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Resumen

La incorporacién de la tecnologia en la vida cotidiana trae consigo la emergencia de
nuevos espacios, nuevas formas de participacién y socializacién, en pocas palabras,
nuevas maneras de relacionarse y de pensar el mundo en el que vivimos. Asimismo,
ademas de producirse nuevas practicas y representaciones del mundo, se redefinen las
existentes. Este trabajo es un primer acercamiento para conocer los procesos
culturales que tienen los individuos con el acceso a las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién (TIC's), mostrando a su vez la transformacién cultural que éstos
experimentan sobre ellas. Abordara desde un nivel conceptual los constructos
culturales que repercuten en nuevas formas de apropiacion de las tecnologias, tales
como el impacto de la cultura y el capital cultural. Finalmente, se trata el término
cibercultura, entendiendo este como la coleccién de culturas y productos culturales
gue existen a través de Internet, con el cual se han generado grandes cambios en la
forma de acceder, apropiarse y transmitir la informacién. En este sentido, la
cibercultura se produce por medio de los dispositivos técnicos e implica ciertas

practicas sociales significativas en torno a la tecnologia.
Palabras clave: TICs, Cibercultura, Apropiacién social, Capital cultural, Impacto de la

cultura
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Introduccion

En nuestro pais la cuestion de la apropiacién social de la tecnologia ha sido abordada
de manera muy escasa pues se ha puesto mas atencion a los aspectos aplicativos y
utilitarios de los instrumentos tecnoldgico-digitales que a sus aspectos sociales,
culturales y éticos (entre otros), y es precisamente en estas dreas del desarrollo
humano en donde se inserta la reflexion acerca de la apropiaciéon social de la
tecnologia. Estas y otras cuestiones mas ubican al campo de estudio de la apropiaciéon
social de la tecnologia como paso obligado para quienes pretenden construir una
estructura explicativa acerca del papel que juegan las TIC's en la educacion de los

sujetos actuales.

Con relacién al encuadre tedrico, podemos hacer referencia a los trabajos realizados
por Rocio Rueda, que constituyen una serie de experiencias en procesos de
incorporacién de TIC's como una propuesta de vision alternativa a las nuevas formas
de ciudadania o ciberciudadanias. En el mismo sentido, las dindmicas sociales y
culturales propias del contexto actual nos indican que juegan un papel fundamental
para entender los procesos de enculturacion en el sujeto actual, y respecto a los usos y
formas de apropiacion de las tecnologias digitales dichas dindmicas son

determinantes.

Es asi, que en los procesos de apropiacidn tecnoldgica, los factores culturales juegan
un papel fundamental en naciones tan diversas como la nuestra, pues la diversidad
cultural es un factor que incide directamente en los usos que hacemos de tales
tecnologias, la forma en cdmo aprendemos a utilizarlas, el para qué de tales usos entre
otros, pues no esperamos asistir a la escuela para aprender a usarlas, tampoco es
necesario tomar una clase formalmente escolarizada para ello; de tal manera que en el
presente trabajo es necesario el replanteamiento de aspectos tedrico-conceptuales
como son el de cultura, ciberciudadania, tecnologia digital, aprendizaje y educacién
entre otros; de tal forma que a partir del anadlisis de estas cuestiones y de las politicas
educativas en materia de acceso a las TIC's se estard en posibilidad de describir la

manera en que los estudiantes se apropian de ellas, cdbmo, cudles y en qué grado las
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utilizan, tanto de manera personal como con fines escolares.

Por lo anterior este trabajo realizara un primer acercamiento en el cudl se revisaran
aspectos tedrico-conceptuales como son los de la apropiacién social de las tecnologias
de la informacidn, aprendizaje y educacidn. Siendo este uno de los aspectos a indagar
en la investigacion que llevan a cabo profesores-investigadores del programa de la
Especializacion en Tecnologias de la Informacion para el Aprendizaje en el Centro
Interdisciplinario de Investigacion y Docencia en Educacién Técnica (CIIDET), cuyo
propésito es describir el impacto del uso de las TIC's en los resultados de aprendizaje

de los estudiantes del Sistema de Institutos Tecnoldgicos.

El contexto cultural

Es interesante observar una serie de intentos por caracterizar, interpretar y concretar
el término cultura, a partir de posiciones tedricas diversas y angulos muy variados,
segun las diversas disciplinas. Incluso hay momentos histéricos en los que prevalece
una concepcidon bastante homogénea del término y otros en los que coexisten
concepciones distintas y aun contrapuestas. Lo que por un lado permite establecer
tipificaciones o clasificaciones taxondmicas culturales pero incluso atender al proceso
de formacion de una cultura determinada, mediante los estudios de indole

morfoldgico-cultural.

Si se adentran un poco en el problema de delimitacion del término cultura, ésta
multiplicidad de definiciones afecta evidentemente a la explicaciéon de su propio
origen, asi como al andlisis de sus elementos o componentes fundamentales, a las
relaciones que guardan entre si, a sus funciones y formas, a su simbologia y significado,
interaccion y tensiones con aspectos tales como la naturaleza, la historia, la
personalidad, la sociedad, etc. Ademas, que en el momento de entrar en contacto con
otra u otras culturas, se genera un grado mayor de dificultad para un andlisis en

funcién de la complejidad, que por decirlo de algiin modo “se multiplica”.
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Vallescar (2000) menciona que desde un nivel formal - acerca de las diversas
conceptualizaciones y definiciones formuladas sobre la cultura - segin el estudio
critico de Kroeber (1952), se encuentra hasta con siete grupos de definiciones. Dicha
clasificacién considera definiciones de tipo descriptiva, histérica, normativa,
psicolégica, estructural, genéticas y un grupo de definiciones inconclusas - cada una
con sus correspondientes subgrupos; y éstas han sido propuestas por antropdlogos,
socidlogos, psicélogos, psiquiatras, quimicos, bidlogos, economistas, gedgrafos,
politélogos y filésofos. Lo anterior, puede dar una idea de por déonde ha girado la

tematica cultural.

En este sentido para Schroder (2005), la cultura es esencialmente una construccion
qgue describe el cuerpo total de creencias, comportamientos o conductas, saberes,
sanciones, valores y objetivos que sefialan el modo de vida de un pueblo. Asi de
manera particular el individuo adquiere por medio de un método de aprendizaje estos
conceptos que incluye el nivel del inconsciente del individuo en desarrollo y las formas

de instruccidn mds conscientemente recibidas y que se denomina educacién.

El proceso de aprendizaje de la cultura, al cual Schréder (2005) llama endoculturacion,
es lo que permite que se tenga en cuenta el hecho de que una cultura mantiene una
forma identificable que pasa de generaciéon en generacidon. Mediante el proceso de
aprendizaje adquiere el individuo costumbres y creencias y aprende sus lecciones
culturales tan perfectamente que, afios después, gran parte de su conducta toma la
forma de respuestas automaticas a los estimulos culturales con los que se enfrenta. La
endoculturacion se consigue en gran medida por medio del simbolismo, del lenguaje,
el cual viene a ser un indice de cultura en un sentido mas profundo que habitualmente

se cree.

El proceso de condicionar, entiéndase entonces como endoculturacién, proporciona,
sin embargo, el mecanismo que hace posibles los cambios que determinan la historia
de cada cuerpo de costumbres. La cultura, puesto que es aprendida, puede ser re-
aprendida. De lo cual se deduce que, cuando un individuo ha alcanzado la madurez y

alglin nuevo modo de conducta, si se encuentra ante una nueva técnica o concepto

Publicacion # 10 Enero —Junio 2013 RIDE



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 2619

reacciona en términos de su experiencia previa. El proceso de endoculturacion, que
significa el condicionarse a la totalidad de una cultura y no a un segmento de ella,
ayuda asimismo a que se resuelva la aparente contradiccién de que la cultura es

estable, y, no obstante, al mismo tiempo, estd en continuo cambio.

Un acercamiento al concepto de Capital Cultural

Martin-Barbero (1991) define la apropiacion como el fenédmeno caracterizado por la
adecuacién que los individuos hacen de determinados productos culturales a su propia
forma de percibir el mundo y de intervenirlo. Asimismo, se habla de apropiacién
tecnolégica cuando los individuos comprenden los cédigos y significados de las TIC's
siendo capaces de utilizarlas de acuerdo a sus propios intereses y necesidades. En este
sentido, cabe hacer una diferenciaciéon entre apropiacion y uso, entendiéndose por
este Ultimo el fendmeno segun el cual los individuos sincronizan con las TIC's sin
mediar un proceso previo de reconocimiento de si mismos y de lo otro que les permita

interiorizar plenamente sus significaciones y sus utilidades.

Segun Crovi (2010), en la apropiacién de las TIC's existe una insoslayable dimension
social representada en la posibilidad que los individuos tienen para transformar sus
practicas culturales incorporandolas a su vida cotidiana. La apropiacién indica un grado
variable de dominio sobre las tecnologias que permite interrelacionarlas, crear sus
propios contenidos e incluso, en algunos casos, modificarlos, incorporandolas a su
capital cultural. Y esta incorporacion va mas alld del conocimiento informatico que se
refiere sélo a las habilidades concretas para manejar las TIC's de un modo instrumental

o repetitivo.

Tal como lo plantea Bourdieu (1997), el capital cultural considera la formacion
educativa y cultural de los usuarios, cosmovision (entendiéndose como las maneras de
percibir la realidad) que les permite aprovechar adecuadamente (o no) este recurso
de la sociedad de la informacidn. Los cambios que se han experimentado a partir de las
politicas neoliberales permiten identificar agrupamientos sociales de nuevo cufio,

entre los que se distinguen grupos e individuos sobreinformados, usuarios vy
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receptores de diferentes medios y generaciones tecnoldgicas, y los desinformados, con
acceso limitado a las innovaciones tecnoldgicas, sus actualizaciones y contenidos. Estos
grupos se diferencian porgue son capaces de lograr una mayor o menor incorporaciéon
de practicas comunicativas a sus vidas cotidianas y, por supuesto, contar con mas o
menos informacién para abonar a su capital cultural, eje de la toma decisiones en su

vida cotidiana.

El concepto de capital cultural, de acuerdo con su creador Pierre Bourdieu (1997),
abarca tanto la educacién formal, los grados, como la informal. Esta ultima es
heredada, mientras que la primera se adquiere en el proceso de escolarizaciéon. Todo
capital cultural, al igual que el econdmico, puede acrecentarse o bien declinar. Este

movimiento sucede también a largo plazo, por lo general de una generacion a otra.

En las sociedades contemporaneas, una gran parte de ese capital cultural proviene de
los medios masivos y se establece de manera informal en los comportamientos,
acciones y modos de vida. Segun Bourdieu (1998), se trata de acciones de corte
practico; es decir, se manifiesta en la manera en que se sortean las necesidades vitales
de los individuos. Las soluciones, que se convierten en tradicién y en gusto,
corresponden a colectividades y son éstas las que logran distinguir a un individuo de

otro, a una comunidad de otra.

Crovi (2010) considera otro concepto que abarca las habilidades y capacidades
cognitivas que deben poseer los individuos para apropiarse adecuadamente de los
nuevos medios digitales, es decir el Capital Informatico. Estas habilidades establecen
rangos de usuarios que van desde los receptores de caminos aprendidos sin una
racionalidad ni explicacidon (exploracién y juego), a los que son capaces de innovar y
crear a partir de las posibilidades de las redes (apropiacion). Mientras para algunos el
acceso a las redes es imprescindible, otros pueden permanecer al margen de ellas

hasta el punto de no estar presentes en su horizonte de interés inmediato ni futuro.
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La posesion de capital informatico permite a los individuos transformarse en
productores y distribuidores de sus propios productos culturales, mas que

consumidores pasivos de los productos de otros.

La cultura dindmica como intermedio de las TIC's

Dentro de la cultura dindmica, el cambio se debe considerar en relacién con la
resistencia al cambio. Los problemas de dindmica cultural requieren un andlisis de las
condiciones bajo las cuales el conservatismo y el cambio dominan una determinada
escena cultural: cémo se desarrollan esas actitudes hacia lo viejo y lo nuevo, que es lo
gue condiciona la aceptacion de las innovaciones y cémo las innovaciones, una vez
aceptadas, son modeladas por la cultura matriz en la que estdn acomodadas. El cambio
puede provenir de dentro de una sociedad, o de fuera de ella. Los cambios

introducidos desde fuera resultan de un proceso de préstamo, o transmision cultural.

El mundo de la computadora e Internet estd configurando nuevos lenguajes, nuevos
codigos de comunicacién. Las culturas orales tradicionales han encontrado en Internet
una forma intermedia de comunicacion entre lo formal — escrita, y lo informal —oral.
Para quienes crecieron con el teléfono se les hace natural comunicarse a través de la
voz a cualquier hora, incluso con gente distante. Quienes nacieron con la computadora
encuentran como algo natural no sélo escuchar, sino también hablar, leer textos y ver
imagenes a través de una computadora. Si tienen acceso a Internet pueden acceder a
una cantidad inmensurable de informacién de diferentes disciplinas y fuentes de
conocimiento; se comunican, conocen ideas, culturas, personas, hacen amigos y
establecen relaciones a través de una computadora. La falta de manejo de recursos

tecnolégicos se ha convertido en una nueva forma de analfabetismo.

La cuestién es entender cémo lo menciona Garcia Canclini (2009) que la dindmica
propia del desarrollo tecnoldgico remodela la sociedad, coincide con movimientos
sociales o los contradice. Hay tecnologias de distinto signo, cada una con varias
posibilidades de desarrollo y articulacidon con las otras. Hay sectores sociales con

capitales culturales y disposiciones diversas para apropiarselas con sentidos diferentes:
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la descoleccidn y la hibridacidon no son iguales para los adolecentes populares que van
a los negocios publicos de videojuegos y para los de clase media y alta que los tienen
en sus casas. Los sentidos de las tecnologias se construyen seguin los modos en que se

institucionalizan y se socializan.

El impacto de la cultura en las TIC's

La cultura del siglo XX y principios de esta década del siglo XXI se distinguen de épocas
anteriores por la estrecha relacién entre las formas de expresion y el uso de una
técnica: la electrénica, cuyos recursos son cada vez mds sofisticados. Estos
instrumentos se interpusieron entre el creador, la obra y el espectador. Como
resultado, se ha modificado las manifestaciones de la imaginacion y la fantasia;
también se han ampliado las posibilidades de difundir las creaciones culturales masiva
e instantdneamente, y por lo tanto el concepto de tiempo y del espacio cambid para
dar paso al predominio de la inmediatez; se transformé la cultura tradicional y surgio,
como consecuencia de los nuevos aparatos tecnoldgicos y de la imbricacién de éstos
con las instituciones sociales, una cultura distinta, la cultura “mediatica” o la

“tecnocultura”.

En la actualidad se accede a imdgenes, musica, textos y sefial televisiva, a través del

III

mismo cédigo “el digital” y de los mismos soportes: CD-ROM, cable telefdnico, fibra
Optica, satélites. Esto ha hecho posible la integracidon entre lo oral, lo escrito, lo
iconografico y el video; en consecuencia, se hace énfasis en la intencién, el tono y el
gesto. En estos ambientes se puede hablar y escribir en forma alterna, dependiendo de
la situacion y la plataforma permitiendo la combinacién simultanea de palabras-
sonido-imagen-video. Esto produce efecto de evocacidn o educcién de emociones, lo
gue se percibe ain mas cuando se incorpora la cdmara digital. En los chats se pone de

manifiesto el cambio de palabras a iconos en forma automatica, la escritura incorpora

elementos del habla y la oralidad elementos y signos de la escritura.

Serrano (1986) menciona que para comprender el significado que ha tenido las TIC's

en la contemporaneidad se necesita verla como un proceso complejo interrelacionado
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con las restantes practicas sociales e insertarla en el entramado cultural. No se trata de
analizar medios aislados que transmiten mensajes diversos, sino de evaluar en su
integralidad la articulacidn de estas practicas con las restantes practicas culturales en

el sentido mas amplio del término.

La evolucién vertiginosa de las TIC's provocan que se centre la atencién casi
exclusivamente en el componente tecnoldgico, por lo que se pierde de vista que lo
mas novedoso y trascendente no son los soportes técnicos que posibilitan la
produccién, distribucion y consumo de enormes volumenes y diversos tipos de
informacién sino la apropiacién social y cultural de la informaciéon en la sociedad

contemporanea.

Del Ciberespacio a la Cibercultura

Asi como la computadora cambié el curso del desarrollo tecnoeconémico, las
tecnologias del lenguaje digital aparecieron como la infraestructura del ciberespacio, el
cual es entendiendo como un nuevo espacio de comunicacién, un medio a través del
cual las personas se concentran y se interrelacionan en la red, siendo éste uno de los
medios por el cual se puede llegar a la cibercultura, que es el conjunto de técnicas
(materiales e intelectuales), de practicas, actitudes, formas de pensamiento y valores
que se desarrollan al mismo tiempo en que da el crecimiento del ciberespacio (Levy,

2007).

De acuerdo con lo que sefala Levy (2007), el ciberespacio es un conjunto de tres

principios, que van de lo elemental a lo mas elaborado:

° Interconexién: Sin duda, un impulso muy importante para el origen del
ciberespacio.

. Creacion de comunidades virtuales: Se apoya en la interconexion. Una
comunidad virtual es construida a partir de intereses en comun y conocimientos,
compartiendo proyectos mediante la cooperacion e intercambio, independientemente

de la ubicacidn geogréfica y de las instituciones a las que se pertenezca.
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. Inteligencia colectiva: El ciberespacio quiza sélo es el medio técnico para

alcanzar la inteligencia colectiva, siendo ésta su verdadera finalidad.

Hoy en dia, esta generalizada la idea de que el mejor uso que se le puede dar al
ciberespacio es el de propiciar el conocimiento. Para Levy (2004), la inteligencia
colectiva tiene que ver con la valoracién técnica, econdmica, juridica y humana de una
inteligencia repartida en todas partes, que es constantemente valorizada, coordinada
en tiempo real, que conduce a una movilizacion efectiva de las competencias. El
objetivo de la inteligencia colectiva es el reconocimiento y el enriquecimiento mutuo

de las personas, s6lo comienza con la cultura y aumenta con ella.

Una cultura, se puede entender como un gran complejo de redes de sistemas
culturales entramados entre si, es decir, que comparten agentes, entornos y recursos
culturales, interaccionan, se comunican y se transforman mutuamente. Cada sistema
cultural se caracteriza por un colectivo de agentes y practicas especificas en el
contexto de un entramado de entornos socio-técnico-culturales correspondientes a los
diversos conjuntos de técnicas, artefactos y re cursos que conforman dichas practicas.
Los entornos que integran un sistema cultural se distinguen como entornos materiales,

simbdlicos y organizativos.

Vista a la cultura como un todo, los diversos tipos de entornos de un sistema
corresponden con las tres clases de medios culturales (también materiales, simbélicos
y organizativos) de una cultura, cada uno de los cuales equivale a la unién de todos los
entornos de un mismo tipo pertenecientes al conjunto de los sistemas culturales que

integran la cultura en cuestion.

Asimismo, la modalidad cultural de los sistemas propios de la cultura digital se
caracteriza principalmente por: entornos materiales electrénicos, entornos simbdlicos

digitales y entornos simbdlicos interpretativos.

Los entornos materiales electrénicos estan integrados por ordenadores y equipos

informaticos, redes de ordenadores y telecomunicaciones, junto con la gran diversidad
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de todos los demas artefactos y dispositivos complementarios y las tecnologias
informdticas necesaria para la programacién, digitalizacién, procesamiento,

comunicacion y edicién de todo tipo de contenidos.

Los entornos simbdlicos digitales comprenden la gran diversidad de informacién vy
contenidos digitalizados que residen y circulan en los entornos materiales (bases de
datos, protocolos, programas, textos, hipertextos, imagenes, sonidos, videos,
hipermedia, aplicaciones, portales, etc.), asi como el desarrollo de todo tipo de

programas, recursos y tecnologias informaticas.

Finalmente, los entornos simbdlicos interpretativos se refieren a los significados,
interpretaciones, representaciones y conocimientos correspondientes a los entornos
simbdlicos digitales o que tienen que ver con legitimaciones, objetivos, valores, etc.,

relacionados con éstos.

Ademas, una cultura viva no se puede investigar ni caracterizar sin considerar a sus
agentes y practicas culturales que incluyen a los individuos y colectivos portadores de
dicha cultura, a través de sus practicas especificas, capacidades y competencias

culturales.

En el conjunto de la cultura digital se integra una gran diversidad de agentes y
colectivos pertenecientes a los diferentes tipos de sistemas culturales que forman las
redes culturales digitales. Entre los agentes de la cultura digital, ademas de los
individuos y los colectivos de usuarios conectados a los medios materiales y simbdlicos
digitales, se incluyen los agentes y los colectivos de investigadores, técnicos,
disefiadores, programadores, gestores, proveedores, empresarios, interpretadores,
reguladores, legisladores, etc., que forman parte de los diversos sistemas culturales

gue mantienen y desarrollan la cultura digital en su conjunto.

La inclusion de los agentes y colectivos propios de la cultura digital implica ademas
tener en cuenta la multiplicidad de sus entornos organizativos, es decir, las formas y

sistemas de organizacién que los articulan: desde comunidades y redes virtuales,
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asociaciones, universidades, centros de investigacidn, instituciones, organizaciones,

empresas, organismos, etc.

Para Moya & Vazquez (2010), la cibercultura es la coleccion de culturas y productos
culturales que existen en y/o se hacen realizables a través de Internet, junto con
relatos sobre estas culturas y productos culturales, siendo su caracteristica principal la
tecnologia. Ahora bien, dado que la cibercultura se produce por medio de los
dispositivos técnicos, ésta implicaria “una serie de practicas sociales significativas” en

torno a las tecnologias digitales, especialmente el Internet.

Asimismo, el rasgo distintivo de lo cibercultural, estaria sugerido por el prefijo “ciber”,
que refiere a lo producido en el campo de la tecnologia informatica. Este término

connota una inscripcién en un espacio de cognicidn entre los humanos y las maquinas.

Para propiciar el formar parte de la cibercultura habria que considerar tres aspectos
condicionantes: la accesibilidad al medio, que seria Internet, la apropiacion de este
medio y las capacidades simbdlicas necesarias para su operacion. Estos recursos estan
determinados por condiciones socioecondmicas y simbdlicas, inseparables unas de las
otras: no hay que perder de vista que el tener acceso a una computadora no garantiza
gue se entienda cdmo navegar por la red o que se conozcan los mecanismos para

“bajar” aplicaciones que optimicen el funcionamiento del equipo.

Para Vazquez y Romero (2012), la cibercultura es parte y producto de un entramado y
complejo desarrollo de la ciencia y tecnologia en un contexto social determinado, que
en este caso son las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién, por un lado y la

Globalizacion, por el otro.
Los recursos tecnoldgicos no sélo potencializan las funciones, habilidades, capacidades

y creatividad humana, también modifican y crea nuevas formas de: comunicacion

conocimiento y relaciones sociales.
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En este sentido, nuestras formas de comunicacién indudablemente han cambiado,
antes utilizabamos el correo postal y el teléfono y ahora ademas de éstos medios, el
acceso a Internet nos da la posibilidad de hacer uso del correo electrénico, el Chaty la

videoconferencia.

En el dmbito del conocimiento, para tener acceso a la educacion y capacitacién ya no
es necesario asistir a un salén de clases para obtener un titulo universitario o ir a una
biblioteca en busca de informacion, ahora a través de Internet, sin importar nuestra
ubicacidn geografica, podemos matricularlos para tomar un curso en linea o acceder a
un sin numero de sitios para consultar libros, revistas, articulos o periddicos en busca

de informacion.

Hablando de relaciones sociales, hoy en dia no necesitamos estar frente a las personas
para sentirnos parte de un grupo y compartir experiencias e intereses en comun, el
Internet nos da la posibilidad de formar parte de redes sociales, comunidades
virtuales, foros de discusién, grupos de encuentro, etc., y a través de éstos externar

ideas, relacionarnos e interactuar con los demas.

Tecnologia y apropiacion social

El rdpido desarrollo de la cultura digital en los ultimos afios ha confirmado
definitivamente procesos y patrones culturales. Uno de los procesos mas significativos
se refiere al papel decisivo que han jugado y juegan las innovaciones de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacién en la configuracion y revolucién de nuevos modos

generales de cultura.

En la actualidad, es mucho mas obvio que las nuevas modalidades de la cultura digital
derivan de procesos de transformacién revolucionarios que se han desencadenado a
partir del desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC's) y es
histéricamente previsible que conduzcan a transformaciones y consecuencias de tanto

o0 mayor alcance y trascendencia que la revolucidn cultural operada por la escritura.
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Ahora bien, a diferencia de las técnicas de informacién y comunicacion propias de las
culturas escriturales, las TIC's implican de una forma prioritaria sistemas, artefactos y
dispositivos de tipo material. Para el desarrollo de la cultura surgida de las TIC's han
sido decisivos los sofisticados sistemas materiales que integra el hardware electrénico

con el software digital.

El desarrollo de la cultura digital como un hibrido inseparable de entornos materiales
electrénicos y entornos simbdlicos digitales ha desautorizado de una forma directa e
incontrovertible la concepcién reducida de la cultura de corte simbologista y ha
destacado, por el contrario, la constitucion material de los sistemas culturales. Dicho
de otra forma, la cultura digital es también cultura material como lo son, en general,

todos los desarrollos culturales.

Sin embargo, no hay que perder de vista que la cultura digital es mucho compleja e
hibrida que los entramados de sistemas tecnoldgicos electronicos y digitales que la
configuran. Ademas de dichos sistemas materiales y simbdlicos, estan integrados en la
misma agentes y prdcticas culturales, interacciones y comunicaciones, colectivos,
instituciones y sistemas organizativos. Una multiplicidad de contenidos vy
representaciones simbdlicas junto con los correspondientes significados,

interpretaciones, legitimaciones, valores, etc (Levy, 2007).

Gomez Mont (2009) retoma la definicion de apropiacion de Proulx, quien considera
gue ésta tiene que ver con el dominio técnico y cognitivo del artefacto, la integracién
significativa del objeto técnico en la practica cotidiana del usuario, la creacién
(acciones encaminadas a generar novedad en la préctica social) y finalmente, a un nivel
colectivo la apropiacién social supone que los usuarios sean adecuadamente
representados para el establecimiento de politicas publicas y que sean tomados en

cuenta en los procesos de innovacion.

Lizama (2005) hace mencién de 3 fases para entender el fendmeno de la apropiacion

social de la tecnologia propuestas por Flichy: Exploracién, Juego y Apropiacion.
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La fase de exploracion, tiene que ver con la adopcion de una determinada tecnologia,
misma que comienza por cambiar los habitos, el espacio y los tiempos del entorno
cotidiano; en este momento aln no existe una concepcion solida acerca de los usos

concretos a los que dara lugar.

La fase de juego, se caracteriza por la tendencia temprana a relacionarse con la
tecnologia desde una postura ludica, que no implica grandes responsabilidades y que
sirve como eje para ir descubriendo y apropidandose de un abanico mas amplio de

posibilidades.

Finalmente, la fase de apropiacién, donde el usuario ya domina la mayor parte de
posibilidades estandarizadas que ofrece la tecnologia que adquirid, mismas que utiliza
para su beneficio, dando paso a la comunicacion interpersonal y a la administracién de

recursos privados de informacion.

Ademas de las tres fases propuestas por Flichy, sobresale un término acunado por
Feenberg, quien sostiene la idea de que es necesario un informe que subraye el
ingenio con el cual el usuario acomete productos como computadoras, para lo cual
introduce el concepto de racionalizacion democrdtica, refiriéndose a las intervenciones
de los usuarios que desafian las consecuencias perjudiciales, las estructuras de poder

no democraticas y las barreras de la comunicacion, arraigadas en la tecnologia.

De acuerdo con la propuesta de Feenberg, existe otra etapa que se suma al proceso de
apropiacién y que va mas alla de lo propuesto por Flichy; la cual nos permite ubicar los
alcances y caracteristicas de los distintos tipos de usuarios de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién: Usuarios finales, Usuarios semi-técnicos y Usuarios

técnicos.

Los usuarios finales (circunscritos a las fases de exploracién, juego y apropiacién),
poseen un conocimiento minimo y unidimensional de la tecnologia; es decir, que sélo
han utilizado un sistema operativo, un Unico navegador, un sélo procesador de textos,

etc; que esto lo han hecho bajo las directrices que marcan los oligopolios y que, por
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tanto no cuentan con los referentes que les permitan evaluar la forma y condiciones
en que se les oferta la tecnologia. Ademas, no cuentan con la cultura socio-técnica

para impulsar dindmicas colectivas de informacion y/o trabajo.

Los usuarios semi-técnicos (circunscritos a la racionalizacion democratica), ponen en
marcha un proceso alternativo de aprendizaje tecnolégico, mismo que les posibilita el
comparar distintos sistemas operativos, reconfigurar dispositivos de hardware, editar
ficheros de configuracion, etc. Estos usuarios si cuentan con los referentes de
informacién necesarios para evaluar la forma y condiciones en que se les oferta la
tecnologia y también cuentan con la cultura y capacidad socio-técnica para impulsar

dindmicas colectivas de informacién y/o trabajo.

Los usuarios técnicos (circunscritos también a la racionalizacién democratica), ya han
concluido la mayor parte del proceso de aprendizaje sobre una o varias tecnologias, lo
cual les permite no sélo evaluar las ofertas del mercado, sino iniciar procesos de
innovacion de acuerdo a sus necesidades e intereses. Ademas de que también cuentan
con la cultura y capacidad socio-técnica para impulsar dindmicas colectivas de

informacién y/o trabajo.

Sandoval (2007) retoma lo planteado por Hopenhayn en relacién a que los
intercambios virtuales dan lugar a nuevos rasgos culturales, en la medida que van
abarcando diversos ambitos de la vida de las personas; uno de los cambios culturales
inmediatos se pone de manifiesto en la relacidn entre los usuarios y la tecnologia, en la
que el aprendizaje tecnoldgico se genera con el uso directo, desligdndose de la
tradicional adquisicidon de destrezas y conocimientos. Hopenhayn es partidario apuesta
por “culturas virtuales”, como aquellas que tienen que ver con los cambios en las
practicas comunicativas, por efecto de medios interactivos a distancia, que modifican
la sensibilidad de los sujetos, sus formas de comprensién del mundo, la relacién con
los otros, la percepcion del espacio y el tiempo, y las categorias para aprehender el

entorno.

Publicacion # 10 Enero —Junio 2013 RIDE



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 2619

Asimismo Sandoval (2007), hace mencion de lo dicho por Castells, respecto a que el
surgimiento de un sistema de comunicacién electrénico, que se distingue por tener un
alcance global, una integracién de todos los medios de comunicacién y una
interactividad potencial, estd cambiando nuestra cultura. Destaca que algunas
manifestaciones del cambio cultural se hacen presentes con el intercambio simbdlico,
las redes virtuales, las nuevas formas de representar la realidad, la comunicacién en
tiempo real, los sentidos colectivos, el lenguaje virtual, los giros linglisticos y en todos

aquellas entramados sociotécnicos que impone la utilizacidn de la red.

La proliferacién de redes de informacion es sin duda otra de las caracteristicas del
ciberespacio, las cuales van adquiriendo usos alternos y practicas diferentes en la
organizacién e interactividad cultural y en las elaboraciones simbdélicas de nuevas
identidades e identificaciones de la subjetividad social. Todos estos nuevos espacios y
tiempos referidos son resultado del desarrollo de las Tecnologias de la informacién y

Comunicacidn, que tienen un impacto muy significativo en la vida social.

Conclusion

La relacidn entre tecnologia y cultura no es lineal ni obedece a tendencias ya previstas,
por el contrario es multimodal y puede no ser lo suficientemente predictiva como se
desearia. Para poder explicar qué es lo que sucede con el impacto de la tecnologia en
las sociedades modernas, globalizadas y digitalizadas es indispensable contextualizar
los casos estableciendo el tiempo y lugar de cada situacion en particular, ya que la
estandarizacion y la transferencia de tecnologia no es asunto dogmatico ni responde

exclusivamente a un alineamiento de procesos.

Las TIC's al momento de ser utilizadas como herramientas de expresidn, producen en
los usuarios ciertos efectos que se pueden sintetizar en modos, habitos y usos muy
especificos de caracter técnico que son necesarios para su buen funcionamiento. De la
misma manera los propios artefactos tecnolégicos requieren de pasar por un proceso
de adaptacion social y cultural que los consumidores imprimen como rasgo distintivo

por la interpretacion que efectian al momento de manejarlas. Esta mutua afectacion
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define y construye una forma peculiar de interaccion que se puede precisar como
entorno virtual. El pasado cultural heredado, mas la identidad proyectiva que elabora
el propio sujeto junto con la representacién simbdlica del futuro, permite reflejar
mediante los medios tecnoldgicos la identidad vivida, reflejo de la cotidianidad en la

cual se encuentra inmerso.

La inclusién de la tecnologia ha tenido un impacto en la vida cotidiana de las personas,
modificando en gran manera sus formas de comunicacién, conocimiento y relaciones
sociales, afectando indudablemente su capital cultural. Es importante reconocer que
en la medida en que los usuarios se apropian de dicha tecnologia, ésta adquiere mayor
significado y se hace posible aprovechar el potencial de ésta, sin embargo, el
crecimiento de una comunidad no debemos medirlo Unicamente por el nivel

tecnoldgico que se posea.

Con relacién a la apropiacion social de la tecnologia, es importante reiterar que se
trata de un drea emergente en la regién de América Latina y el Caribe y lo mismo
sucede en nuestro pais, donde hay pocos estudios que intentan medir la asociacién
entre el uso de tecnologia y los resultados académicos. Sin embargo, se considera de
suma importancia la realizacién que llevan a cabo profesores-investigadores CIIDET,
debido a la necesidad de mejorar las habilidades y competencias que los egresados
del Sistema de Tecnoldgicos deben tener para afrontar las exigencias que les plantean

la sociedad del conocimiento y el entorno laboral determinado por ésta.
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