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1. Nuevas generaciones y nuevas tecnologías. Definiendo la Screengeneration
. 
Hoy en día los adolescentes son muy diferentes de las generaciones que los han precedido. 
Ellos están expuestos a tecnologías digitales en todas las facetas de su vida cotidiana, y no es dificil pensar que esta situación tendrá un impacto importantísimo en sus personalidades, incluyendo actitudes y modo de acercarse al aprendizaje. 
Desde el punto de vista de los educadores, la tecnología de nuestro tiempo está haciendo de los jóvenes de hoy la generación de estudiantes más demandante de la historia. En este contexto, asumimos que ello no debe ser una causa de temor por parte de los docentes y adultos, sino un desafío que los sistemas educativos deberían rápidamente afrontar investigando las nuevas oportunidades que las tecnologías ofrecen
Los jóvenes nacidos en los '80, pueden ser considerados la generación que ha crecido rodeada completamente de las nuevas tecnologías.  Las computadoras se hallan en casa, en la escuela, en las oficinas y fábricas;la conectividad en Internet ha aumentado exponencialmente desde aquel no tan lejano 1992 en el cual solamente 1900 computadoras poseían un acceso a la red "inter"-PCs. Las tecnologías digitales como cámaras, videogames, celulares, se han desarrollado en modo de permitir el acceso a cada individuo a aparatos de extrema precisión y capacidad para el tratamiento de textos, imágenes y sonidos que pueden ser usados en el modo más variado para la comunicación y el entretenimiento. Podríamos citar particularmente el caso de los celulares, incluyendo multitecnologías que consienten funcionalidades múltiples más allá del llamado telefónico y la mensajística, nos van a llevar a la era del "being mobile". Y en esta era, los jóvenes reinan.

Estos adolescentes han sido llamados también "screen-agers", termino acuñado por Donald Rushkoff, que "llama" a recodar el término "teen-agers" pero introduciendo así mismo una potente metáfora: la generación de los jóvenes crecidos entre y a través de las pantallas. 

La revolución de las comunicaciones está dando entonces forma a una generación y podremos apreciar el mundo que ella construirá solamente dentro de 3-4 décadas. Cuando los "baby-boomers" eran adolescentes, era la televisión el medio que habría establecido el modo más potente de difusión de la información en la historia. El impacto de la TV en la sociedad en general y en los "boomers" en particular ha sido profundo. La televisión ha dado, por primera vez, la dimensión internacional de las problemáticas humanas, y ha dado voz e imágen a protestas sociales, cuando no ha sofocado, a través de la propaganda, modos de pensar distintos a regímenes dominantes. Así la televisión descubrió su poder: imagen, marketing, comercio...y mucho más atrás, cultura, educación, ocio creativo. Los adultos de hoy reconocen en el medio el mensaje
 en la imagen, el poder de la intersemiótica
. Y estos adultos han aprendido este potente mensaje en su adolescencia.

Pero los jóvenes de hoy están alfabetizandose de un modo distinto, un modo en el cuál el poder de la televisión podría ser considerado ínfimo, considerando el poder de unos pocos de manejar el mensaje de los "mass-media". 

Las TIC's permiten la socialización de los medios masivos, la interactividad, la construcción, la autoría del medio mismo a través de los consumidores, que se transforman en "prosumers"
. Con un poder que ya no puede ser más manipulado en modo vertical, sino que es transversal a miles de comunidades que se crean, agregan, y se pierden en el espacio superintrincado de la red.

Este espacio, nacido de la posibilidad de interconectar computadoras, que en los noventa da lugar al "web", hoy evoluciona a velocidad de milisegundos para dar lugar al web 2.0, o web social. Algunos autores piensan en el web 3.0, o web semantico, pero en este contexto nos quedaremos en una brevísima descripción del web social: por que es ésta nueva fisonomía que nos puede ayudar a comprender la naturaleza del cambio en los procesos cognitivos y afectivo-emocionales/sociales de la nueva generación de adolescentes.
2. El web 2.0. de la Cybercultura a la ciudadanía digital: los lugares habitados de la red. 
El conocimiento personal es la representación del mundo así como ha sido reconocido por la persona individual. Sin embargo, y ya a partir de las investigaciones de la corriente de la psicología histórico-cultural, con la presencia de Vygotskij como máximo exponente, se reconoce la importancia de los espacios de interacción social para la creación de conocimientos ricos de sentido, de los cuáles la persona individual se apropia. 
Ahora bien, si esto sucedía hasta hace pocos años como expresión de interacciones humanas que fluian y quedaban en un espacio social simbólico, siendo “cristalizadas” en las obras humanas y en la tecnología (principalmente el conocimiento acumulado en el texto), los instrumentos dinámicos del web van multiplicado las oportunidades de interconexión social y por lo tanto la complejidad de los ambientes sociales, en una formula de "mix" entre real y virtual. 
Este modo de interacción, siguiendo las puntualizaciones de De Kerchkove
, va a tener profundo impacto en el modo de ver el mundo, va a modificar la inteligencia humana, generando un nuevo “brainframe”, una llave de lectura de la realidad nueva, que lleva a una inteligencia conectiva: así como la escritura ha constituido no solamente una capacidad manual, sino que representa sobre todo la posibilidad de clasificar y ordenar el pensamiento en secuencias temporales dirigidas por el autor, al mismo modo el uso de las tecnologías de la comunicación ha tenido una inmediata repercusión sobre la capacidad himana de desarrollar estructuras y modelos mentales adecuados, de los que intentaremos hablar en este apartado.

Internet hizo su primer aparición en 1992 al público, y desde ese momento el desarrollo ha sido continuo y exponencial -vease el excelente video sobre la presencia e impacto de las nuevas tecnologìas “Did you know” (Karl Fisch, 2007) consultando el blog del autor http://thefischbowl.blogspot.com/2006/08/did-you-know.html - 
La primer generación del web tenía todavía la forma de un espacio de "archivo" similar a una biblioteca, donde alguien cargaba datos, y donde luego los usuarios iban a descargar aquello que les resultara más significativo. 
La lectura hipertextual va a generar un primer quiebre al "brainframe" (De Kerchkove, 1993), transformando la mente humana, la inteligencia que viaja de la dimensión temporal y secuencial de la lectura a la aproximación espacial y holística necesaria para navegar el hipertexto. Nacen entonces los primeros espacios de interacción, frecuentados principalmente por jóvenes, con las salas de chat como primer exponente, y forum online, que generan comunidades de “cybernautas”, así denominados por caracterizar una cultura particular, una tribú digna de estudios etnograficos (se acuñan términos como la cyberantropología y cybercultura durante los años ’90, cfr. Turkle, Sh, 1996). Se trata sin embargo, de culturas juveniles dentro una cultura mayor que aún los observa con ojos incrédulos y difidentes.
Para la mitad de los ’90 la tendencia se confirma, y accedemos al inicio del nuevo siglo con un fenómeno completamente nuevo: la facilidad de acceso a Internet que se difunde, la velocidad que se amplía (llegada y difusión del broadband). Con las experiencias pioneras de “de.li.ci.ous” (tag de sitios web de internet online), “Flickr” (Gallery compartidas de imágenes), “MSN Messenger” (personalización de las comunicaciones sincronizadas y asíncronas, con espacio web personal, chat, mail); Wikipedia (creación colaborativa anónima de una matriz de conocimiento universal); Blogspot, Splinder, Wordpress (ejemplos de “blog” o Web-log, espacios donde es posible “publicarse” sin conocimiento de lenguajes de programación específica ni de posesión de un “dominio web”); finalmente la aparición del  gigante “Google” (creación de un account que permite el acceso a toda una serie de servicios para la creación de documentos, personalización de la navegación, comunicaciones, etc., es decir, un verdadero personal computer virtual que cristaliza el concepto de la movilidad completa, de la usabilidad del software sin estar ligado a un ordenador específico) y la difusión de YouTube, por mencionar solo algunos ejemplos, las puertas están abiertas para crear y compartir conocimientos, para convertirse en autor de sí mismo, para “representar” en modo especular una propia identidad online. Nace entonces el web 2.0.
El sentido no será más creado por un autor reconocido como experto, que impone en modo vertical el conocimiento por él generado: sea éste discutible o no, al ser “publicado” se le reconoce un status de sentido “vertical” de autoridad intelectual. Es el “navegante” del web que  elige, genera sus propias secuencias de aproximación al texto e imágenes, en la lectura hipertextual. Pero también que copia, pega, completa, publica, comenta, envía, convirtiendose en editor de sí mismo, y en el mejor de los casos, perteneciendo a una red, generando conocimiento que será usado por otros en secuencias de interacción continua. Para interpretar esta complejidad es necesario hacer referencia a significados compartidos, que se crean asociando "etiquetas", las cuales a su vez crean la posibilidad de una "metadescripción" de documentos, intervenciones, post, materiales de audio y video en la red.
Este lector hipertextual, esta persona que se asomaba al web en los ’90, lo hacía sola. Cuando el lector se convierte en autor, un autor que coloca sus propios senderos de significación en la red y los abre a otras personas, que pueden comentar, tomar parte de estos textos y apropiarse: el resultado es un híbrido cognitivo-social, un sentido que no está ni en la mente de un individuo, ni en la mente del otro, sino entre ambas. Un conocimiento distribuido y situado, por lo tanto (cfr. Seely Brown, J., Duguid, P. 1991)
Los usuarios de la red se transforman, de downloaders, en uploaders, autores, identidades que circulan en un mundo paralelo.

Todas estas operaciones que dejan un espacio de libertad enorme, inusitado, en el web semántico,  se convierten así mismo en oportunidad de reflexión sobre la responsabilidad social: archivar y recuperar datos a través de una investigación en la red no es un operación "sumativa" sino semántica, de creación de sentido. Y detrás del sentido, yace siempre una ética, valores humanos irrenunciables.
He aquí que la cuestión de la presencia en la red pasa, de ser un registro, una topografia de accesos, a una presencia social con una identidad propia, cercana o distante a la identidad real que le ha dado vida: un perfil de presencias en espacios virtuales, en ambientes de aprendizaje, de juego, de comunicación. Ese perfil, merece obtener el rango de una "ciudadanía digital" (cfr. Maistrello, 2007 ). La ciudadanía digital debe ser ejercida a través de la "netiquette" en el sentido que el participante del mundo WEB 2.0 comienza  a comprender que la conducta indeseada en la red destruyen toda posibilidad colaborativa (la molestia, la agresividad comunicativa, la cancelación de contenidos, la publicación de informaciones apócrifas), y con ello, la existencia misma de los sitios que el ciudadano virtual desea habitar. Cómo pensar, por ejemplo, la existencia de Wikipedia y el fruto inmenso que ésta matriz de conocimiento compartido mundial genera a sus usuarios, si la construcción, cuyo único control es la ética colaborativa de los participantes, estuviera viciada por actos inescrupulosos de falsificación?

El nuevo ciudadano virtual sabe que tal vez esta sea la oportunidad de una nueva forma de ejercicio del poder: una democracia virtual cuya guía es la calidad del conocimiento compartido, el poder distribuido entre los nodos de la red, y la propia responsabilidad en el dar vida a lógicas colaborativas y creativas.
Los jóvenes corren veloces de un lugar al otro de la red, se quedan solamente en la superficie y se paran únicamente si pueden participar de un evento mediático, espectacular. Tratan los problemas "a través" de los mismos, en sentido horizonal, y raramente se detienen a profundizar. Se conectan continuamente, en una inteligencia global hiperconectada donde una idea se enriquece al ser reenviada a distintos espacios de referencia textual –locales e internacionales, de la propia cultura y lenguaje o de ámbitos distintos- y tiene valor solamente si se inserta en un itinerario, un rumbo de definición a veces no muy precisa, pero que se diseña entre los distintos participantes del nodo de una red.
No obstante estas increíbles habilidades cognitivas que escapan al alcance de los adultos,  muchos de los cuáles están posicionados en una visión del mundo de la pre-historia del web (antes de Google y después de Google, como ha sido indicado por Maistrello)  la trasmisión de valores, ha sido y seguirá siendo una responsabilidad de las generaciones precedentes, de los adultos. Y si los jóvenes son abandonados a sí mismos en la red, el resultado será aquel de una ciudadanía digital no cumplida, de una superpoblación promiscua y superficial de la red.

Mientras el diálogo entre el adulto, tutor de valores, en la lectura del web, y el jóven, poseedor de capacidades y habilidades nuevas, es la conjunción de elementos necesarios para pensar una verdadera ciudadanía digital conciente de la propia potencialidad para el género humano. 
3. Prácticas y usos de la red en los jóvenes. Impacto sobre comportamientos y modelos identitarios 
La importancia dada al broadcast y a la interactividad es solo la punta del iceberg que define el modo de comportarse de la screengeneration. Ellos desean ser autores más bien que usuarios pasivos, observadores, escuchas, consumidores. El resultado es que el tiempo de las computadoras y el uso de Internet está resultando siempre mayor que el tiempo dedicado a mirar televisión. Hoy en día los jóvenes miran menos horas de televisión que 5 años atrás,y mucha menos televisión que la generación de sus padres, a la misma edad según un estudio conducido en USA
. La tendencia continúa en la medida que las ICT se hacen más accesibles al consumo doméstico, y en la medida que la velocidad de conexión genera una inmediatez en la percepción de la capacidad constructiva e interactiva que aseguran un fuerte componente de socialización, de expresión de la propia identidad en contacto con otros grupos de pares. Dos tercios de los jóvenes que usan computadoras personales usualmente lo hacen en casa y en el colegio. La gran mayoría de los jóvenes usa videogames, sea en las sociedades desarrolladas donde el acceso está garantizado por un cierto poder adquisitivo mínimo, sea en los países en vías de desarrollo, donde los fenómenos de "shareware" y piratería, así como la tendencia siempre mayor al uso de open source, han generado mercados enteros de intercambios entre jóvenes que no pierden la oportunidad de entrar en una tendencia global. 

Los padres de los adolescentes del 2010 podían elegir entre libros de historietas, cartas, bicicletas, deportes y episodios de TV; sus hijos tienen las mismas elecciones, pero desde sus dedos en el teclado pueden atravesar el océano y ver varios mundos superpuestos. Tienen a su disposición potentísimos instrumentos de investigación, análisis, auto-expresión, y juego en contacto con personas de cualquier punto del planeta: esto les vale una movilidad sin precedentes, y de hecho, la "quietud" y la "soledad" delante de la computadora se traduce en una velocidad de viaje y contacto con el mundo sin precedentes: los adolescentes "screen-agers" no solamente observan, participan: chatean, discuten, compran, critican, investigan, publican, fantasean, comparten, buscan y comunican (Rivoltella, op.cit. 2006)
Luisanna Fiorini, Capacitadora Docente, Investigadora de la SSIS del Veneto, ha caracterizado asì a los adolescentes: nacieron en los ’80, son multitasking, están hiperconectados, tienen un pensamiento fluido y transversal, viven el presente y lo actual...son nuestros alumnos – www.tecnologiaedidattica.wordpress.com-
Las operaciones cognitivas que conducen un nuevo modo de inteligencia, se podrían definir como “externas”, en el sentido de un continuo apoyo a recursos externos de distinta naturaleza, un menor esfuerzo de la memoria de largo plazo y un extremo esfuerzo de la memoria de trabajo en cuanto a un continuo “salticar” de un espacio de información a otro en una estructura de construcción de los procesos de pensamiento similar o idéntica a la de la estructura hipertextual (Rushkoff, op.cit 2006) Las operaciones elegidas en el uso de los programas de navegación (copia, pega, corta, elimina, arrastra, pincha, guarda, busca, abre, cambia), son las operaciones que consienten a la atención de conducir procesos fluctuantes que llevan, en el mejor de los casos, a la construcción de un objeto de la autoría del adolescente, objeto que generalmente es parte de otras dos operaciones importantísimas: publica, comparte. El mejor ejemplo de ello es Wikipedia, así como los blog personales o a tema que grupos de adolescentes construyen, alimentan y abandonan, con un tiempo de vida muchas veces similar al de la capacidad de focalizar los procesos atencionales de dichos jóvenes.
Y como estos jóvenes tienen todos los elementos que los colocan fuera del alcance de los adultos, tienden a adoptar una visión cínica del mundo adulto, de la torpeza del modo de pensar adulto, lento, demasiado concentrado en un proceso de racionalización del contenido. Estos adolescentes podrían, en el mejor de los casos, ser pensadores altamente críticos. La Net generation, podría ser una generación de jóvenes que están aprendiendo precisamente las habilidades sociales que ellos requieren para una efectiva interacción en la era de la economía digital, pues están aprendiendo a interactuar y a construir en grupos a través del uso de la red, a generar inclusive amistades más allá de las fronteras de su propio idioma y geografía.

Más esta es, seguramente, una visión demasiado optimista.

Los "screen-agers" están expuestos del mismo modo a un mundo de aplastante información, de devastantes sin sentidos y de sentidos perversos que se encierran en cada página Internet abierta, en cada interacción en blogs y chat-rooms.

Basta pensar a la cuestión de una identidad fragmentada entre mundo virtual y real, donde se pierden los parámetros del sufrimiento, de la moralidad, de la agresividad, en espacios online donde capacidades sensoriales y motrices pueden ser completamente distorsionadas.

Los modelos de interacción pueden también encerrar efectos nocivos en cuanto a superficialidad, en el mejor de los casos, a comportamientos rayanos en la delincuencia virtual (en el juego "2nd Life" han sido detectados comportamientos de racismo o acoso por parte de grupos hacia sujetos que mostraban patrones de comportamiento comunicativo débil).
Neil Howe nos comunica que los nacidos a partir de los años ’80, los millennials,  aquellos que son jóvenes en el nuevo milenio, están más orientados al trabajo de equipo, dispuestos a aceptar la atuoridad, convencidos sin embargo de ser “smart” como hecho positivo para su propio futuro, al cuál siguen pensando en modo positivo.

Para un docente es difícil proponer a los alumnos estímulos, porque la brecha generacional se ha ampliado a través del proceso frenético de avance de las nuevas tecnologías. Porque mientras los adolescentes piensan “en red”, el docente sigue pensando a través de modelos verticales, que van en profundidad, en una lectura cognitiva articulada, para recomponer una temática en una síntesis unitaria luego de haberla examinado, explorado e interrogado racionalmente.

Los millennials están más preparados para tratar la visión de un tema desde varios puntos de vista, a moverse alrededor de un objeto de conocimiento sin entrar en la profundidad de sus razones de ser, a buscar estímulos que se relacionen y/o representen dicho objeto desde una pluralidad de lenguajes (desde  la multimedialidad a los distintos idiomas, a la representación icónica). No obstante ser grandes individualistas, los millennials tienden a cooperar más por instinto que por valores: entienden que la inteligencia está distribuida y que la resolución de problemas es posible únicamente haciendo “uso” de capacidades y competencias que otro puede poseer o que en cualquier caso se comparten. Por ello la división artificial competitiva, la nota individualizante, la felicitación del docente al “buen” alumno, son estímulos que los dejan fríos y los alejan del ambiente escolar, con el resultado de su presencia física, y su ausencia en el compromiso institucional.
Este resultado está ante los ojos de todos los educadores: los adolescentes sufren de dos grandes enfermedades: tristeza y aburrimiento. La lucha por el fracaso escolar pasa por aquí: por el entendimiento entre las instituciones adultas, que hablan un lenguaje distinto y reconocen perfiles de inteligencia menos valorizados en el mundo joven. 
Si la atmósfera de clase se vuelve cooperativa, utilizando una estrategia de grupo en la cual todos juntos son responsables del resultado final y cadad uno debe ofrecer una contribución personal para alcanzar un objetivo común, se observa la rápida activación y resultados de aprendizaje de los adolescentes juzgados “menos capaces”. 

El reto de la profesionalidad docente reside entonces en la capacidad de conducir estos ágiles navegadores, en convertirse en brújula de valores que guían las barcas frágiles en un mar encrespado de la red. Y que así logran dar sentido y significatividad a las operaciones que los jóvenes saben realizar mejor que nadie. 

Los docentes no pueden bajo ningún concepto, temer los “screen-agers” ni los medios que estos usan para promover, con más potencia tal vez que en nigún otro momento de la historia, una lucha generacional que es, esta vez sí, antigua cuanto lo es la existencia de la humanidad.

El desafío educativo está en el lograr aprender el mínimo necesario de ese lenguaje complejo que los adolescentes hablan para poder interpretar una cultura nueva, y recrear en el contexto educativo, un espacio equitativo donde el estilo cognitivo del docente, nacido en la cultura de la linealidad informativa, de la racionalidad temporal del texto, pueda dar lugar al diálogo con las múltiples inteligencias que sus alumnos adolescentes aportan a través del web 2.0.

4. Re-pensar el espacio formativo a través de la virtualidad: responsabilidad docente,  múltiples inteligencias, interculturalidad.
He elegido tres dimensiones para la reflexión sobre la enseñanza en la era de la hiperconectividad y de la web social-semántica: la responsabilidad docente, la valorización de las múltiples inteligencias, la interculturalidad en la red.

Estas tres dimensiones representan, a mi modo de ver, el cambio que va a distinguir el modo de concebir los ambientes de aprendizaje en el futuro. Estas dimensiones giran todas alrededor de la relación docente-alumno, en el sentido de un posicionamiento crítico que ya no puede esperar más, y que, habiendo sido teorizado por mucho tiempo, se ve ahora, ante la emergencia de esta generación de screeagers, obligado, empujado, e irrenunciable.

La alfabetización ha sido definida como una colección de prácticas culturales y comunicativas compartidas entre un grupo "experto", "adulto", "dominante" y un grupo de personas en formación, es decir, "inexpertas", "jóvenes", "débiles". Habiendo cambiado sociedad y tecnología como lo hemos hecho notar en los capítulos precedentes, podríamos afirmar que también los modelos de alfabetización han cambiado, adoptando metodologías siempre más participativas, cuestionandose principalmente la relación docente-estudiante, a través de la reformulación de los binomios "experto-inexperto", "adulto-joven", "dominante-débil" en el proceso educativo. La tecnología ha mediado este fuerte cuestionamiento, pues como el libro al aparecer generó una inusitada difusión de la información (no obstante que las capacidades de lectura y escritura tardaron más de 400 años en difundirse masivamente, y el libro convertirse en cuestión cotidiana, de frente a la evolución de internet dada en los últimos 15 años).

Y dado que la tecnología ha incrementado la capacidad, intensidad y complejidad del proceso de "alfabetización", se han agregado nuevas habilidades cognitivas impensadas para la era del libro. Estas capacidades nuevas, desde encontrar adecuadas fuentes de información y valorarlas críticamente en una búsqueda online a  expresar una presencia social en una comunidad virtual-, son múltiples, dinámicas y maleables. Como en el pasado, dichas capacidades están inextrincablemente ligadas a historias particulares, posibilidades de vida y trayectorias sociales de los individuos y los grupos. 
Los alumnos del siglo XXI necesitan:

- Desarrollar un nivel de dominio de herramientas tecnológicas, desde conocimiento mínimo del hardware que soporta la vida creada dentro la computadora, a las características y prestaciones de funcionamiento de los programas que permiten la hiperconectividad online.
- Construir  relaciones con otros para crear y resolver problemas en modo colaborativo e intercultural, considerando las distintas visiones que individuos nacidos en distintos lugares del mundo pueden aportar en espacios comunes virtuales

- Diseñar y compartir información para comunidades globales, de modo que éstas se enriquezcan de posibilidades de aprendizaje y buenas prácticas en los propios sectores de competencia
- Gestionar, analizar y sintetizar múltiples corrientes de información en modo simultáneo. 

Crear, criticar, analizar y evaluar textos multimediales
- Atender a las responsabilidades éticas requeridas por estos complejos entornos

Algunos expertos han argumentado que estas competencias no son únicamente pertenecientes a "nuevos modos de alfabetización",y es verdad, tales competencias han sido mencionadas en los entornos educativos y por los expertos en educación repetidamente en los últimos 30 años. Sin embargo, las escuelas siguen reagrupando los alumnos por edades, etiquetando sus comportamientos como A, B, C o Sobresaliente, Suficiente, Insuficiente, y se continúa a incitar a la memorización de contenidos de los libros de texto. En el mejor de los casos se verifican experimentaciones en grupo, o en aulas multimediales, pero la organización normal de la clase sigue siendo siempre aquella de la cátedra docente opuesta a la clase, ordenada en filas.

La mayor parte de los docentes, no obstante enseñar a los "nativos digitales", rechazan las nuevas tecnologías y las temen, porque temen la desautorización que una relación donde el otro es experto puede generar, un tambalear de esa crítica relación de poder. Enseñar, como "inmigrado digital" es decir, como quien adopta un territorio desconocido como nueva patria, a los "nativos digitales", estos jóvenes nacidos en la era de las tres R (relevancia, relaciones y respuesta, cfr. Fisch.....), implica un cuestionamiento inmediato de la propia presencia, de la propia competencia, de la propia relación con el alumno, para reconocer en él un experto capaz de gobernar un proceso en el cual la responsabilidad docente es la de conducir al objetivo del valor educativo, del valor ético. He aquí que hemos introducido la dimensión de la responsabilidad docente: el valor de la presencia adulta ha sido siempre el de orientar. El uso de las herramientas propuestas por la web social y semántica,  por parte de los jóvenes, es un proceso donde ellos han sido abandonados a sí mismos, donde navegan entre la prohibición absoluta de usar las nuevas herramientas –porque padres y docentes no las conocen- a un “laissez-faire” peligroso, ambiguo, superficial. Cuál posición adulta puede renunciar a la propia responsabilidad de trasmitir valores educativos de fondo y guiar hacia objetivos de construccion de personas integrales?  La formación del docente a las nuevas tecnologías no es más una opción, sino más bien, una obligación moral referente a una deontología profesional: aquella del ejercicio conciente de un rol con profundo impacto en la sociedad futura.
Por lo que respecta a la dimensión de las múltiples inteligencias (Gardner, ...) nos ha quedado claro que los modelos educativos  no pueden empecinarse en promover dos, o al máximo tres de los perfiles intelectuales posibles entre los estudiantes. La cuestión de la valorización de las múltiples inteligencias es hoy central, y la riqueza de las nuevas tecnologías permiten al estudiante de explorar, comunicar, publicar y reconstruir una propia identidad intelectual a través de la riqueza de posibilidades ofrecidas por la multimedialidad y el web social. La nueva clase “mixta” que se expresará en presencia física y virtual, será capaz de trabajar moviéndose en grupos, valorizando buenas prácticas y diferentes competencias para crear resultados en una dinámica de learning community (Lave & Wenger, 1991). El docente deberá quedar atento a la mapatura de la diversidad que en cada resultado de aprendizaje, cada trabajo producido por sus alumnos,  se haga presente. Las múltiples inteligencias, a través del web, quedan conectadas.
Y al hablar de diversidad, entramos de lleno en la cuestión de la interculturalidad: estos jóvenes, son capaces más que nunca, a través de las herramientas del web, de comunicar con puntos lejanos del mundo, de conocer la realidad desde otros ángulos. Durante el final de los años 60 y principios de los 70, McLuhan acuñó el término  “aldea global”  para describir la interconexión humana a escala global generada por los medios electrónicos de comunicación. Los adolescentes de hoy la estàn viviendo, ya no hablan de ella porque es una realidad cotidiana.
Cómo podría el docente encerrar la didáctica en una visión etnocéntrica de la propia disciplina, en una visión única de la historia, de la lengua, de las geografías y de las ciencias, si sus alumnos poseen la capacidad de viajar, son los mobile-learners que no se quedan jamás quietos en la red? 

Estos jóvenes anhelan ver el mundo más allá de las propias fronteras, un anhelo que ha sido siempre parte de toda juventud (viajeros y travesías han existido en toda la historia de la humanidad). Pero estos jóvenes tienen tal vez una conciencia mayor del destino planetario que espera a sus vidas, del impacto que poseen los modos de vida de una parte del mundo sobre otra. Los jóvenes se mueven en la red: hacen amistades, comparten sueños, aprenden lenguajes distintos (cfr. Investigación europea
 el 58% de los adolescentes visita páginas en distintos idiomas y al menos un 43% ha contactado personas de otras nacionalidades/culturas a través de Internet) . Alimentan por ello un sentido de interculturalidad, de contacto con la diversidad a través del reconocimiento de la propia identidad cultural y de la valorización de las diferencias? No siempre. El contacto con otros puede alimentar estereotipos culturales dominantes, y puede desorientar o inclusive frustrar al joven viajero de los mundos virtuales foráneos, llevandolo inclusive a trasferir conductas de agresividad o sectarismos a los espacios cotidianos en los que se mueve en presencia.
El rol de la educación es entonces el de orientar, el de re-pensar la interculturalidad, revisar las identidades a la base de los grupos humanos para establecer el contacto. La diversidad debe ser revisada en primer lugar en lo cotidiano, debe tomar la forma de un valor a ser explorado por la educación planetaria. Y el viaje por la red, debe enriquecer esta visión, a través de experiencias válidas, bien construidas. La oportunidad de interactuar con otras culturas es única, pero el “software de la mente” (cfr. Hofstede, 2005) que programa el modo de ver y concebir la realidad de la interacción humana debe ser revisado minuciosamente con la ayuda del docente, de modo que los “nodos” de la red, se conviertan  en espacios de productividad positiva, de lucha contra el conflicto, de construcción de entendimiento.
En definitiva, los jóvenes navegadores no pueden ser abandonados en un mar encrespado sin brújula y sin un mapa. El docente no puede proponerse como capitán, sino como paciente observador que ayuda a leer el viento, las olas, las estrellas, los instrumentos de navegación. La capacidad de dirigirse hacia nuevas realidades, tendremos que reconocerla a las nuevas generaciones...Como por otra parte,  ha sido siempre en la historia de la humanidad. Por qué las nuevas tecnologías tendrían que cambiar esta relación esencial intergeneracional?
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� Screengeneration ha sido un término usado por Pier Cesare Rivoltella, docente de la Universidad Católica de Milán, en su libro "Screen Generation. Gli adolescenti e le prospettive dell'educazione nell'età dei media digitali", Vita e Pensiero, Milano 2006. Otros autores a los que haremos referencia en este texto, han usado el término N-generation (Don Tapscott: Growing Up Digital: The Rise of the Net Generation, McGraw Hill 1998) y Screen-agers (Douglas Rushkof,  Screen-agers: Lessons in Chaos from Digital Kids, Hampton Press Communication, New York, 2006). En cualquier caso, se hace referencia al hecho que esta generaciòn de jòvenes no conoce una realidad que no haya sido mediada por televisión y computadoras.


� Parafraseando McLuhan, 1967: “el medio es el mensaje”


�  En la famosa triparticiòn de las formas de traducciòn operada por Roman Jakobson, la traducciòn intersemiòtica queda definida como uno de los “modos de interpretaciòn de un signo linguistico por medio de sistemas de signor no linguisticos”. Dinàmicas de relaciòn traductiva  son hipotetizadas por lo tanto entre semiòticas “linguisticas” y no linguisticas tales como materiales visuales y audiovisuales, pinturas, ilustraciones, film, etc. 


� El tèrmino prosumer ha sido acuñado por Alvin Toffler en su famoso libro "La tercera Ola" (Toffler, 1980), cuando èste predecìa còmo rol de productores y consumidores, se iba a entremezclar, confundir, hasta producir una figura ùnica, aquella del consumidor, profesional que se convierte en productor al exigir o intervenir en el proceso de delineaciòn de las caracterìsticas mismas del producto que consume.


� Brainframes: Mente, Tecnologia e Mercato, Baskerville, Bologna, 1993


�  Teenage Research Unlimited Press Release, January, 1996 and Teenage Marketing & Lifestyle Update Spring 1997


� Mediappro ("media appropriation") es un programa de investigaciòn aplicada en el campo de la educaciòn, fruto de la colaboraciòn entre universidades, gobiernos y asociaciones entre nueve paìses europeos: Italia, Bélgica, Dinamarca, Estonia, Francia, Grecia, Polonia, Portugal e Inglaterra. El estudio mencionado, patrocinado por laComisiòn Europea, se ha desarrollado entre Enero 2005 y Junio del 2006.





PAGE  
1

