios virtuales de una manera plena.
5.2.4. Culturas Online Y Culturas Offline
La tercera aproximaci&oacute;n al estudio cultural de Internet que planteo en
estas p&aacute;ginas, puede entenderse a partir de un an&aacute;lisis cr&iacute;tico desde
los contextos locales y el relativismo cultural hacia una visi&oacute;n de la
cibercultura como homog&eacute;nea y aut&oacute;noma de las realidades sociales
y culturales fuera de la Red.
Los problemas de estudiar las comunidades virtuales (grupos sociales
surgidos y sustentados por la comunicaci&oacute;n mediada por ordenador)
como comunidades completas y cerradas en s&iacute; mismas, con una
cultura propia y espec&iacute;fica, se han planteado desde esta perspectiva
intercultural a partir de tres tipos de cr&iacute;tica. En primer lugar, se ha
argumentado que muchas de estas investigaciones consideran la
cibercultura como un todo homog&eacute;neo y no tienen en cuenta las
diferencias entre comunidades virtuales.
No todas las comunidades virtuales deben responder al modelo de los
MUD o los MOO (basadas en el juego y en el anonimato), ni tampoco
al de los chats (espacios de interrelaci&oacute;n sincr&oacute;nica por ordenador
que permiten el anonimato y que muchas veces dan lugar a
relaciones ef&iacute;meras). Del mismo modo, la totalidad de ellas no tiene
por qu&eacute; basarse en el mismo software e interfaz gr&aacute;fica, ni significar
lo mismo para distintas comunidades de usuarios.
Esto nos lleva a la segunda cr&iacute;tica, que hace referencia al aislamiento
de las comunidades virtuales del mundo “real” y “f&iacute;sico”. Finalmente,
otra cr&iacute;tica que considero importante destacar es la referente al
etnocentrismo de muchos de los estudios realizados sobre cultura e
Internet, a los cuales se les objeta que no tienen en cuenta el
contexto local en el que se realiza la investigaci&oacute;n y generalizan sin
comparar los resultados con datos procedentes de otros contextos
locales culturalmente diferenciados.
Muchos de estos estudios emp&iacute;ricos sobre Internet como espacio de
interacci&oacute;n social adoptan una perspectiva cualitativa y etnogr&aacute;fica
para describir lo que sucede dentro de un foro electr&oacute;nico o un chat,
pero considerando la diversidad cultural tanto online como offline, y
no buscando las diferencias entre virtual y real, sino sus
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interrelaciones. Este enfoque se encuentra expl&iacute;cito en el libro de
trabajos editados por Rob Shields Cultures of Internet (1996), donde
ya en el mismo t&iacute;tulo se pasa de la cultura en singular al plural. Estos
primeros estudios emp&iacute;ricos, junto al enfoque culturalista, muestran
c&oacute;mo Internet no es la utop&iacute;a imaginada donde se borran todas las
categor&iacute;as sociales y especificidades culturales.
Esta estrategia de investigaci&oacute;n se centra en ver c&oacute;mo los diferentes
grupos sociales se apropian de Internet para sus fines y de formas
muy distintas; por ejemplo, la virtualizaci&oacute;n de las empresas, la
creaci&oacute;n de redes ciudadanas, el reencuentro en el ciberespacio de un
espacio donde articular la propia identidad cultural en la di&aacute;spora
(fen&oacute;menos migratorios, grupos de acci&oacute;n social, pol&iacute;tica y religiosa
online, etc). Cabe destacar en esta l&iacute;nea el estudio exhaustivo sobre
el uso de Internet en la isla de Trinidad por David Miller y Don Slater,
que afirman: “no estamos realizando simplemente un estudio del uso
o de los efectos de un nuevo medio, sino que lo que hacemos es
observar c&oacute;mo los miembros de una cultura espec&iacute;fica intentan
hacerse un lugar en un entorno comunicativo cambiante y, al mismo
tiempo, c&oacute;mo intentan amoldarlo a su propia imagen.”
Los estudios online/offline han mostrado los l&iacute;mites demasiado r&aacute;pido
desde abstracciones homogeneizadoras de partida, criticando el
etnocentrismo de los estudios que no tienen en cuenta el contexto
local o que generalizan a partir de datos obtenidos &uacute;nicamente en
sociedades como la norteamericana e, incluso, sin tener en cuenta
de la comprensi&oacute;n de la cibercultura como una cultura online, as&iacute;
como la necesidad de incluir en nuestra descripci&oacute;n de la interacci&oacute;n
social en la Red el contexto cultural m&aacute;s amplio, teniendo en cuenta
las relaciones de g&eacute;nero, la identidad &eacute;tnica, las diferencias sociales y
territoriales, la negociaci&oacute;n de significados compartidos que se dan en
red y fuera de la red y como ambas experiencias de participaci&oacute;n
(fuera y dentro de la comunidad) se entremezclan en la vida
cotidiana.
5.2.5. Lo Ciber Como Producto Cultural
En nuestro sentido com&uacute;n usamos el t&eacute;rmino”cultura” para referirnos
a la producci&oacute;n art&iacute;stica y literaria, al desarrollo del pensamiento y
del saber, as&iacute; como al conocimiento de esta tradici&oacute;n. Una persona
“culta” es una persona instruida, con un alto nivel educativo y un
gusto refinado.
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Este concepto de cultura como la producci&oacute;n “elevada” del esp&iacute;ritu
humano presupone una formaci&oacute;n cr&iacute;tica del gusto est&eacute;tico y un
conocimiento que solo es accesible y compartido por una elite o
minor&iacute;a, ante una mayor&iacute;a no cultivada y de gustos m&aacute;s populares.
Sin embargo, tambi&eacute;n utilizamos el t&eacute;rmino “cultura” como etiqueta
para aunar la programaci&oacute;n de televisi&oacute;n con la cartelera de cine, la
cr&iacute;tica teatral, la m&uacute;sica m&aacute;s de moda o el libro m&aacute;s le&iacute;do y la web
m&aacute;s impactante. La cultura, desde esta &oacute;ptica, hace referencia al
conjunto de la producci&oacute;n simb&oacute;lica de una sociedad que tambi&eacute;n
denominamos como producci&oacute;n cultural, sin distinci&oacute;n entre una
“alta” o “baja” cultura.
Desde esta aproximaci&oacute;n te&oacute;rica, la cultura es un conjunto de
pr&aacute;cticas sociales que tienen que ver con la producci&oacute;n de
conocimiento y de sentido. Tiene que ver con el c&oacute;mo la gente da
sentido a su experiencia, a sus sentimientos, emociones y
pensamientos, al significado que atribuye a las cosas, a la visi&oacute;n que
tiene del mundo (Geertz, 1987).
Son los participantes de una cultura los que dan sentido a las
relaciones, objetos y acontecimientos. Las cosas, por s&iacute; mismas, no
suelen tener un s&oacute;lo significado, fijo e inmutable, su significado puede
variar dependiendo de su contexto de uso, de quien las usa, como y
para qu&eacute;. Siguiendo el ejemplo de Stuart Hall, gran parte del
significado que damos a las cosas depende de c&oacute;mo las usamos y de
c&oacute;mo las integramos en nuestra vida cotidiana. Es nuestro uso de
ladrillos y cemento lo que hace una casa, y es lo que hacemos,
sentimos, pensamos o decimos lo que hace de una casa nuestro
hogar (Hall, 1997:3).
Internet no constituye s&oacute;lo una red interconectada de ordenadores,
sino tambi&eacute;n un objeto creado a partir de pr&aacute;cticas sociales
significativas, tanto por lo que se refiere a c&oacute;mo y para qu&eacute; la gente
utiliza Internet, a c&oacute;mo explica su experiencia como usuario, qu&eacute;
valores y capacidades le atribuye, qu&eacute; imaginarios le evoca, con qu&eacute;
aspectos se identifica. Internet es un producto cultural inserto en
tramas de significaci&oacute;n constantemente reelaboradas y no
necesariamente congruentes entre s&iacute;.
Las aplicaciones inform&aacute;ticas que soporta Internet, como el correo
electr&oacute;nico, las listas de distribuci&oacute;n, los chats, las webcam o la world
wide web son un nuevo modo de expresi&oacute;n y un nuevo medio de
comunicaci&oacute;n, con caracter&iacute;sticas espec&iacute;ficas, como la interactividad,
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que lo diferencian de sus precedentes proponiendo nuevas
convenciones narrativas y una nueva relaci&oacute;n entre productor,
proceso, producto y receptor.
La palabra cibercultura har&iacute;a referencia entonces al uso expresivo de
Internet, a las manifestaciones art&iacute;sticas y creativas en y a trav&eacute;s de
la Red, a la literatura electr&oacute;nica, al arte en l&iacute;nea, a la m&uacute;sica
electr&oacute;nica, a las nuevas formas de producir y consumir productos
culturales. Pero estos usos culturales no solo ata&ntilde;en a movimientos
vanguardistas, sino que Internet se convierte en un medio de
comunicaci&oacute;n masivo y en un producto de consumo m&aacute;s. El estudio
de la cibercultura es pues tambi&eacute;n el an&aacute;lisis de la cultura popular en
el ciberespacio y el de la intertextualidad entre los distintos medios
de comunicaci&oacute;n social e industrias culturales (prensa, radio, cine,
televisi&oacute;n, videojuegos). El libro editado por David Gauntlett,
Web.Studies, Rewiring media studies for the digital age (2000),
recoge art&iacute;culos desde esta perspectiva. Las autopresentaciones en
una p&aacute;gina web personal, las relaciones de g&eacute;nero en un chat, los
movimientos de mercado de las empresas inform&aacute;ticas, la
convergencia de medios, ser&iacute;an objetos de estudio en el campo de la
cibercultura, pero siempre desde esta visi&oacute;n interpretativa anclada en
las pr&aacute;cticas cotidianas y en el sentido que la gente da a sus
acciones.
Esta propuesta no busca identificar caracter&iacute;sticas para definir si la
cibercultura es o no una cultura, tampoco sus rasgos estructurales,
sino que presupone que la cibercultura es un producto y un proceso
cultural m&aacute;s, cuyo sentido emerger&aacute; en la descripci&oacute;n de las pr&aacute;cticas
significativas que moviliza. En este sentido, la cibercultura no es un
objeto externo al investigador, la misma producci&oacute;n de conocimiento
sobre ella constituye una pr&aacute;ctica social que la significa.
Hine en Virtual Ethnography (2000) distingue entre aquellos estudios
cuyo objetivo es el an&aacute;lisis de la cultura (ya sea de Internet o del
ciberespacio, o de la sociedad global), y aquellos cuyo objeto de
estudio se diluye a favor de una aproximaci&oacute;n cultural de la
tecnolog&iacute;a. Este enfoque presupone que los conocimientos, las
pr&aacute;cticas, los valores, las emociones y cualquier otro rasgo de la
experiencia humana que podamos llegar a definir pueden explicarse
como procesos culturales, hist&oacute;ricamente y localmente situados, que
s&oacute;lo se pueden comprender y explicar en parte, y teniendo en cuenta
el conjunto de la red en el que se encuentran insertos, de la cual
forman parte y que contribuyen a formar. No es necesario situarnos
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en un punto exterior a la red para dibujar todos sus contornos,
comprenderlo todo para llegar a entender algo. En esta l&iacute;nea
encontrar&iacute;amos estudios anclados en la tradici&oacute;n etnogr&aacute;fica y
antropol&oacute;gica (antropolog&iacute;a interpretativa), al lado de estudios que
provienen del an&aacute;lisis cr&iacute;tico de los medios de comunicaci&oacute;n sociales,
especialmente de los denominados Cultural Studies y Teor&iacute;a Cr&iacute;tica.
Quiz&aacute; el planteamiento m&aacute;s completo sobre la diversidad de l&iacute;neas de
investigaci&oacute;n que abre el an&aacute;lisis cultural se encuentra en el art&iacute;culo
de Arturo Escobar, “Welcome to Cyberia, notes on the Anthropology
of Ciberculture” (2000), que conecta la cibercultura a las nuevas
tecnolog&iacute;as en dos &aacute;reas: la inteligencia artificial (ordenadores,
tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n) y la biotecnolog&iacute;a, y crea nuevas redes
de producci&oacute;n de valor y de significados sociales que unen ciencia,
pol&iacute;tica y capital econ&oacute;mico, al mismo tiempo que reconfiguran
nuestra vida social y nuestra comprensi&oacute;n y relaci&oacute;n con la
naturaleza. Es una perspectiva que, aunque se aleje de las posiciones
evolucionistas, no renuncia a entender la cibercultura como
un
proceso de cambio social y cultural profundo, que rompe
con la modernidad, y que se puede estudiar y analizar a partir de la
etnograf&iacute;a y de estudio micro social.
CAP&Iacute;TULO III
5.3. LAS TIC EN LA EDUCACI&Oacute;N
Las nuevas Tecnolog&iacute;as de la Informaci&oacute;n y de la Comunicaci&oacute;n han
evolucionado espectacularmente en los &uacute;ltimos a&ntilde;os, debido
especialmente a su capacidad de interconexi&oacute;n a trav&eacute;s de la Red.
Esta nueva fase de desarrollo va a tener gran impacto en la
organizaci&oacute;n de la ense&ntilde;anza y el proceso de aprendizaje. La
acomodaci&oacute;n del entorno educativo a este nuevo potencial y la
adecuada utilizaci&oacute;n did&aacute;ctica del mismo supone un reto sin
precedentes. Se han de conocer los l&iacute;mites y los peligros que las
nuevas tecnolog&iacute;as plantean a la educaci&oacute;n y reflexionar sobre el
nuevo modelo de sociedad que surge de esta tecnolog&iacute;a y sus
consecuencias.
5.3.1. La revoluci&oacute;n digital
Nadie duda ya de que la llegada de las tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n
y comunicaci&oacute;n han supuesto una revoluci&oacute;n tan importante como la
que provoc&oacute; la invenci&oacute;n de la escritura o de la imprenta. Pero
38
mientras que los grandes descubrimientos que han marcado
evoluci&oacute;n de las civilizaciones se espaciaron en el tiempo,
revoluci&oacute;n actual se ha producido en muy poco espacio de tiempo,
invadido todos los sectores de la vida social y est&aacute; en v&iacute;as
modificar las bases de la econom&iacute;a.
la
la
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A la base de la revoluci&oacute;n digital se encuentran tres grandes &aacute;reas:
la electr&oacute;nica, la digitalizaci&oacute;n y las telecomunicaciones. La
electr&oacute;nica propici&oacute; en una fase preliminar el desarrollo de
aplicaciones anal&oacute;gicas: tel&eacute;fono, radio, televisi&oacute;n, registros
magn&eacute;ticos de audio y video, fax, etc. La digitalizaci&oacute;n ha
proporcionado un sistema m&aacute;s abstracto y artificial de representaci&oacute;n
de la informaci&oacute;n, ya sea texto, imagen, audio o v&iacute;deo, que mejora
los sistemas de almacenamiento, manipulaci&oacute;n y transmisi&oacute;n a la
vez que facilita el desarrollo de soportes l&oacute;gicos para interactuar con
las m&aacute;quinas. Finalmente las telecomunicaciones han dado a lo
anterior la capacidad de interconexi&oacute;n.
El paradigma de las nuevas tecnolog&iacute;as son las redes inform&aacute;ticas.
Los ordenadores, aislados, nos ofrecen una gran cantidad de
posibilidades, pero conectados incrementan su funcionalidad en
varios &oacute;rdenes de magnitud. Formando redes, los ordenadores no
s&oacute;lo sirven para procesar informaci&oacute;n almacenada en soportes f&iacute;sicos
(disco duro, disquetes, CD ROM, etc.) en cualquier formato digital,
sino tambi&eacute;n como herramienta para acceder a informaci&oacute;n, a
recursos y servicios prestados por ordenadores remotos, como
sistema de publicaci&oacute;n y difusi&oacute;n de la informaci&oacute;n y como medio de
comunicaci&oacute;n entre seres humanos. Todo ello ha hecho de Internet
un fen&oacute;meno con el que es preciso contar a partir de ahora en todas
las esferas de la actividad humana, incluida la educaci&oacute;n.
Las consecuencias de estos avances est&aacute;n provocando continuas
transformaciones en nuestras estructuras econ&oacute;micas, sociales y
culturales. Su gran impacto en todos los &aacute;mbitos de nuestra vida
hace dif&iacute;cil que podamos actuar eficientemente prescindiendo de
ellas: el mundo laboral, la sanidad, la gesti&oacute;n econ&oacute;mica o
burocr&aacute;tica, el dise&ntilde;o industrial o art&iacute;stico, la comunicaci&oacute;n
interpersonal, la informaci&oacute;n, la calidad de vida o la educaci&oacute;n.
5.3.2. La Sociedad Del Conocimiento
Las innovaciones tecnol&oacute;gicas han proporcionado a la humanidad
canales nuevos de comunicaci&oacute;n e inmensas fuentes de informaci&oacute;n
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que difunden modelos de comportamiento social, actitudes, valores,
formas de organizaci&oacute;n, etc. Hemos pasado de una situaci&oacute;n donde la
informaci&oacute;n era un bien escaso a otra en donde la informaci&oacute;n es
tremendamente abundante, incluso excesiva. Vivimos inmersos en la
llamada sociedad de la informaci&oacute;n.
El nuevo orden inform&aacute;tico se ha convertido en motor del cambio
social. La econom&iacute;a y la cultura se ha globalizado. En la sociedad que
emerge de la era digital el conocimiento y la informaci&oacute;n adquieren
un valor creciente. Los trabajadores del conocimiento empiezan a
dominar el mercado laboral. Los incrementos de productividad de las
organizaciones se basan en la mejora del saber, en la innovaci&oacute;n
permanente del conocimiento aplicado utilizando tecnolog&iacute;as, cada
vez m&aacute;s potentes. As&iacute;, el capital intelectual se convierte en el nuevo
activo para la riqueza de las organizaciones y la gesti&oacute;n de ese
conocimiento en una de sus actividades fundamentales.
Sin embargo no todos participan de los avances econ&oacute;micos y
culturales. El acceso a las tecnolog&iacute;as y a la informaci&oacute;n est&aacute; creando
una brecha digital entre quienes pueden acceder y quienes quedan
excluidos. El “Libro blanco sobre la educaci&oacute;n y formaci&oacute;n” (Comisi&oacute;n
Europea, 1995) afirma que la sociedad del futuro ser&aacute; una sociedad
del conocimiento y que, en dicha sociedad, la educaci&oacute;n y formaci&oacute;n
ser&aacute;n, m&aacute;s que nunca, los principales vectores de identificaci&oacute;n,
pertenencia y promoci&oacute;n social. A trav&eacute;s de la educaci&oacute;n y la
formaci&oacute;n, adquiridas en el sistema educativo institucional, en la
empresa, o de una manera m&aacute;s informal, los individuos ser&aacute;n due&ntilde;os
de su destino y garantizar&aacute; su desarrollo. La cultura de los pueblos
determinar&aacute; su nivel econ&oacute;mico.
Partiendo de esta realidad, la Comisi&oacute;n Europea ha elaborado una
Estrategia de Empleo que parte de una concepci&oacute;n de la econom&iacute;a
basada en el conocimiento. Las l&iacute;neas fundamentales de actuaci&oacute;n
pretenden digitalizar Europa y desarrollar tecnolog&iacute;as de futuro. Estos
planes de dise&ntilde;o de la futura econom&iacute;a del conocimiento e se han
recogido en los programas Europa 2005 y eLearning.
Las principales actuaciones de eLearning
son: equipamiento de
banda ancha en las escuelas, creaci&oacute;n de la red de investigaci&oacute;n
GEANT (mejora del proceso de aprendizaje, difusi&oacute;n de materiales
curriculares, acceso a recursos y servicios, identificaci&oacute;n de nuevos
materiales), implantaci&oacute;n de las escuelas del futuro mediante la red
de escuelas europeas y la difusi&oacute;n de recursos multimedia entre
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profesores y otros proyectos espec&iacute;ficos para las universidades como
el Meta campus o el proyecto Ariadne. El proyecto Europa tiene como
principales elementos: Internet para investigadores y estudiantes,
empleo en la sociedad del conocimiento, alfabetizaci&oacute;n digital
(capacitar, mediante estos recursos, para el trabajo cooperativo,
multidisciplinar, comunicaci&oacute;n intercultural, resoluci&oacute;n de problemas)
, correo electr&oacute;nico y contenidos europeos de redes globales.
5.3.3. La Sociedad Del Conocimiento Y La Educaci&oacute;n
El impacto de las nuevas tecnolog&iacute;as y las exigencias de la nueva
sociedad se est&aacute;n dejando sentir de manera creciente en el mundo de
la educaci&oacute;n. La educaci&oacute;n est&aacute; pasando de ser un servicio
secundario a constituirse en la fuerza directiva del desarrollo
econ&oacute;mico y social.
La sociedad del conocimiento necesita nuevos
trabajadores y
ciudadanos. &Eacute;stos han de ser aut&oacute;nomos, emprendedores,
trabajadores creativos, ciudadanos solidarios y socialmente activos.
Se impone un cambio radical en el mundo de la educaci&oacute;n y
formaci&oacute;n dado que se exige un mayor papel de los estudiantes
individuales. El mercado laboral necesita cada vez m&aacute;s trabajadores
flexibles y aut&oacute;nomos. Todo lo cual est&aacute; promoviendo el concepto de
“aprendizaje a lo largo de la vida” y la necesidad de integraci&oacute;n entre
los sistemas educativos y formativos.
El aprendizaje a lo largo de la vida no solo trata de ofrecer m&aacute;s
oportunidades de formaci&oacute;n sino tambi&eacute;n de generar una conciencia y
motivaci&oacute;n para aprender. Requiere de un estudiante que tome parte
activa en el aprendizaje, que sepa aprender en multiplicidad de
entornos, que sepa personalizar el aprendizaje y que construya en
base a las necesidades espec&iacute;ficas. Educar ya no es empaquetar los
contenidos del aprendizaje y ponerlos al alcance de los alumnos sino
capacitarles para la experiencia del aprendizaje.
Por
otro
lado
hay
una
tendencia
creciente
hacia
la
desinstitucionalizaci&oacute;n y comercializaci&oacute;n de la educaci&oacute;n. La
identificaci&oacute;n del “e-learning” o aprendizaje a trav&eacute;s de Internet
como un &aacute;rea propicia para el desarrollo del mercado est&aacute; atrayendo
nuevos inversores.
Cada vez m&aacute;s se considera el mercado educaci&oacute;n-entretenimiento
como un sector prometedor. Nuevas iniciativas educativas dirigidas
van apareciendo de la mano de museos, biblioteca y otras
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instituciones no propiamente educativas. Finalmente el mercado se
llena de nuevos centros de ense&ntilde;anza y portales educativos con
iniciativas de formaci&oacute;n continuada. La educaci&oacute;n est&aacute; adquiriendo un
puesto de gran importancia en el desarrollo y consolidaci&oacute;n de la
nueva sociedad.
5.3.4. TIC y educaci&oacute;n
El sistema educativo no puede quedar al margen de los nuevos
cambios. Debe atender a la formaci&oacute;n de los nuevos ciudadanos y la
incorporaci&oacute;n de las nuevas tecnolog&iacute;as ha de hacerse con la
perspectiva de favorecer los aprendizajes y facilitar los medios que
sustenten el desarrollo de los conocimientos y de las competencias
necesarias para la inserci&oacute;n social y profesional de cualidad. Debe
tambi&eacute;n evitar que la brecha digital genere capas de marginaci&oacute;n
como resultado de la analfabetizaci&oacute;n digital.
El saber est&aacute; omnipresente en la sociedad actual, sin embargo la
educaci&oacute;n no puede sucumbir a este abuso. No debe confundirse
saber e informaci&oacute;n. Las nuevas tecnolog&iacute;as dan acceso a una gran
cantidad de informaci&oacute;n, que no ha de confundirse con el saber. Para
que la informaci&oacute;n devenga en conocimientos el individuo debe
apropi&aacute;rsela y reconstruir sus conocimientos. Por esta raz&oacute;n lo
primero que debe hacerse expl&iacute;cito es que la incorporaci&oacute;n de las
nuevas tecnolog&iacute;as en la educaci&oacute;n no han de eludir la noci&oacute;n de
esfuerzo. Los nuevos recursos inform&aacute;ticos pueden contribuir al
desarrollo de las capacidades cognitivas de los ciudadanos, pero
nunca en ausencia del esfuerzo personal.
Las tecnolog&iacute;as constituyen un medio como jam&aacute;s haya existido que
ofrece un acceso instant&aacute;neo a la informaci&oacute;n. A cada uno le toca
enriquecer y construir su saber a partir de esa informaci&oacute;n y a la
educaci&oacute;n proporcionar las bases para que esto se produzca. Para
que estas tecnolog&iacute;as est&eacute;n verdaderamente al servicio de la
ense&ntilde;anza y del aprendizaje y contribuyan a la formaci&oacute;n de los
ciudadanos y los trabajadores que necesita esta sociedad, tal
penetraci&oacute;n tecnol&oacute;gica debe estar acompa&ntilde;ada de una evoluci&oacute;n
pedag&oacute;gica. Las nuevas tecnolog&iacute;as exigen un cambio de rol en el
profesor y en el alumno. El profesor no puede seguir ejerciendo sus
funciones tradicionales discursivas a la hora de instruir al alumno.
Las tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n y de la comunicaci&oacute;n han sido
incorporadas al proceso educativo desde hace unos a&ntilde;os. A&uacute;n no
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existen estudios concluyentes que permitan afirmar que la utilizaci&oacute;n
de los medios inform&aacute;ticos en la educaci&oacute;n ha servido para mejorar
los resultados acad&eacute;micos, sin embargo a menudo se refieren a las
transformaciones obtenidas en el modo de hacer. Se ha observado
que las tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n suscitan la colaboraci&oacute;n en los
alumnos, les ayuda a centrarse en los aprendizajes, mejoran la
motivaci&oacute;n y el inter&eacute;s, favorecen el esp&iacute;ritu de b&uacute;squeda,
promueven la integraci&oacute;n y estimulan el desarrollo de ciertas
habilidades intelectuales tales como el razonamiento, la resoluci&oacute;n de
problemas, la creatividad y la capacidad de aprender a aprender.
Para los profesores las tecnolog&iacute;as inform&aacute;ticas han servido hasta
ahora para facilitar la b&uacute;squeda de material did&aacute;ctico, contribuir a la
colaboraci&oacute;n con otros ense&ntilde;antes e incitar a la planificaci&oacute;n de las
actividades de aprendizaje de acuerdo con las caracter&iacute;sticas de la
tecnolog&iacute;a utilizada.
Estas transformaciones observadas en los procesos de ense&ntilde;anza y
aprendizaje se sit&uacute;an en la l&iacute;nea de las teor&iacute;as constructivistas que
preconizan estrategias de aprendizaje que hagan de los alumnos
elementos activos y din&aacute;micos en la construcci&oacute;n del saber.
Las barreras del espacio y del tiempo en la relaci&oacute;n profesor-alumno
y alumno-escuela tambi&eacute;n se est&aacute;n viendo afectadas. La
omnipresencia de la informaci&oacute;n libera la elecci&oacute;n de los tiempos y
espacios para el aprendizaje. Aunque una parte de la poblaci&oacute;n
escolar no tiene las facultades necesarias para ejercer esta elecci&oacute;n,
sin embargo es una caracter&iacute;stica que beneficia el desarrollo de
formas de aprendizaje en la educaci&oacute;n a distancia, la educaci&oacute;n de
adultos y en las aulas hospitalarias o asistencia a enfermos.
5.3.5. Uso De Las TIC En Educaci&oacute;n
Las nuevas tecnolog&iacute;as pueden emplearse en el sistema educativo de
tres maneras distintas: como objeto de aprendizaje, como medio
para aprender y como apoyo al aprendizaje.
En el estado actual de cosas es normal considerar las nuevas
tecnolog&iacute;as como objeto de aprendizaje en si mismo. Permite que los
alumnos se familiaricen con el ordenador y adquieran las
competencias necesarias para hacer del mismo un instrumento &uacute;til a
lo largo de los estudios, en el mundo del trabajo o en la formaci&oacute;n
continua cuando sean adultos.
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Se consideran que las tecnolog&iacute;as son utilizadas como un medio de
aprendizaje cuando es una herramienta al servicio de la formaci&oacute;n a
distancia, no presencial y del auto aprendizaje o son ejercicios de
repetici&oacute;n, cursos en l&iacute;nea a trav&eacute;s de Internet, de videoconferencia,
cederoms, programas de simulaci&oacute;n o de ejercicios, etc. Este
procedimiento se enmarca dentro de la ense&ntilde;anza tradicional como
complemento o enriquecimiento de los contenidos presentados.
Pero donde las nuevas tecnolog&iacute;as encuentran su verdadero sitio en
la ense&ntilde;anza es como apoyo al aprendizaje. Las tecnolog&iacute;as as&iacute;
entendidas se hayan pedag&oacute;gicamente integradas en el proceso de
aprendizaje, tienen su sitio en el aula, responden a unas necesidades
de formaci&oacute;n m&aacute;s proactivas y son empleadas de forma cotidiana. La
integraci&oacute;n pedag&oacute;gica de las tecnolog&iacute;as difiere de la formaci&oacute;n en
las tecnolog&iacute;as y se enmarca en una perspectiva de formaci&oacute;n
continua y de evoluci&oacute;n personal y profesional como un “saber
aprender
La b&uacute;squeda y el tratamiento de la informaci&oacute;n inherente a estos
objetivos de formaci&oacute;n constituyen la piedra angular de tales
estrategias y representan actualmente uno de los componentes de
base para una utilizaci&oacute;n eficaz y clara de Internet ya sea en el medio
escolar como en la vida privada.
Para cada uno de estos elementos mencionados, las nuevas
tecnolog&iacute;as, sobre todos las situadas en red, constituyen una fuente
que permite variar las formas de hacer para atender a los resultados
deseados. Entre los instrumentos m&aacute;s utilizados en el contexto
escolar destacamos: tratamiento de textos, hojas de c&aacute;lculo, bases
de datos o de informaci&oacute;n, programas did&aacute;cticos, de simulaci&oacute;n y de
ejercicios, cdroms, presentaciones electr&oacute;nicas, editores de p&aacute;ginas
html, programas de autor&iacute;a, foros de debate, la c&aacute;mara digital, la
videoconferencia,
etc.
Entre
las
actividades
a
desarrollar
mencionamos: correspondencia escolar, b&uacute;squeda de documentaci&oacute;n,
producci&oacute;n de un peri&oacute;dico de clase o de centro, realizaci&oacute;n de
proyectos como web-quest u otros, intercambios con clases de otras
ciudades o pa&iacute;ses, etc.
Podr&aacute;n utilizarse las nuevas tecnolog&iacute;as, pero se seguir&aacute; inmerso en
la pedagog&iacute;a tradicional si no se ha variado la postura de que el
profesor tiene la respuesta y se pide al alumno que la reproduzca. En
una sociedad en la que la informaci&oacute;n ocupa un lugar tan importante
es preciso cambiar de pedagog&iacute;a y considerar que el alumno
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inteligente es el que sabe hacer preguntas y es capaz de decir c&oacute;mo
se responde a esas cuestiones. La integraci&oacute;n de las tecnolog&iacute;as as&iacute;
entendidas sabe pasar de estrategias de ense&ntilde;anza a estrategias de
aprendizaje.
Desarrollo:
Las Tecnolog&iacute;as de la Informaci&oacute;n y las Comunicaci&oacute;n (TIC) son
incuestionables y est&aacute;n ah&iacute;, forman parte de la cultura tecnol&oacute;gica
que nos rodea y con la que debemos convivir. Ampl&iacute;an nuestras
capacidades f&iacute;sicas y mentales. Y las posibilidades de desarrollo
social.
La producci&oacute;n audiovisual sobre Internet est&aacute; modificando el
tradicional paisaje de los medios de comunicaci&oacute;n y los profesionales
deben adaptarse a esta nueva realidad. El flujo constante de
informaci&oacute;n a trav&eacute;s de los distintos soportes genera una saturaci&oacute;n
al ciudadano que debe orientarse a trav&eacute;s de una multitud de inputs
posibles. El papel del mediador o gestor de informaci&oacute;n lejos de
desaparecer est&aacute; adquiriendo mayor relevancia, ya que debe
satisfacer las necesidades de comunicaci&oacute;n derivadas de los nuevos
estilos de vida. En este contexto, al comunicador se le debe exigir
una pr&aacute;ctica profesional rigurosa que garantice una sociedad plural y
democr&aacute;tica.
En &eacute;pocas precedentes, las desigualdades sociales se manten&iacute;an
debido a la inaccesibilidad de sectores importantes de la poblaci&oacute;n a
la cultura impresa. Cuando los pa&iacute;ses desarrollados han conseguido
escolarizar casi a toda su poblaci&oacute;n, este saber si bien es
imprescindible, ya no es suficiente para situarse en un buen lugar del
escalaf&oacute;n social. Las diferencias, los desequilibrios se acent&uacute;an entre
los que saben y no saben leer y escribir y entre los que poseen
habilidades operativas con las tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n y
comunicaci&oacute;n (TIC) y los que no
En los &uacute;ltimos a&ntilde;os se ha producido una transformaci&oacute;n en la manera
de trabajar, aprender, comunicarnos, divertirnos, en definitiva ha
cambiado nuestra manera de vivir. En este proceso de cambio los
ordenadores y la digitalizaci&oacute;n de la informaci&oacute;n han tenido un
protagonismo decisivo. No obstante, la transici&oacute;n de una sociedad
anal&oacute;gica a una sociedad digital ha acarreado importantes
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desequilibrios y diferencias entre pa&iacute;ses ricos y pa&iacute;ses pobres y entre
ciudadanos con y sin acceso a las TIC.
Los pa&iacute;ses con mayor gasto relativo en las Tecnolog&iacute;as de la
informaci&oacute;n respecto a su Producto Interior Bruto son Estados Unidos
y Gran Breta&ntilde;a. Espa&ntilde;a se encuentra en el nivel m&aacute;s bajo del ranking
y si no se act&uacute;a para corregir las distancias pueden producirse, a
medio plazo, desequilibrios importantes.
Con un modelo de desarrollo economicista los medios de
comunicaci&oacute;n y sobre todo los medios audiovisuales son casi la &uacute;nica
fuente de informaci&oacute;n y entretenimiento para un importante sector de
la poblaci&oacute;n.
En consecuencia, el periodista o el comunicador tienen un papel
destacado como mediador social, ya que su tarea consiste, a grandes
rasgos, en ofrecer a su p&uacute;blico aquellos acontecimientos o aquellas
historias que considere relevantes o interesantes para su audiencia.
Esta tarea, adem&aacute;s, se ve ampliada debido a la proliferaci&oacute;n de
nuevas iniciativas y plataformas digitales capaces de hacer llegar al
p&uacute;blico una oferta informativa, educativa o l&uacute;dica muy superior.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Las nuevas tecnolog&iacute;as de la Informaci&oacute;n y Comunicaci&oacute;n son
aquellas herramientas computacionales e inform&aacute;ticas que procesan,
almacenan,
sintetizan,
recuperan
y
presentan
informaci&oacute;n
representada de la m&aacute;s variada forma. Es un conjunto de
herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la
informaci&oacute;n. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma,
registrar, almacenar y difundir contenidos informacionales.
Las TIC agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrar
la informaci&oacute;n, y especialmente los ordenadores y programas
necesarios para convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y
encontrarla.
Los primeros pasos hacia una sociedad de la informaci&oacute;n se remontan
a la invenci&oacute;n del tel&eacute;grafo, el&eacute;ctrico, pasando posteriormente por el
tel&eacute;fono fijo, la radiotelefon&iacute;a y, por &uacute;ltimo, la televisi&oacute;n internet, la
telecomunicaci&oacute;n m&oacute;vil y el GPS pueden considerarse como nuevas
tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n y la comunicaci&oacute;n.
La revoluci&oacute;n tecnol&oacute;gica que vive en la humanidad actualmente es
debida en buena parte a los avances significativos en las tecnolog&iacute;as
de la informaci&oacute;n y la comunicaci&oacute;n. Los grandes cambios que
caracterizan
esencialmente
esta
nueva
sociedad
son:
la
generalizaci&oacute;n del uso de las tecnolog&iacute;as, las redes de comunicaci&oacute;n,
el r&aacute;pido desenvolvimiento tecnol&oacute;gico y cient&iacute;fico y la globalizaci&oacute;n
de la informaci&oacute;n.
Conclusiones:
Son muy importantes para toda la humanidad ya que son estas las
que est&aacute;n en el mundo y no las podemos hacer a un lado. Sin lugar a
dudas en los &uacute;ltimos a&ntilde;os las nuevas tecnolog&iacute;as de la informaci&oacute;n y
comunicaci&oacute;n han tenido un desarrollo acelerado. Han permitido unir
lazos cada vez m&aacute;s fuertes entre las personas y el mundo. Ahora
podemos afirmar que en el &aacute;mbito de la comunicaci&oacute;n las barreras de
tiempo y distancia no existen.
El uso de las TIC, hace que se hagan indispensables en la vida social
y de trabajo de todos nosotros. Por lo cual las personas se tienen que
preparar para hacer frente a todo este nuevo mundo inform&aacute;tico del
cual somos parte, y esto llega en gran medida a los j&oacute;venes que
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est&aacute;n muy de cerca con esta nueva era, ya que por la misma
educaci&oacute;n en sus escuelas y hogares se les ense&ntilde;a, pero sobre todo
se habla d&iacute;a a d&iacute;a acerca de todas las nuevas formas de
comunicaci&oacute;n, que efectivamente muchos de ellos las utilizan para
actividades que no tiene nada que ver con sus estudios, pero en un
momento dado si las utilizan para actividades de investigaci&oacute;n.
Dentro del uso de las TIC hay una importante poblaci&oacute;n,
principalmente la joven, quien construye nuevas formas de
interacci&oacute;n mediante estas tecnolog&iacute;as. Los cuales han incorporado a
la vida cotidiana el uso de este como una herramienta de
socializaci&oacute;n y diversi&oacute;n, dentro de su contexto social y educativo.
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