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LA JOVENTUT JA NO ES EL QUE ERA. ALGUNES PREDICCION S
-DESAPASSIONADES- SOBRE EL FUTUR UNIVERSITARI

J. Félix Angulo Rasco
Puerto Real
Universidad de Cadiz

Una tarda avorrida, passejant per WordPress, em vaig trobar amb el seu bloc. Al principi no
em va semblar gens diferent a la resta, pero tenia aquell do 2.0 que només es pot explicar
amb hipervincles. Va ser magic: dos dies després estava sindicat als seus feeds. Ella era
maquera, i jo linuxer. Ens vam intercanviar els jabbers, i esperava amb ansia les
actualitzacions del seu videobloc, mentre bussejava pel seu flickr. No sé per que, aquell dia
vaig decidir buscar el seu nom al facebook. No fumadora, agnostica, pél curt... Pero hi ha
veritats que sén molt dures de descobrir: pertanyia al grup d’usuaris de Windows Vista. Des
de llavors ja no segueixo el seu twitter.

Daniel del Hoyo Ciberp@is 10 anys
27 de marc¢ de 2008

Introduccio

Vam estar parlant durant més d'una hora i al final, després d’haver-me mostrat les
pagines que visitava, els programes que utilitzava, d’on baixava les pel-licules que després
retocava i la masica que escoltava, els forums on aprenia a fer coses noves i com, li vaig
preguntar si utilitzava tot aquell coneixement a l'institut. Ell, no sense cert laconisme, em va
contestar que no. Pero jo vaig insistir: per que?, i ell, de forma breu i amb paciéncia, va
tancar la conversa: “perqué no ho requereix”. Lucas és un jove de 17 anys que estudia ler
de Batxillerat per ciéncies. Al seu centre aquest any no han utilitzat mai els ordinadors i
menys encara Internet (ni tan sols sap si el seu centre esta connectat); tampoc han trepitjat
un laboratori i no sap exactament on esta la biblioteca..., mai ningd no li ho ha comentat al
centre. Lucas és un usuari d’'Internet i 'usa per fer el que li agrada: desenvolupar la seva
aficié sobre la cultura popular de les teleséeries com Buffy Cacavampirs (Buffy the Vampire
Slayer), Angel i el seu ultim descobriment: Firefly. També, evidentment, per baixar-se
musica: Green Day, Linkin Park, Garbage i altres grups per l'estil. Se’ls baixa i els grava a
I'iPod que du a tot arreu menys a l'institut. A més, col-lecciona una série concreta de manga:
Dragon Ball. D'aquesta en té videos, que va gravar pacientment quan es van emetre al
canal autonomic (d’aixo fa més de 10 anys); té comics de la serie (els té gairebé tots) que ha
llegit i rellegit diverses vegades (com ha llegit i rellegit tots els volums de Harry Potter); s’ha
baixat arxius en dvdix de la série i imatges; ha aprés a fer servir un programa amb el qual
crea mends i ara esta pensant en baixar-se hovament, un cop passats els examens, tota la
seérie amb una millor resolucié. Lucas no només utilitza Internet, també llegeix el que i
agrada i manté cert culte al text imprés: ha emmarcat el nimero 1 de Dragon Ball. Perd no
ens equivoguem, fa menys de dos anys, Lucas no estava tan interessat en Internet, tot i
viure en una llar on el pare i la mare —ambdés professionals— duen anys utilitzant els
ordinadors i Internet. Fins llavors a Lucas li interessava exclusivament la televisié i la
PlayStation (a la qual va afegir un xip pirata per poder jugar amb jocs piratejats). Lucas, tot i
pertanyer a la classe mitja-alta, no és una excepcio®.

! Aquest i altres exemples que apareixen al llarg d’aquest treball estan agafats d'una investigacié (I+D) que el grup
d’investigacio LACE, juntament amb un equip de la Universidad Complutense de Madrid i un altre de la Universidad de Almeria,
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L'any 1996, acabat d'arribar a la Universidad de Cadiz, vaig acceptar impartir
l'assignatura de Noves Tecnologies. Davant meu tenia un grup d'alumnes d’Educacio
Infantil. Les classes, en aquell moment, les donavem en una sala d’ordinadors, on els llocs i
les pantalles estaven orientades cap a la taula del professor, que tenia una pantalla més
gran que destacava sobre la resta. La disposicio, tal com es pot imaginar, imitava la tipica
disposicié decimononica de les aules tradicionals. Endut per la curiositat, vaig preguntar
guantes noies tenien ordinador a casa seva, només un parell, d'un grup de setanta, va
aixecar la ma. Deu anys després, pregunto, més portat per la rutina, quantes no tenen
ordinador; el curs passat només una va aixecar la ma: “com que vinc de la Sierra, a casa
encara no tinc ordinador, perd em compraré un portatil, i mentrestant vaig al ciber”. Ja he
acceptat que tinguin els telefons mobils sobre la taula, tot i que en silenci. Sé que de tant en
tant el miren amb delit o amb preocupacié, i que també de tant en tant llegeixen d’amagat
els missatges o les trucades perdudes que reben, potser d’'un familiar o d’un amic intim.
Aquest any se’'m va acudir preguntar si podrien imaginar-se un moén sense tecnologies,
sense televisio, telefon, Internet, mp3, i una de les meves alumnes, en un rampell de
sinceritat, es va aixecar i desassossegada va dir que no podria viure en un mon aixi.

Densitat tecnologica

Aquests dos exemples dispars ens obliguen a apuntar certes coses. En primer lloc,
ens indica que les noves generacions han nascut i estan vivint en un context de canvi
tecnologic. En segon lloc, i en relacié amb aixo, és evident que tots, les noves generacions i
nosaltres mateixos, ens trobem immersos en un procés de canvi molt més profund i
generalitzat del que podriem sospitar, amb la singularitat —afegida— que en formem part.
Fins a cert punt podem intentar comprendre-ho, perdo només fins a cert punt; com que hi
estem immersos i en formem part, només podem parar-nos un moment, aixecar el cap per
sobre i reflexionar una mica. Pero no crec que estiguem en disposicié d’assegurar com sera
el futur immediat, ni on —concretament— ens porta. Aixi que crec que el més sensat rau en
acceptar la provisionalitat de la nostra comprensié sobre un esdeveniment que de manera
irremeiable se’ns escapa. Comencem doncs pel principi, i el principi és possible que es trobi
amb el fet que la nostra societat i, a més, la nostra vida quotidiana s’han anat poblant,
enriquint i saturant de tecnologies; tecnologies que des de I'Ultim quart del segle XX sén
essencialment tecnologies digitals. Potser sigui aquest el llegat més important de la
revolucio industrial: la introduccié en la nostra vida quotidiana de tecnologies consumibles i
assequibles economicament. (Silverstone & Hirsch 1992; Livingstone & Moira 2001; Rideout,
Roberts & Foehr 2005).

estem duent a terme sota la denominacié de ‘Juventud e Internet: Escenarios socio-educativos y de ocio de la sociedad de la
informacién’ (MEC 2005).
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Aquest procés de  densificacid
ENTORNS tecnologica gradual ha arribat a ser tan normal
i tan logic que ens resultaria impossible, o
Primer entorn (E1) - Medi ambient natural; | com a minim molt dificil, pensar en una
adaptacié com a procés evolutiu. situaci6 diferent, en un moOn sense
tecnologies®>. Estem, tal com diria Javier
Echeverria, en el tercer entorn (E3)3, un
entorn que és una espécie de nova forma de

Segon entorn (E2) - Entorn cultural i social,
entorn fonamentalment urba. Les seves
formes canoniques sén els pobles, ciutats i

urbs que habita 'ésser huma. sobrenatura, que es recolza en innovacions

tecnologiques i en qué Internet és una
Tercer entorn (E3) - Entorn informacional; | expressi6 més notable i desenvolupada.
en procés de construcci6. La seva forma | Examinem amb una mica més detall ‘el
canonica és Internet. contingut’ d’aquest nou entorn. Una de les
(Echeverria , Javier 1999) Gltimes enquestes EGM* sobre I'equipament

de les llars espanyoles que data de 2005, ens
ofereix informacio realment interessant. Des de 1987 fins a 2003, la presencia de televisors
a les llars espanyoles ha continuat el seu creixement gradual, i ha passat d'un 98,2% a un
99,6%, igual com la radio (d'un 86% a un 96%), el teléfon (d’'un 62% a un 97%), el forn, els
frigorifics, els microones, I'aparell de video i altres electrodoméstics. En els Ultims sis anys,
hem incorporat ordinadors personals, i s’ha arribat fins a un 38,9%, cameres de video digital
(17,4%), consoles de joc (18%), la connexid a Internet (21,5% el 2003 i 20,6% el 2006) i,
finalment, la tecnologia digital amb més éxit, la telefonia mobil, amb una penetracié el 2006
del 100,5% de la poblaci6.

Si deixem de banda la telefonia mobil (TM) i acceptem la important presencia de les
tecnologies digitals de comunicacid, hauriem d’acceptar sens dubte el fet que son els
mitjans audiovisuals, i en concret la televisio, la tecnologia que sobradament té la presencia
més destacada, cosa que podria validar la tesi de Fatima Mernissi (2005)° sempre que
tinguem en compte una serie de precisions.

Primer, acceptem que la televisio (obviant la TM) segueix sent la tecnologia
fonamental i amb un major nombre d’usuaris, la qual cosa comporta que en més del 14% de
les llars espanyoles de 2003 hi hagi més d’un monitor’. Segon, si acceptem aix0, ajustant

2 Per descomptat podem ajudar-nos afortunadament de la ciéncia-ficcié. Un dels dltims premis UPC és un conte curt sobre la
‘destruccid’ de la humanitat a mans d’'una tecnologia ‘suprema’ creada per nosaltres, com no podia ser d'altra manera. Vegeu
Solanes (2006).

% Tot i que part del seu discurs no em resulta convincent, si que crec que el terme tercer entorn, encunyat per Echeverria, és
menys polémic i esta menys subjecte a disquisicions quasitomistes que els que s'acostumen a utilitzar: societat de la
informacié, societat del coneixement, etc. Echeverria també assenyala que el tercer entorn esta en constant construccio, tal
com he indicat abans. De totes maneres, potser és Miguel Castells (1996) I'autor més rigorés a I'hora d’analitzar aquests
temes.

* IEGM (Enquesta General de Mitjans) estd realitzada per 'AIMC (Associacié per a la Investigacié de Mitjans de
Comunicacid); vull recordar aqui que és justament aquesta enquesta la que va ser objecte de ‘manipulacid’ per part de
periodistes del periodic El Mundo. Serveixi aquest petit homenatge a una enquesta que gaudeix de tot el meu suport i que he
anat utilitzant per la seva fiabilitat i continuitat des de fa més de 5 anys. (http://www.aimc.es/)

® Segons Inés Abril (2006), la barrera del 100% es va superar el 31 de marg de 2006, amb 44,1 milions d’usuaris, el que per a
la periodista significa que Espanya ha entrat en el ‘selecte club dels paisos que han superat aquesta quota’ com Luxemburg,
Suécia, el Regne Unit o Italia. Tot i que Inés Abril omet I'impacte en I'economia quotidiana dels usuaris i usuaries i els
espectaculars beneficis de les operadores, esta clar que hem de prestar més atencié a la telefonia mobil i a la seva incidéncia
en la infancia i 'adolescéncia de la que li hem dedicat fins ara. Vegeu per exemple: Ling (2004).

® La tesi de Mernissi (2005), que li ha suposat certa animadversié en part dels seus companys universitaris, és molt senzilla: ‘en
el mén arab ja no hi ha analfabets, perqué I'accés al saber ja no passa per la lletra escrita sind per la comunicacio6 oral. Segons
la meva opini6 —afegeix Mernissi— el satel-lit ha tornat el territori de la narracié al poble, com en el Bagdad de Les mil i una nits,
on l'aprenentatge es feia al carrer, mitjangant la comunicacié oral, no a base de diversos anys a l'escola o la universitat
aprenent manuals de memoria’ (38). Substituiu 0 complementeu ‘antena parabolica’ per Internet o telefonia mobil i tindreu un
Paisatge complet de la situacié que volem intentar descriure aqui.

Tal com afirma d"Haenens (2001), la televisié es manté com el mitja més persuasiu en les llars europees, ‘Gairebé totes les
families amb fills i filles tenen una televisi6 aixi com una prestatgeria amb llibres en algun lloc de la casa’, per aixo és el mitja on
els nens i les nenes passen més temps (Beentjes et alli 2001) i sobre el que més es parla en la familia (Pasquier 2001). Vegeu
també dades semblants a Rideout, Roberts & Foehr (2005).
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una mica la mirada, podem adonar-nos d’'una petita variacié que a llarg termini pot ser
important. La clau ens la déna el resum general EGM de 2008, publicat a la seva pagina
web. Segons les dades que presenta, entre 2005 i 2007 s’ha produit un descens constant
d’'usuaris de televisi6 (amb un lleu repunt d'una décima el 2008) i un augment notable
d’'usuaris d’'Internet. Com podem explicar aquesta situacio?

EGM-2006
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Grafica nim. 1 EGM-2008 Evolucié d'usuaris de telev  isi6 i d’'Internet
Penetracio en %

Per respondre, no podem extrapolar les dades simplement per afirmar, per exemple,
que la televisié desapareixera absorbida per Internet; seria un gran error®. La qiiestio és molt
més complicada i per analitzar-la hem d’invocar una série d’elements que estan implicits en
el tercer entorn, en el nou entorn digital. Perd abans voldria analitzar algunes dades més,
que poden resultar-nos il-luminadores i complementaries de les que hem anat exposant.

Segons les dades d'INE-2007, el 51% d’internautes a Espanya es troba en l'interval
de 16 a 34 anys dedat, un 24% entre 35 i 44, que descendeix a un 16% i un 6%
respectivament entre 44 i 54, i 55 i 64 anys. Aquestes dades ens indiquen que la poblacié
usuaria d’Internet és extremadament jove i fortament instaurada des dels 16 anys.

8 Vegeu les dades que va publicar El Pais (La tele pierde, consolas y méviles ganan. 13 d’agost de 2006: 33) sobre la
disminucié de la presencia de la televisio i 'augment, com a substitut, de les tecnologies digitals en la vida de menors
espanyols entre 6 i 14 anys. A més, la 8a enquesta a usuaris de I'’AICM indica que un 68,3% veu menys televisié ja que utilitza
més Internet.
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Grafica nim. 2 Distribucioé d’internautes / Poblacid total

Pero si tenim algun dubte, les dades relatives a I'accés diari o setmanal segons el
nivell d’estudis hi deixen pocs dubtes. Tal com es pot observar en la grafica segient, el 83%
de les persones que tenen estudis universitaris son usuaris, pero el 66% dels que tenen un
FP superior i el 60% dels que han acabat un segon cicle ’ESO (16 i 17 anys) sén també
usuaris setmanals o diaris. Aixo ens indica quelcom tan obvi com que a majors estudis més
accés i us d'Internet; perd també ens suggereix quelcom menys evident: la joventut que
cursa segon cicle (part de la qual arribara a la universitat) és al seu torn usuaria constant

(setmanal) d’aquesta tecnologia.

Frecuencia de uso semanal (o diario) de Intermet
por estudios terminados
Primaria
Primer Cicle ESO
Sepundo Cicle ESO
FP Superior
Ed. Universitaria

£

Fuente Perfil secio-demogrifics de bos Internautos
Andalivis de doos INE 2007
Red.cs Observatorio Minlsierle de indestrio, Turlsma y Comencio

Grafica num. 3 Freqliéncia d’'Us setmanal (o diari) d  ’Intenet per estudis acabats
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De moment sén
suficients aguestes
poques estadistiques. A
partir d'aquestes podem
concloure  senzillament
diverses coses: primera,
gue la penetracié de les
tecnologies digitals en la
nostra vida quotidiana és
imparable i constant;
segona, que la poblacio
jove (entre 14 i 18 anys)
es usuaria activa
d’aquestes tecnologies,
especialment d’Internet; i tercera, que la poblacié que ja esta arribant a les nostres
universitats, i amb més forca la que arribara en els propers anys s’ha criat, ha viscut, ha
actuat, s’ha comunicat i ha apres en un context densament digital, impensable fa trenta
anys. D’'una manera clara, la joventut i les noves generacions son insiders, enfront de
nosaltres que hem apres a viure amb les tecnologies digitals perd que no hi hem nascut
envoltats®. En el millor dels casos representem una poblacié outsider, tal com, no sense cert
laconisme, assenyalen Lankshear & Knoble (2003, 2006). Pero abans de continuar, i per
poder captar en tota la seva forca el que suposa aquest nou entorn, voldria exposar algunes
de les caracteristiques i propietats més evidents.

Caracteristiques de I'entorn digital
Una primera caracteristica que podem associar al nou entorn va ser assenyalada en
el seu moment i d'una manera general per Nicholas Negroponte (1995). Segons aquest
autor —un afamat guru i apologeta de I'era digital-, ens trobem en una dinamica imparable
en la qual passem d"“atoms a bits’ d'informacié; per dir-ho d’'una manera breu, ja no
necessitem carregar amb els pesats llibres atomics, ara podem ‘carregar’ informaci6 textual
en petites agendes electroniques. Es evident que aquest és un procés material basic, perd
I'hauriem de resituar, si m’ho permeten, acceptant el seu complementari: menys atoms
donen lloc a més bits. Es a dir, no només alleugerem el pes fisic de la informacio, sin6é que
| , aconseguim augmentar-ne la densitat;
una densitat que justament, no ho
oblidem, ha permés l'augment de la
densitat tecnologica en la nostra vida
guotidiana.

Amb el que acabem de dir,
toquem només la superficie dels
canvis i de retruc els processos en que
ens trobem immersos. Hi ha encara
unes quantes caracteristiques meés
associades al nou entorn i que deriven
de l'anterior.

a.- Portabilitat-proximitat. ~ Aquest és
un procés que sembla haver passat

° Per exemple, ja fa alguns anys que tinc alumnes que van néixer després que entrés a la universitat l'any 1982. Aquestes
alumnes han crescut en un territori dominat per tecnologies audiovisuals i digitals; mentre que jo vaig veure el meu primer
anunci de televisié quan tenia 7 anys i en blanc i negre.
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una mica desapercebut, potser a causa, justament, de la quotidianitat que va unida al fet
evident que els gadgets'®, ordinadors i altres aparells tecnoldgics soén cada vegada més
facils de transportar. Ens hem allunyat dels vells i immensos prototips Harvard Mark-1 de
1944 i ENIAC de 1945. Pero no només son facilment transportables, a més i justament per
aixo, ens els apropem al nostre cos. Ara a les bosses i butxagues tenim agendes, telefons
mobils, lectors d'mp3 i altres aparells semblants. Estan tan prop del nostre cos fisic que han
passat a formar part de la nostra vestimenta, d’'una manera lenta perd imparable®. Aixd
també ens permet transportar a qualsevol lloc grans quantitats d’informacid, cosa que
s’amplifica fins a limits mai imaginats amb la connexié a Internet.

b.- Hibridacié . La hibridaci6 és un altre fenomen important en I'entorn digital. Per
hibridacié entenc el procés segons el qual les diferents tecnologies/gadgets es fusionen
unes amb les altres, de manera
gue no trobem gadgets tecnologics
purs siné hibrids. Posem alguns
exemples: un ordinador és com a
minim una impremta digital, una
cadena musical, una editora de
video i un receptor de televisio; i
aixo també succeeix amb els
teléfons mobils que sén a la

CARACTERISTIQUES DE L'ENTORN DIGITAL.

1.- Immediatesalvelocitat. Els sistemes digitals han
incrementat la velocitat de transport d’informacié i han
creat la necessitat social de la immediatesa, la resposta
immediata, el missatge instantani. Per exemple, Wikiwiki
€és una paraula que en hawaia significa rapid i que
s'utilitza com a part de la denominaci6 d'una plataforma
tan important com la Viquipédia .

2.- Quantitat. Els sistemes digitals, tal com hem vist e

abans, han aconseguit augmentar la quantitat | vegada una agenda i camera
d'informacié reduint I'ocupacio fisica del receptacle; per | digital i visors de videos i
aquest motiu, les dimensions de la informacié que hem | televisi6®™. | aixi amb tots i

emmagatzemat i continuem incorporant a Internet es
mesuren actualment amb noves unitats com ara els
exabytes (2% bytes) i els petabytes (2°° bytes).

3.- Deslocalitzacid/ubiqguitat Els sistemes digitals i,
especialment Internet, ens permeten accedir a la
informacié gairebé des de qualsevol lloc; només
necessitem una connexio. Pel mateix motiu, la informacio
no esta en un lloc, sind que esta, practicament, en
qualsevol lloc, necessitem només, un altre cop, una
connexio a Internet.

4.- Hipertextualitat . S'entén per hipertextualitat
estructura hipertext basica en qué es presenta la
informacié en entorns digitals, especialment a Internet.
Es recolza en la possibilitat d’establir un hipervincle entre
documents.

cadascun dels aparells tecnologics
que introduim a les nostres vides,
incloent-t'hi electrodomestics tipics
com el frigorific, que en algunes
marques incorpora connexié a
Internet*. Vull assenyalar que es
tracta de quelcom més fort que la
integraci6 de mitjans; es tracta
d’'una autentica fusié d’'uns en uns
altres que genera com a
consequencia aparells i gadgets
hibrids. Ja és bastant complicat
distingir si el que tenim a les mans

és un ordinador, una consola de
joc, una agenda personal, una
radio, un teléfon, una televisio o tot
aixo conjuntament.

5.- Multimodalitat . La multimodalitat és la possibilitat de
conjugar en un mateix document formats diferents i
diversos, especialment de text, so, imatges fixes i en
moviment, objectes en 2D i 3D.

' Entenc per gadget un dispositiu tecnoldgic, de petites dimensions, practic i nou. El terme prové de la companyia Gaget,
Gauthier & Cia, encarregada de la fosa de I'estatua de la Llibertat, que entre 1884 i 1885 i abans de la seva inauguraci6 va
fabricar repliques de la famosa estatua. (Definici6 agafada i adaptada de la veu Gadget de la Viquipédia en espanyol).

™ Alguns fins i tot afirmen que en un futur no molt llunya aquests gadgets seran una part constituent del nostre propi cos, el que
ens portaria més a prop del ciborg i més lluny de I'huma primigeni. Tot i que la literatura de ciéncia-ficcié ha especulat sobre
aixo, hem de pensar que ja estem incorporant aparells molt sofisticats a la nostra fisiologia, com ara els implants coclears.
Vegeu, no obstant aix0, Donna J. Haraway (1995).

2 He d'agrair a Jordi Adell, de la Universitat Jaume | de Castell6, la idea d'integracié, que ha estat la que m'ha dut a la
d’hibridacio.

'3 E| prototip de teléfon mobil que a més de recollir totes aquestes possibilitats hibrides s'ofereix amb un gadget de culte és,
sens dubte, el nou iPod d'Apple.

* | La marca Electrolux ja ha tret al mercat una nevera amb aquestes caracteristiques. Vegeu el bloc XACATA sobre gadgets i
electronica de consum. (http://xacata.com)

Universitat de Girona



O
UNIVEST
o

Girona, juny 2008

Doncs bé, aquests dos processos basics generen i propicien que I'entorn digital tingui
una seérie de caracteristiques clau, que per implicacié son les que incideixen en la cultura,
I'educacio6 i el coneixement d’'una manera bastant ostentosa. Les caracteristiques a qué em
refereixo sén les d'immediatesa/ velocitat, quantitat, deslocalitzacioé/ubiquitat, multimodalitat,
hipertextualitat’™. No podem aturar-nos en totes, tot i que si que convé fer-ho de manera
selectiva, i per la seva importancia, en les dos Ultimes: la hipertextualitat i la multimodalitat.

La hipertextualitat. Com ja se sap, l'origen d’aquest concepte es remunta a l'any
1945, quan Vannevar Busch va proposar un sistema per organitzar de manera eficient grans
guantitats d’informacio, tot i que va ser Ted Nelson qui al 1965 va utilitzar clarament aquest
concepte. Tal com indiquen Caridad i Moscoso (1991: 31), per comprendre la importancia de
I'estructura hipertextual s’ha de tenir en compte que amb ella es trenca, per dir-ho d’alguna
manera, amb l'estructura lineal tradicional dels textos. Un hipertext es basa en una
organitzacio relacional ‘entre diferents parts informatives’. La lectura d’un hipertext, per aixo,
pot fer-se de moltes maneres, a més de la lineal: tantes com enllagos (i combinacio
d’'aquests) existeixin entre els diferents documents. Podem doncs establir un punt d’'inici a
'hora de ‘llegir’, pero no podem preveure’n el decurs. A diferéncia dels llibres que
s’organitzen per capitols successius, en linies de text successives i oracions successives'®,
un hipertext superposa a I'organitzacio textual tradicional la possibilitat de saltar d'un text a
un altre i aixi de manera continua. El desenvolupament tecnic dels sistemes digitals ha
permeés que els ‘enllacos’ no siguin nomeés entre textos (0 conceptes), sind entre imatges,
videos i sons. L'exemple tipic d’'un sistema hipertextual ens I'ofereixen les pagines web. En
realitat, I'estructura hipertextual és una invencié isomorfica en relaci6 amb la propia
estructura en que s’organitza Internet; es tracta de nexes, nusos, fluxos, connexions, trames
i xarxes que trobem tant en el sistema web com en els seus documents basics"’.

La multimodalitat, una altra caracteristica fortament associada a les tecnologies
digitals, significa que és possible
Memex “Dispositiu en gque una persona guarda els seus | treballar i composar missatges de
llibres, arxius i comunicacions, dotat de mecanismes que manera senzilla utilitzant diversos
permeten la consulta amb gran rapidesa i flexibilitat” | ‘modes’ o fonts d'informacié: amb
Vannevar Bush (1945) As we may think paraules —parlades i escrites—,

en 3D, etc. Pero per extensié, un

si per nexes, que formen diferents itineraris per a . i i t tant i
F'usuari” Ted Nelson. (1967) Projecte Xanadu. usuari mija pot estar actuant |
gestionant a la vegada missatges i

informacié que procedeixin i es
recolzin en aquesta pluralitat modal; és més, aquest usuari mitja, s'ha acostumat a aquests
sistemes de tal manera que, tal com han assenyalat alguns autors, la informacié merament
textual estigui perdent terreny en benefici d’'un tipus d'informacié més hibriditzada —per
continuar amb el concepte que hem encunyat abans— en qué allo textual-alfabétic no sigui el
mode predominant (Lankshear i Knobel 2003, 2006, Kress 2003).

Si ho avaluem en conjunt, pero especificament les dos Ultimes caracteristiques que
hem tracat, ens col-loquen enfront d’'un escenari diferent i bastant més complex del que
s’'acostuma a dibuixar en gairebé qualsevol proposta d'utilitzacié de les tecnologies digitals
en l'educacid superior. Voldria deixar clar que tot i que estem desenvolupant el nostre

!® Sobre aquestes caracteristiques podeu consultar el treball de Paul Virilo (1997).

'8 Es convenient rellegir I'extraordinaria historia de la lectura escrita per Alberto Manguel (1998) per conéixer que algunes de
les ‘caracteristiques’ dels texts que acostumem a manejar sén realment recents. Vegeu també Guglielmo Cavallo i Roger
Chartier (2001).

7 per aquest motiu no és un error concebre la hipertextualitat com una espécie d'episteme contemporania. Vegeu els treballs
de Jean Climent Del texto al hipertexto: hacia una epistemologia del discurso hiperextual, a
http://www.ucm.es/info/especulo/hipertul/clement.htm (Consultat el 12/02/05) i de George P. Landow (1997).
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discurs i arguments amb relacié a les tecnologies digitals, essencialment I'escenari en que
ens toca assumir i entendre les consequiencies no és —per dir-ho d’alguna manera— el de
les maquines, siné el de la nova reconfiguracié sociocultural que comporta (Taylor &
Saarinen 1996; Montagu, Pimentel i Croisman 2004)". Ens equivocariem doncs Si
emfatitzem, més enlla del que acabem de descobrir, la necessitat ‘d’escoles o universitats
intel-ligents repletes d’equipaments’ (idea que acostuma a trobar-se en algun document
oficial) o d’aparells més potents o rapids que utilitzin una nova generacié de software. El
problema és que les noves generacions, com deia al principi, son insiders (Lankshear i
Knobell 2003), és a dir, nadius d’'un mén gque esta canviant culturalment i socialment, de tal
manera que requereix dels educadors un nou esfor¢ per llengar la nostra mirada molt més
enlla dels recursos informatics i de les pantalles i més enlla de les tradicions curriculars i les
concepcions alfabétiques i académiques que mantenim com a inqlestionables. A
continuacié voldria aturar-me, d’entre les moltes disponibles®, exclusivament en dos
tematiques que recullen gran part de les que fins ara hem anat abordant: els espais i les
alfabetitzacions.

Nous espais socioeducatius i la Web 2.0

Potser sembli una mica fatu parlar de nous espais, com si volguéssim competir amb
la fisica, plantejant una nova trama fantastica de ciencia-ficcié a proposit de les tecnologies
digitals. Contrariament, les idees que voldria assenyalar parteixen de la constatacio que ens
trobem enfront del fet que el mén digital esta afectant els espais socioculturals i per tant
educatius que hem anat construint en els dltims dos segles i, a més, propiciant la creacié
d’altres de nous fins ara desconeguts. No es tracta aqui de la contraposicié entre el moén
virtual i el mon real, tal com ens va fer veure d’'una manera una mica extrema Sherly Turkel
(1997). Es quelcom més divers i, per descomptat, més complex.

No és necessari recordar el lent procés d’extensio de I'escolaritat i la universitat al
mén occidental; un procés que desgraciadament no ha acabat®. Les institucions formals
d’educacio i, per descomptat, la universitat han estat fins ara els espais socioculturals i
cognitius més importants per a la humanitat: en aquests s’hi han format les noves
generacions i han accedit al coneixement i a 'aprenentatge de les eines basiques amb que
comprendre, formar-se professionalment i, d’'alguna manera, transformar el mén. Fins ara
hem entes i acceptat que I'escola és un espai ‘privilegiat’, és, per dir-ho d'alguna manera,
‘'espai’ del coneixement i I'alfabetitzacid. | tal com succeeix amb altres tecnologies (des de
la pissarra fins a la televisid) ens hem entestat en introduir tecnologies digitals des dels anys
seixanta en forma de hardware i software, incorporant-les als nostres processos
d’ensenyament sense canviar essencialment [l'estructura curricular ni fisica de les
institucions educatives. En realitat, acceptem encisats el poder dels nous aparells, el
suposat i vociferat, per part de les cases comercials, potencial dels nous productes, i ens
limitem a modificar lleugerament la pedagogia segons han anat apareixent les novetats®.
Noble (1996) ha analitzat detalladament aquestes adaptacions; segons ha dit I'autor, si 'any
1983 es va estendre per les escoles la programacio en Basic, el 1984 ens esforcem amb el
LOGO, el 1986 descobrim els sistemes integrats d’exercici i practica (drill & practice), el
1988 treballem assiduament amb els processadors de text, el 1992 comencem a utilitzar
algunes aplicacions hipertext/multimedia (inclosa I'enciclopedia Encarta de Microsoft) i des
del 1994 hem comencat amb major o menor fortuna a utilitzar Internet i els sistemes de

'8 D'aquesta manera ens allunyem del determinisme tecnoldgic (Kellner 2002).

1% per tal de tenir una visié aproximada de les diverses i poliédriques giiestions que se’'ns plantegen, vegeu els treballs pioners
de Sefton-Green (1998), Howard (1998), Gauntlett, D. (2000) i Holloway & Valentine (2003).

% vegeu, per exemple, els treballs de Boli, Ramirez i Meyer (1990) i Thomas et alli (1987) sobre I'extensié de I'escolaritat de
masses. Sobre la situacié actual del ‘dret a I'educacié’ s’ha de consultar I'informe detallat de Katarina Tomasevski (2006).

! penseu que després que totes —o gairebé totes— les aules universitaries tinguin ordinador i projector, s'esta estenent la
demanda de pissarres digitals. Molt aviat sera impossible ensenyar res si no es disposa d’aquestes pissarres.
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‘formaci6 en linea’®*. Per0 I'espai fisic de l'aula continua practicament inalterat: encastem els
ordinadors a les taules i distribuim els pupitres tecnologics en forma de bateria, mirant cap a
la taula del docent i a la pissarra, com si res no hagués canviat.

No obstant aix0, voldria insistir en el fet que la densitat tecnologica implica que ara
podem trobar i utilitzar ordinadors, i altres tecnologies digitals, i per aixd accedir a Internet en
espais no escolars ni academics. Aquest procés inicialment productiu i economic, ha posat
en dubte les institucions educatives en un sentit doble i complementari: no sén I'tnic lloc per
a la gestié d'informacio ni I'inic lloc d'utilitzacid de les noves tecnologies. Es més, és
justament en els espais informals on s'utilitzen les noves tecnologies d’'una manera molt més
creativa, diversa, motivadora i implicativa (Lankshear i Knobel 2003, 2006), i les generacions
insiders en son les encarregades. En els centres i espais educatius, incloent-t'hi la
universitat (i tret d’excepcions), els usos de les tecnologies es mantenen tancats en antics
marcs academicistes, lluny de les possibilitats que els i les insiders saben aprofitar en el seu
Us quotidia. Aquesta situacio és en si mateixa i de moment un repte seriés. Pero preguntem-
nos abans d’aprofundir en aquesta tematica, quins altres nous espais han aparegut? Per
contestar aquesta pregunta necessitem diferenciar en relacié a I'exposicié entre espais
‘reals’ i espais ‘virtuals’.

Nous escenaris reals

Entenc per reals els nous escenaris que han anat adquirint un protagonisme creixent
a mesura que el nostre mon s’ha anat densificant tecnologicament. Voldria mencionar-ne
dos de tots els possibles: la llar i els cibercafés®. La ra6 és ben simple i complementaria.
Segons el tercer estudi de 'AICM (2004) i 'enquesta a llars de 'INE-CMT de 2002, la llar és
el lloc predominant d’'Us i accés a Internet, seguit dels centres de treball i altres llocs entre
els que estan, tal com indiquen les dades de la CMT, els cibercafes.

En el hogar 68,1
En el centro de trabajo - 42,1
En el centro de estudios 15.2
En otro hogar 10,9
En cibercafeés | 10,9

En otros lugares _{ 33

Fuente: INE-CMT. Encuesta Hogares 2002,

Grafica nim. 4 Lloc d’accés a Internet. Font: INE-C ~ MT. 2002
(A lallar / Al centre de treball / Al centre d’estudis / A una altra llar / A cibercafés / A altres llocs. )

22 E|s denominats campus virtuals i els seus sistemes associats com el molt estés Moddle i el costds WebCT.
2 A Andalusia s’han desenvolupat extraordinariament els centres Guadalinfo, punts publics d'accés en entorns rurals.

Universitat de Girona



O

UNIVEST
o Girona, juny 2008
%
10 Grafica nim. 5 Lloc d’accés a
80 Internet. Font: tercer estudi de
I'AICM (2004)
50 (Casa / Feina / Universitat Centre
d’estudis / Un altre lloc)
40 . L, o
Situaci6 que ratifica les dades
30 proporcionades per I'Ultim
50 informe de la Fundacié
Telefonica (2007). Tal com
10 indica la grafica seguent. La
0 llar familiar (sense sumar ‘la
Casa Trabajo  Universidad  Otro sitio casa dels amics o familiars’)
Centro de estudios és justament ‘I'espai’ que més
s’ha incrementat, i han

descendit els centres
d’estudi, els punts d’'accés public i fins i tot les biblioteques. A primera vista, el que aquestes
dades ens diuen és que l'accés i Us d’'una de les eines més importants que I'ésser huma ha
creat en I'Ultim segle —Internet— no es du a terme en els contextos cognitius i d’aprenentatge
tradicionals, sin6 en altres quotidians. Es més, si ens prenem la moléstia d’examinar-ho amb
més atencid, podrem percebre quelcom que ens hauria de convidar a la reflexio, tot i que
aquest no és el lloc per fer-ho; em refereixo a I'espai on es troba exactament I'ordinador
dintre de la llar.
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Grafica num. 6 Lloc d'accés. Font: Informe Telefoni  ca (2007)
(Gener-marg 2006 / gener-marg 2007
% de persones que accedeixen a Internet
A casa/ Alafeina/ A casa d’amics o familiars / Al centre d’estudis / A un punt d’accés de pagament / A la biblioteca / A un punt
d’accés public / Altres)

Universitat de Girona



W
UNIVEST
o

Girona, juny 2008

Flgura 1-42 HABTTACION EN LA QUE ESTA EL ORDENADOR PRINCIPAL (ESPARA).

% de hogares con ordenador

CHros; 0,6%:

En el dormitorio de los l'

padresfprincipal: 35% =, |\ wgrnei12%
Ep portstilfno A .-"!
tiene un lugar fijo- 3.8% ____

Friura hakitazidn propia
para el ordenadon 16,5%
Enel dormitoric

de |az hijos. 32.9%

En = despache: 14.59%

En =l cuarkc
deestar; 19,5%

Faeater Fundeedn BEVA. sEstuda sobm Intemie en Escaras. Datcs de- 2006,

Grafica nim. 7 Lloc de I'ordinador en la llar. Font  : Fundacié BBVA (2006)

En gairebé el 40% de les llars l'ordinador esta a I'habitacié dels fills; amb
independéncia de la preocupacié sobre I'accés segur a Internet, ens topem amb un Us i
acces sense referents adults propers.

Fins i tot, tot i que la llar sigui el lloc privilegiat per a les classes mitja i alga, i per als
paisos desenvolupats, en la resta de sectors socials i paisos amb molt menor
desenvolupament els cibercafés o els llocs d’accés publics estan substituint de moment la
llar, tal com ens explica Mernissi per al Marroc (2005)** i I'lnforme Telefonica (2006).

% No podem oblidar la reconversié d’espais no escolars per al coneixement com ara les biblioteques, els museus, els jaciments
arqueologics i els botanics. Vegeu I'analisi Wertheim (1999) sobre I'espai i el ciberespai des del Renaixement.
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Grafica nim. 8 Lloc d’accés en situacié d’exclusié social

Si a tot aquest paisatge afegim I'extensié gradual de les xarxes inalambriques (wifi o
wimax) en espais publics i no nomeés en les llars (on ha passat d'un 3,3% a un 8% de
penetracié (Fundacio Telefonica 2007)), podrem comengar a captar I'envergadura i el paper
gque els espais informals estan adquirint i els canvis que poden estar succeint fora dels
‘murs’ de les institucions formals d’educacié® (Rheingold 2004).

Nous escenaris virtuals i la Web 2.0

Els escenaris virtuals s’han anat consolidant en els dltims 10 anys a mesura que s’ha
anat estenent i generalitzant la denominada Web 2.0 que O'Reilly (2006a) defineix de la
seguent manera:

“La Web 2.0 és un conjunt d’assoliments economics, socials i tecnologics que
col-lectivament formen la base de la nova generacié d’Internet —un mitja més madur i
distintiu per a la participacid, I'obertura i la creacio de xarxes per part dels usuaris”.

Tal com indica la taula segient, la Web 2.0 suposa una Internet orientada als
usuaris, a la seva creacid, a les seves opinions, a les seves classificacions, a la creaci6 de
les seves propies xarxes i a lintercanvi selectiu i particularitzat de les seves idees,
coneixements, creences i opinions. D’alguna manera, aquesta és la web que va imaginar
Tim Berners-Lee quan va escriure que la web era més ‘una creacié social que técnica’; la
vaig dissenyar perqué tingués efectes socials, i no perque es convertis en una joguina
tecnica (1999: 23).

% En un altre treball (Angulo i Garcia Cruz 2004) hem analitzat la transformacié que es produeix entre escenari fisic i ordinador.
Vegeu també Facer et alli (2001).
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REERRRANNY

Web 1.0 | Web 2.0
Doble clic | Google AdSense
Ofoto | Flickr
Akamai | BitTorrent
mp3.com | Napster
Britannica en linea | Vikipédia
Llocs web personals | Els blocs
evite | upcoming.org i EVDB
especulacié amb noms de domini | optimitzacié del motor de cerca
page view | cost per clic
screen scraping | web services
Publicacié | Participacio
sistemes de gesti6 de continguts | wikis
directoris (taxonomida) | marcar amb etiquetes (folksonomia)
adheréncia | sindicacié de continguts

Grafica nim. 9 Comparacié Web 1.0 i Web 2.0
Font: O"Reilly, Tim (2006b)

Pero potser el que més sobresurt d’entre tot el que ens aporta aquest nou entorn
virtual es troba en les possibilitats que ofereix als usuaris per desenvolupar I'entreteniment,
la comunicacio, la relacid, la creaci6 i el coneixement®®. Quelcom que han sabut aprofitar les
noves generacions, potser d’'una manera inconscient, pero clarament activa.

Es evident que qualsevol cataleg dels escenaris Vvirtuals resulta gairebé
immediatament obsolet, per aixd he preferit oferir esquematicament alguns dels més
importants, classificats per I'activitat fonamental que hi té lloc.

% potser un dels fendmens més interessants sigui la preséncia i extensié de folksonomies, com a contraposicié a les
taxonomies decimononiques.
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WEB SOCIAL

Activitat predominant | Escenari |
Joc ‘ MUD- MMORPG
|
|

Videojocs en linea
Messenger-Xat
Forums-Vikipedia

Comunicacio

Informacié-coneixement

Identitat My Space
Webs personals
Creacio Webs personals
YouTube

Taula nim. 1

Joc

Els MUD s6n escenaris digitals primigenis que han anat evolucionant des d’'un format
inicialment textual a altres fortament grafics i en 3D. Hi trobem no solament espais de jocs
d’accié interactiu siné també social. Per exemple, el World of Warcraft?” és un joc de rol del
tipus Multijugador (MMORPG: Massive Multiplayer Online Roleplaying Game) basat en el
mén de Warcraft: un moén amb éssers fantastics, reptes, combats i aventures. No és un
simple joc de “dispara tot el que es mou” (shot them up); el jugador no ha d’adquirir solament
una identitat fantastica, sind que també ha de millorar-la i entrenar-la. HabboHotel és un
altre MUD amb una orientacié més social com el dels Sims®®, encara que menys elaborat i

" El World of Warcraft es troba a http://www.wow-esp.com
2 L’accés general als “Sims” es troba a http://thesims.ea.com/index_flash.php, i a
http://www.lossims.ea.com/pages.view_frontpage.asp es troba la versié en castella.

Universitat de Girona



O
UNIVEST
o

Girona, juny 2008

menys realista que aquest Ultim. A Habbohotel es transita per un edifici-hotel, on es generen
relacions socials, es guanya diners, es pot freqlentar bars publics, fer-se soci de clubs
privats®®, entre d’altres possibilitats socials. L'agent pot parlar amb altres habitants i establir
amistats virtuals circumscrites als esmentats espais™®.

MUD: Es un joc de rol en linia que s’executa en un servidor. A aquesta classe de jocs s’hi accedeix
generalment mitjancant una connexié via telnet entre client, maquina del jugador que es vol connectar
i el mateix servidor. Per accedir al MUD no cal disposar d’aplicacions especifiques, es poden col-locar
terminals basics ja instal-lats que suportin el protocol telnet, com els que podem trobar en les
distribucions dels sistemes operatius o0 amb software dissenyat exclusivament per a aquesta classe
de jocs, com ara zmud, gmud, tintin++, etc. EIs MUD van ser creats durant els anys 70, en les
primeres époques d’Internet quan la majoria dels programes es manejaven per text. Obviament el
génere va evolucionar amb el temps, i es van crear jocs del mateix tipus perd amb interfaces visuals i
grafics cada vegada més avancats, als quals es va anomenar MMORPG (Massive Multiplayer Online
Role Playing Games. Els jocs de rol multijugador massiu online o MMORPG (Massive(ly) Multiplayer
Online Role Playing Games) s6n videojocs que permeten que milers de jugadors s’introdueixin un
mon virtual de manera simultania a través d’Internet i interactuar entre ells. Actualment, existeixen
molts jocs d'aquest tipus, entre els quals hi ha: Ragnarok, MU Online, Tibia, Hellbreath, Diablo,
Neverwinter Nights, Lineage 2 i World of Warcraft. Es pot tractar d’'administrar una ciutat, un exercit
per guanyar en moltes batalles, 0 més habitualment crear un personatge, del qual pots escollir la seva
raca, professid, armes, etc., i argumentar nivells i experiéncia en baralles contra altres personatges o
PNJ (personatges no jugadors) o realitzar diverses aventures (0 missions) anomenades Quests. La
tematica, tanmateix, continua sent la mateixa: avancar un personatge en capacitats fisiques i
habilitats, equipament i riquesa. (Pres de Wikipedia; veus: MUD i MMORPG).

Els jocs han tingut mala fama educativa. Jugar és el contrari, afirma la doctrina
vigent, a divertir-se; com ens han assenyalat no fa molt des d’instancies governamentals, el
coneixement suposa esforc. En cap cas, I'entreteniment ha de formar part del procés
d’aprenentatge. No obstant aix0, recollint la importancia social creixent d’aquests i
prolongant els estudis originals dels seus efectes beneficiosos sobre certes disfuncions
psiquiques (com l'agorafobia), un conjunt cada vegada més nombros d'investigadors ens
han fet veure que els escenaris de joc, i especialment els virtuals, sén forca més importants
com a espais d’aprenentatge que el que es pensava fins ara (Gee 2004, Kirriemuir &
MacFarlane 2004, Prensky 2006, 2007).

Com subratlla Prensky (2006), “els jocs no son I'enemic. Actualment els nens i nenes
volen estar ocupats i implicar-se i els videojocs no solament els ocupen sin6é que també els
donen llicons valuoses en el procés-llicons que volem que aprenguin. Els jocs de video i
ordinador, de fet, s6n vies importants per tal que els nostres nens aprenguin a preparar-se
ells mateixos per a la vida en el segle XXI” (4).

En acceptar aquestes paraules, no volem dir que tots els videojocs actuals siguin
bones plataformes per a l'aprenentatge; com tampoc no ho eren tots els jocs que
practicavem de petits. El que és important aqui, com ha emfatitzat subtilment Gee (2004), és
que amb els videojocs, fonamentalment s’'esta “aprenent un nou alfabetisme”, que és
essencialment multimodal.

“El contingut dels videojocs, quan es juga activament i criticament, és el seguent:
situen el significat en un espai multimodal a través d'experiéncies incorporades per
solucionar problemes i reflexionar sobre els aspectes intricats del disseny de mons
imaginats, i del disseny de relacions socials i d’'identitats en el mén modern, tant reals com
imaginades” (60).

 En algunes versions per a PlayStation dels Sims es pot mantenir relacions sexuals virtuals.
% Hem de recordar que molts d’aquests han estat abans videojocs. Vegeu DeMaria i Wilson (2002).
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Amb els videojocs es desenvolupa:

- L’habilitat de processar informacié amb rapidesa, i determinar qué és o no rellevant.
- L’habilitat per processar informacié en paral-lel, al mateix temps i de diverses fonts.
- La familiaritat per explorar informacié de manera no lineal, saltant a través de diverses fonts, i
creant unions més que seguint ‘instruccions’.
- L'habilitat d'avaluar informaci6 a través de la imatgeria i després usar els textos per
qualificar/expandir i explorar.
- La familiaritat amb xarxes de comunicacié no delimitades geograficament.
| ofereixen un model de fer per tal d’aprendre, més que d’aprendre per tal de fer.

(Pres de Literature Review in Games and Learning. Futurelab. Kirriemuir & MacFarlane 2004)

No podem, doncs, menysprear aquestes possibilitats i encara que ho fem, les futures
generacions insiders aprendran i evolucionaran cognitivament i afectivament, implicades
intensament en i amb els videojocs, quelcom que els proporcionara, com acabem d’indicar,
formes d’aprenentatge que potser entrin en col-lisié si continuem obstinats en el mateix, amb
els aprenentatges rutinaris i memoristics que solen haver en els centres d’ensenyament®.

Comunicacio Alex 15 anys, estudiant de 3r

La utilitzacié del Messenger i de sistemes xat | 9'ESO; els seus pares no son
s’ha convertit en un altre escenari de comunicacié per | usuais —de  Tordinador —ni
als usuaris joves i adults, complementari a la dinternet. El seu nom actal al

SO . i " N : Messenger és el seguent
comunicacio quotidiana i al telefon mobil. \Els. usuars | gy <(+ +)>.|/. pobre de mi tinc la
més joves entenen perfectament la diferencia entre | yaricella jijpero estic com una
utilitzar el Messenger i qualsevol altre xat. El | rosalll jejejejeje |.<(+_+)>.|/. (la
Messenger és utilitzat fonamentalment per mantenir un | frase inserida fa referéncia al fet
que ha tingut la varicel-la
contacte, ‘conversar’ i comunicar amb subjectes | recentment). Com a imatge-
identificats (a la llista de contactes); constitueix una | Presentacio utilitza Gambit, un
espécie de comunicaci® complementaria a la | Personatge  —potser el  seu
comunicaci6 cara a cara. A més, permet una més gran | Preferit—de X-Men.
‘individualitzacié’ del procés i, per aixd0, un major
control sobre la comunicacio (Gras Lopez 2006). En el
Messenger has d’afegir els teus possibles interlocutors
(per aixo cal tenir la seva direccié Messenger)® i pots
acceptar, 0 no, mantenir una conversa en cada
moment. Quan s'utilitza una aplicacié xat, els usuaris
sbn conscients que es ‘parla’ amb individus no
identificats, que poden o no mentir sobre la seva
identitat. Tal com ens deien algunes adolescents: “al
xat s’hi entra per mentir, al Messenger per parlar amb Datos pertenccientes a Ia Investizacién
la teva amiga”33. Perd en ambdds llocs s’hi entra per Juventud e Internet del Grupo LA.CE.

% Per gliestions d’espai no ens detindrem molt més en el paper dels videojocs en la vida i cultura de joves i adolescents. Vegeu
pel que fa a aquest tema els treballs de Casas (2001) i Rideout, Roberts & Foehr (2005). Sobre el paper educatiu dels
videojocs a més dels treballs citats, s6n referéncies obligades els de Sandford & Williamson (2005) i Facer (2004).

% per exemple, posseir una llarga llista d'interlocutors al Messenger és un signe d’acceptacié social (Angulo y Garcia Cruz
2004), o com assenyala Gordo Lopez (2006: 128) “es valora especialment... tenir una carpeta de contactes el més amplia
possible, ja que aix0 propicia més possibilitats d’entaular contactes, es facin efectius o no. El més important és tenir
I'oportunitat, o0 no perdre oportunitats”.

* D'una manera semblant, Gordo Lépez (2006) assenyala que al Messenger s’estableix una conducta ‘d’espera’, davant de la
‘d’anar a buscar’ que correspon al xat. “Amb el Messenger obert fins i tot puc ‘mostrar-me’ davant la resta d'usuaris com a
‘absent’, al mateix temps que veig quins dels meus contactes es connecten” (127). Mostrar-te absent encara que estiguis
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comunicar socialment, parlar i xerrar amb altres subjectes i participants, com si es tractés
d'una placa publica virtual. A més, hem de tenir en compte que aquesta activitat que es
produeix en la ‘tranquil-litat’ d’'una habitacié o en una sala —de vegades sorollosa— d’'un
cibercafe, és, a la vegada, compatible amb altres activitats que es poden fer de manera
simultania en la pantalla de l'ordinador de manera multimodal. Els adolescents poden
mantenir oberta la comunicacié pel Messenger i rebre constantment missatges de diversos
interlocutors, mentre llegeixen alguna pagina web, es descarreguen una pel-licula, busquen
informaci6 al Google®, escolten musica amb litunes, retoquen una fotografia i responen en
veu alta a la seva mare que estan estudiant per a 'examen de I'endema.

=S Windowe Live: MescenueT 0B, (=[] L‘ji
Archivo  Contactos  Acciones  Herramientas  Ayuda  Plus!

<Escribe Un mensaje personal>

g |.<{+_+3>.1/. pobre de mi tengo varicela iiipero estoy come una resalll jejejejeje |.<{+_+)>.1/. (Conectado) =

(38 B S

Para buscar 4 na persans, esdribe 54 |4

: = ~=informacion de contacto.

2. arly: Errar es humann, perdonar es diving 7= STTTETET BT RETET PR IR0 2
Family (3/6)

£ el

2 Jestis

8., Motlle . . She rifes until the srid of time, She goes her own way

. Enel partir del maestro comprendi que solo aquello que quedo en nuestra mente perdurara eternamente
&L nieveditas

%, youcan be surround of lats of people and a the same time completly alone - Draot

Otros contactos{1/34})

2 25 $4Y0RY0 DI® 25 $6 xabales vala tardectas d verano.... $4.%100% XUSTAS'§5

2 bl
2 AR gercte. R
SWe T inB e T WPQIERD DECITE al oldO dESAPAFECE  MimEnTe % - * wanT To 8 W anaTHeA ploge* <
|, Whikitos ogm W eres d lo mejar kgm S¥famor d ngafio digo k odio minko £ extrafio.. ... ESP@R® a ganar &l mundiall 111
2@ ek & s por ellos, og, a por ellos! 1111 YI¥A ESPARIAI A POR EL MUNDIAL!
2 L @b@ % Moes perdedor el k se retira sino el k no luchaiiiiii DAVID TE KIERG 3 afios y k sean muxos masii - &l dj es el pusnta humano

S e TE AMO MEREY. .. ERES TODO PARA MI
L i ediane it

UL [eeesrerracca] Arrasamos 4001 DHESPARAN

2 |4 ElEniTa | 5] EsTy sOL@ En s SoMbRaS D Mi SoleDab Cn mi dEsEnGafio... o jajjHillsTol TeNgd Un ProbLeM Cn L KEtp!t 4 jaj - H

55 Félix - Conversacion Yy msn - Pairt HEY SMIEAGE 190

Pagina Messenger d’Alex

Informacio-Coneixement

L’expansié gradual de les xarxes ‘d’informacio-coneixement’ que d’alguna manera
s’encadenen amb el sentit original d’Internet®™, ha estat espectacular els ultims deu anys.
Entre els seus molts exemples, crec que se’'n poden destacar dos: els forums i la Wikipedia.
El primer és un exemple d’'un espai en el qual els usuaris poden aprendre a través de
I'experiéncia d’altres usuaris®®. Un adolescent, per exemple, no necessita conéixer el
funcionament complet d'un programa com el Photoshop, nhomés cal que vagi aprenent
aquelles funcionalitats que necessiti per al tractament de les seves imatges, funcionalitats
gue adquireix normalment en forums especifics, no relacionats necessariament amb el
programa, siné amb ambits més diversos. Aquest és el cas de Juan, un adolescent de 17
anys que ha aprés a utilitzar 'esmentat programa per retocar les imatges amb les quals fa

connectat és un truc, que serveix per decidir quan i amb qui es vol connectar; aquest control sobre el procés desapareix
gairebé completament en un entorn de xat.

3 Gmail, el correu de Google, disposa d’'un bon sistema de missatgeria instantania.

% Recordem que els forums sén els descendents dels sistemes de noticies (Bulletin Esborreu System- BBS) i d’Usenet (que es
van propagar entre el 1980 i el 1990).

% Existeixen, per descomptat, tants forums com interessos. Hi ha forums de debat, de resolucié de problemes, d'informacio,
etc.
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caratules per a les pel-licules dvdix’’. Els forums s’han generalitzat fins al punt que s’han
convertit en un complement de moltes pagines web amb les seves propies comunitats
d’'usuaris®.

La Wikipedia és un dels espais de coneixement més importants creats pels mateixos
usuaris d’Internet. Fundada el 15 de gener de
2001 per Jimmy Wales i Larry Sanger, la
Wikipedia és una enciclopédia comunitaria lliure
en 50 idiomes® i amb més d’1.000.000 d’articles
fins avui. Esta basada en I'eina Wiki que en forma
de lloc web accepta que els usuaris crein, editin,
esborrin 0 modifiquin el contingut de la pagina,
d'una manera rapida, facil i interactiva. La
informacid s’estructura a través d’'una col-leccid
de documents hipertextuals, fet que permet
l'enllag entre els conceptes i veus de
I'enciclopedia. Per exemple, en la descripcié d'un
concepte resulta normal trobar enllagcos que
descriuen termes que han estat utilitzats per a
'esmentada descripcié inicial. La Wikipedia és,
sens dubte, en si mateixa i analitzada amb
deteniment, un espai propi, que té a la vegada, i
encara que soni paradoxal, un sentit de continuitat més gran que el forum, en la mesura que
s’esta creant una ‘base de coneixement’ amb sentit de permanéncia; perd també, de canvi
constant, d’actualitzacio incessant del seu contingut, fet que li proporciona una gran fluidesa
i adaptabilitat*.

Identitat

Ja hem assenyalat abans que no sén els aspectes técnics 0 maquinistics els que ens
preocupen en la nostra analisi, tot i que acceptem la importancia tecnologica de les
infraestructures en que es recolzen. L'expansié dInternet, la millora dels sistemes
d’enviament de dades i la facilitaci6 de la gesti6 de continguts, ha permes lincrement
constant de les possibilitats de ‘creacid’ activa de nous continguts per als usuaris. Com
indica Nina Wakeford (2000), les pagines web s’han anat convertint en representacions
culturals tan diverses com les cultures que aquestes expressen, incloent la ‘representacio’ (i
construccio) de la identitat dels usuaris. Encara que és cert que gran part de la informacié a
la xarxa és una informacio, per dir-ho aixi, corporativa o grupal, una porcié molt important
d’aquesta esta sent ocupada per les pagines personals.

“Una pagina personal és un lloc web produit per un individu (o parella o familia) que esta
centrat al voltant de la personalitat i la identitat del seu(s) autors o autores” (Cheung 2000:
44).

" Informacié que pertany al projecte d'investigacio cita en la nota.

% Hauriem de tenir en compte que el format de ‘forum’ és utilitzat per amplis i variats sectors d’'usuaris d'Internet. Per exemple,

qui sigui usuari d’'una agenda electronica haura de recérrer a forums especifics a la recerca de noticies, solucions als seus
roblemes i nous programes per instal-lar.

® Inclos 'Aimara.

0 Malgrat tots els seus esforcos, la que en altres temps era la gran enciclopédia Encarta es troba en un clar i, de moment,

profund retrocés. Es pot consultar en linia a http://es.encarta.msn.com
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MySpace* és, sens dubte, 'exemple més estés i representatiu*’. Una pagina tipica
en I'esmentat entorn mostra un contingut relacionat directament amb informacié de qui I'ha
creat: fotografies personals, del cercle d’amics i de les seves activitats; arxius de video i
musicals; descripcié de l'autor de la pagina; descripcio del lloc de residencia; un diari que
mostra la seva autobiografia; opinions sobre questions personals, socials i culturals;
expressié d’aficions (artistiques, esportives o d'un altre tipus); informacidé i enllacos
relacionats amb les seves aficions, altres pagines d’amics o familiars i d’organitzacions en
les quals estigui participant®.

Voldria centrar-me en dos aspectes complementaris de les pagines personals del MySpace,
que em semblen de gran importancia: la forma i el contingut. Qualsevol pagina personal és
un clar exemple d'espai multimodal. En aquesta, els seus creadors combinen textos,
imatges fotografiques, videos, arxius musicals, colors, enllacos, etc. Encara que
probablement la majoria de les pagines elaborades per adolescents tendeixin a presentar-se
d’'una manera estrident per la utilitzacié de colors, elements i efectes afegits, el fonamental
es troba en la xarxa en qué la mateixa pagina es troba, el que ens porta al contingut.

! La utilitzaci6 de MySpace com a exemple no és arbitraria. Actualment posseeix més de 50 milions de comptes d'usuaris
entre els 14 i els 24 anys. Tal com emfatitza Boyd (2006), es veuen més pagines de MySpace per dia que les de qualsevol lloc
en el web, excepte Yahoo, perd per damunt de Google i de MSN. Recentment —el 2005— MySpace ha estat adquirit per Rupert
Murdoch per 580 milions de dolars.

“2 Existeixen moltes opcions a més de MySpace com, per exemple, LiveJournal i, amb molt &xit, Tuenti (http://www.tuenti.com)
“3 Es important tenir present que la xarxa és, en si mateixa, un espai en queé els joves s'agrupen segons les seves aficions,
gustos i tirades. Per exemple, les pagines de clubs de fans o de pagines creades per informar sobre algun personatge de la
ficcio o real s6n una part important de la xarxa i, per descomptat, tenen un lloc destacat en les pagines personals (Pullen 2000).
A més, Myspace s’ha convertit en el lloc on cantants i grups ofereixen informacié i la seva muasica com una forma gratuita, i pel
que sembla efectiva, de publicitat.

Universitat de Girona



O
UNIVEST
o

Girona, juny 2008

|a-m|

sad moment.

Chpabar 15th, 2008 [O740 p
vimen | ol sad

L. S 2] e 2

Hi, sy | hawent uploaded anything here laiely, Justhave a lotte do at the days. Bul &l the
momant I'm3ad, | feal 50 Ungrel, Fahalid be as MapRy 85 Anyone Bvery sould b becauas |
hawve found love. But why can'tl fesl it 7 | have fourd the mosl adorable guy swed | love hKim
already

BuUt all peopia | hova Med to haip o notgive anyining Dok, 'm0 sich o i1 Im staning o doubt
[ blurb | everything on meeting peopis over the Intemet 2l the ime. YouTube the most i coubting, If I'm
going o Kean MARING ViBeos e

| san't fal tar IF anymare, and ' atea i that my Tends-re geing i nd my blags ALL THE TIME
|

{1 2" 5 & F 8 9

3 6 44 11 19 12 14 I'm sick of that fealing . But at the sams fime | love 1o check my YT, new comments | MEESEIEE
1E 18 17 1A 0-as-dy i SR

9. 80 o4 2p 90 27 28

£ YEan, {8 wWanted o aay mat., Bys e now
28 30 1

Sorry, haven't updated.

Sapiemtac 2PN, 3006 (048 29 |
cumesl mond; fidy
cumentacng: Takeds - Joded

S 2 e =

Hi thare |

hawantbesn in the best mood in this couple ofdays, so somy if i dont have updated my blog.
bacause 111ke more and more B8 Kogs ! o whie tham | mean, IK6-s000f [ Eha
wall | can tall you whal i have been up fo this daws. School = Living hell. | don'l going io rambls
anout it anymone asiualny. AR | havant done anyihing maliy fantmsls, jus besn home and
relzxag hahal

And | |usl have o say one more thing, If you donl know it by now, 'm going o say thal In

A ien A miahl O TR (Anal Clcasdiek deen b osms Wail el cnmsldnsm sl sm dimies cha smel  Temn

Font: LiveJournal

Cada pagina és en si mateixa una estructura complexa. Al costat d’'informacié basica
del creador, es pot trobar un llistat detallat ‘d’interessos’. El seu creador pot enviar
missatges, utilitzar missatgeria instantania, afegir fotos i videos, mantenir un arxiu de so que
fa de presentacié de la pagina, un album de fotos de les seves ‘amistats’, un blog i un forum.
| continuant el sentit multimodal, és normal trobar tant en les entrades del forum com en
altres parts del web, la combinacié de fotos, videos (molts d’aquests pertanyen a YouTube) i
textos.

A la seva manera, MySpace recorda, com ha indicat encertadament Danah Boyd
(2006), I'nabitacié d'un adolescent, en la qual ‘gasta el seu temps lliure’ tant en ell mateix
com en les seves relacions* amb els seus amics**; una habitacié en la qual se sent comode
perque ell o ella I'ha creat i, sempre que ho desitgi, pot canviar amb facilitat el seu decorat.
En comparaci6 amb I'is del Messenger (que abans veiem), MySpace és un espai de
relacions publiques, que excepte gue tingui restringit I'accés al cercle d’amics o amigues (el
que pot passar)*®, pot ser ‘vist’ per qualsevol que accedeixi a la pagina principal. Perd també
€s public perque els adolescents es mostren a si mateixos, no d’'una manera privada, €s a

“Esel gue s'anomena en anglés hanging out (Boyd 2006).

5 En realitzar comentaris a les pagines d'altres, aixi com esperar-los és una activitat basica dels usuaris de MySpace (Boyd
2006). Vegeu també Pisan (2006).

“ voldria emfatitzar que no totes les pagines son visibles i publiques. De la mateixa manera que no sempre els nostres
adolescents desitgen que entrin adults en la seva habitaci6é sense el seu permis, cal estar convidat per veure-la. Per la mateixa
rad, només els amics o0 amigues poden aparéixer en les pagines i participar en els forums.
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dir, als seus intims, sind també a altres usuaris. En mostrar-se amb les seves fotos, els seus
interessos i aficions, converteixen MySpace en un mitja d’expressio de la seva identitat, molt
més segur i ‘controlable’ que el contacte cara a cara (Cheung 2000).

Creaci6

La creacio €s una activitat que joves i adolescents desenvolupen de moltes maneres
utilitzant les possibilitats que els ofereixen les tecnologies digitals. Les pagines web
personals, tal com hem exposat, sén un bon exemple d’'aixo; pero fins i tot el nick
(sobrenom) i la imatge que utilitzen al Messenger son oportunitats per mostrar la seva
creativitat®’.

Doncs bé, un dels espais, juntament amb els anteriors que s’ha convertit en un
terreny predominant per a I'expressio de la creativitat €s YouTube. YouTube és un ‘espai’
web en el qual es pengen videos. Encara que una part important esta formada per videos
que la gent ‘rescata’ d’'Internet (produits i realitzats per altres), la gran majoria sén videos
creats pels propis usuaris de I'espai. Segons les Ultimes dades disponibles, el 2006 es van
arribar a ‘penjar’ prop de 65.000 videos al dia. No tots els arxius que es pengen tenen la
mateixa qualitat técnica, ni tots posseeixen una qualitat, diguem, artistica. Aix0 no és
I'aspecte important d'alld que vull assenyalar. YouTube s’ha convertit en un espai ‘social’ i
d’intercanvi public®®, en qué usuaris d’edats i grups socials variats mostren les seves
‘creacions’ a altres; i entre els grups més actius, justament, es troben joves i adolescents.
L'tnic que necessita qualsevol adolescent o jove és acceptar unes normes basiques; una
vegada acceptades podra penjar tots els videos que desitgi, compartir-los amb altres
(incloent no només amics sing visitants desconeguts), rebre comentaris, crear la propia llista
d’amistats, rebre i enviar missatges sobre els videos, etc. YouTube és, per descomptat, un
espai social actiu per a la creativitat i la critica entre els usuaris. A la seva manera YouTube
s’assembla a MySpace, ja que és possible crear pagines personals en les quals es pengen
videos en que els adolescents es presenten, i aquests videos sén una clara expressié de la
seva creativitat®.

En aquest mateix sentit, no podem oblidar I'extraordinari creixement i popularitat dels
blogs. Segons les dades publicades a Technorati®®, existeixen més de 70 milions de weblogs
al mon, neixen 120.000 blogs nous cada dia, s’escriuen un milié i mig de post diaris i s’ha
passat de 35 a 75 milions de blogs els dos ultims anys®. Tot aixd converteix aquesta forma
narrativa i de generacio d’'informacié i idees en un fenomen molt important. Aixi doncs, en
apropiar-se de les noves formes de comunicacid, la gent —i especialment els adolescents i
joves— esta construint el seu propi sistema de comunicacié de masses, a través de blogs,
vlogs, podcast, wikis, etc.

“" En un altre treball hem analitzat, tot i que breument, la recreacié —transformacio creativa— de la copia que porten a terme les
adolescents en els seus treballs (Angulo i Garcia Cruz 2004). A Angulo (2006) ens centrem en altres aspectes de la creativitat
digital.

8| hauriem d’emfatitzar, com encertadament assenyala Laia Reventds (2006), que molt abans de ser un negoci, com tantes
iniciatives d’exit a Internet, You Tube va comencgar com un intent de dos individus d’enviar als seus amics el video que van
gravar d’'una de les seves festes. Davant la impossibilitat d’enviar-lo per correu electronic (donada la dimensié de I'arxiu), van
optar per crear un espai ‘d’'intercanvi’ de videos.

9 Vegeu per exemple la pagina a YouTube d’una adolescent suissa Isabelle (http://www.youtube.com/Isabeelle ) o la pagina
d’'un adolescent espanyol http://www.frikiplanet.tk D’altra banda, no tot el que apareix en YouTube és correcte éticament i
socialment. Recentment, han sortit a la llum alguns exemples de videos basats en persecucio i agressions. En la majoria dels
casos YouTube ha reaccionat esborrant-los del servidor.

* | "informe de Tecnorati es troba a http:/www.sifry.com/alerts/archives/000493.html. Vegeu també Piscitelli (2005) i Fundacié
Orange (2007).

*! La bloguera cubana Yoani Sanchez ha guanyat aquest any el premi Ortega y Gasset de Periodisme Digital.
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Com a conclusié hauriem de recordar aqui les paraules de Castells (2007):

“El sistema de comunicacié de la societat industrial, centrat al voltant dels mitjans de
comunicaci6 de massa i caracteritzat per una distribucié unidireccional del missatge —
UNEIXO MOLTS—, esta sent substituida en la societat xarxa per una estructura web-global i
horitzontal de comunicacié que inclou l'intercanvi multimodal de missatges interactius de
MOLTS A MOLTS, sincronicament i asincronicament”.

Fins aqui la revisi6 necessariament breu d’alguns dels espais ‘virtuals’ que s’estan
creant i constituint i en els quals joves i adolescents participen activament. Una de les
caracteristiques destacables d'aquests espais és el procés (si se’'m permet aquest
neologisme) de multiusabilitat que duplica el ja esmentat de multimodalitat. Per
multiusabilitat vull dir que els espais entrellacen els seus recursos de manera que, per
exemple, MySpace utilitza missatgeria instantania de la mateixa manera que YouTube, i tant
un com l'altre es connecten i informen de la participacié dels usuaris en altres entorns (de
joc, comunicacio i coneixement). Perd més enlla de I'Gs i de la modalitat, el que potser ens
ha d'importar, com a educadors, és que aquests espais i les tecnologies digitals associades
estan transformant els processos d’aprenentatge i adquisicié de coneixement. Detinguem-
nos finalment en aquest Gltim punt.

Les noves alfabetitzacions

El 1996 el The New London Group °?, un grup d’especialistes en ‘alfabetitzacio™?, va
publicar un article en qué pretenien ampliar la concepcié que hi havia sobre I'ensenyament
de la llengua i posar I'accent en la multiplicitat dels discursos. Aquesta multiplicitat, segons
els autors, es podria caracteritzar a través de dos aspectes fonamentals. En primer lloc,
acceptant la creixent diversitat cultural i lingUistica de les societats globals en el sentit del
reconeixement de l'existencia tant de cultures diverses que s'interrelacionen com de la
pluralitat de textos en circulaci6. En segon lloc, acceptant també la varietat de formes
textuals vinculades a les tecnologies multimédia de la informacié. A aquesta nova manera
d’entendre el llenguatge se la va anomenar alfabetitzacié multiple. Expressat en les seves
propies paraules:

“(Ens trobem davant) la multiplicitat creixent i la integraci6 de mecanismes
significatius de produccié de significat, en que allo que és textual es relaciona amb el que és
auditiu, espacial, conductual, etc. Aquest fenomen és particularment notable en els mitjans
de comunicacié de massa, en els multimédia i en els hipermédia electronics... Els nous
mitjans de comunicacié remodelen la manera com fem servir el llenguatge. Quan les
tecnologies del significat canvien amb tanta rapidesa, no hi pot haver un sol conjunt
d’estandards o d’habilitats que constitueixin la finalitat de I'aprenentatge linguistic (...) Hem
decidit usar el terme ‘multialfabetitzacid’ per destacar la creixent diversitat de realitats locals i
de connectivitat global” (64)>.

Presento ara aquesta idea perqué, a banda de ser el primer grup amb inquietuds
pedagogiques per comprendre els canvis que s’estaven produint, el seu concepte
d’alfabetitzacié multiple és d’una gran utilitat a I'hora d’entendre les implicacions i d’orientar

%2 Vegeu també el treball de Kalantzis i Cope (1997), que pertany al The New London Group.

*3 En anglés es fa servir el terme Literacy.

* Hem de reconéixer que el treball es va escriure tenint en compte la tecnologia existent el 1996; deu anys després I'escenari
digital ha canviat completament.
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els canvis que, sens dubte, caldra dur a terme en els processos d’ensenyament-
aprenentatge (Lankshear & Knobel 2003; Kress 2003).

En efecte, tal com he anat mostrant al llarg dels epigrafs anteriors, la incorporacio a
la vida quotidiana dels i de les adolescents de potents tecnologies digitals d’informacio i
comunicacio esta canviant, d’'una manera molt més rapida del que podiem haver imaginat fa
menys de 10 anys, no tan sols la manera com s’accedeix al coneixement i a la cultura, sin
també com la construim, la recreem, la representem i la intercanviem.

Arribats en aquest punt i sense voler resultar exhaustiu, només voldria assenyalar
alguns d’aquests canvis (Lankshear & Knobel 2003; Angulo i Garcia Cruz 2004; Sefton-
Green 1998, 2004).

- L’'aprenentatge i I'adquisici6 de coneixement (fins i tot I'académic) pot succeir en
qualsevol lloc; de la mateixa manera que augmenta I'accessibilitat a la xarxa.

- Apareixen nous espais virtuals en els quals podem adquirir informacié i coneixement i,
alhora, es transformen espais preexistents a I'era digital, com les biblioteques, els cafes i
fins i tot casa nostra.

- S'incrementa i adquireix un lloc predominant I'aprenentatge ad hoc i informal en
contextos fora dels classics educatius.

- Augmenta considerablement la importancia i I'extensioé de xarxes i comunitats practiques
d’aprenentatge (academic i no académic).

- La vida quotidiana esta molt implicada en la vida en linia(connectada) dels adolescents i
joves. Els dos mons s’entrellacen i se sobreposen de manera inextricable.

- S’estenen papers flexibles en els processos d’ensenyament i aprenentatge. Adolescents
i joves poden adoptar tant el paper ‘d’ensenyants’ com ‘d’aprenents’, amb una gran
facilitat i en relacié amb el coneixement que tenen i al context d’interaccio.

- Desapareixen a poc a poc les fronteres entre consum i producciéo dinformacio.
Adolescents i joves usen Internet per obtenir informacid, perdo al mateix temps
produeixen informacio i reorganitzen 'existent o en creen de nova, que descarreguen i
‘pengen’ a Internet.

- Es gestiona informacié multimodal: sons, imatges, textos, hipervincles, etc.; cosa que
ens situa en un context posttipografic del coneixement.

- L’estructura de la informaci6 en els entorns digitals és hipertextual i hipermedial, la qual
cosa trenca l'estructura lineal-tipografica dels textos tradicionals.

- S'esvaeix la frontera nitida entre feina i entreteniment. Adolescents i joves dediguen molt
de temps i esfor¢ a I'organitzacio i a la (re)creacio de la informacié, sempre que aquesta
activitat els distregui, els diverteixi i els suposi un repte.

- Adolescents i joves duen a terme una activa, i en certa manera,‘creativa’ gestido de la
copia; reprodueixen pero transformen i modifiquen l'original (canvien colors, tipografies,
enllacos, etc.). Pel mateix motiu, entrellacen els textos i els juxtaposen segons els seus
interessos i utilitzen la informacio disponible a Internet.

- Adolescents i joves tenen un gran sentit de l'activitat (‘performance’). En general,
adolescents i joves no fan referéncia al software que utilitzen en les seves practiques
‘digitals’, sind a l'activitat concreta que faran. Per dir-ho d’'una altra manera, ‘fan coses’,
perd no usen software.

*® Vegeu també els treballs de Bawden (2002) i de Gutiérrez Martin (2003), que probablement van ser els primers a afrontar la
transformacié del sentit de I'alfabetitzacio.
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Una nova ecologia del coneixement a la universitat

Voldria destacar que des dels centres d’ensenyament i les universitats, podrem estar
d’acord o no amb aquests canvis 0 amb d’altres de semblants..., perd sens dubte les coses
estan canviant; podrem fer cas omis (0 no) a alldo que passa al nostre voltant, pero ens
trobem immersos en un mon digital que ha arribat per quedar-se. Lanskshear i Knobel
(2003) han resumit en quatre els reptes als quals ens enfrontem de manera inevitable a I'era
digital:

1. Canvis al mén (objectes i fenomens) per coneixer.

2. Canvis en la concepciéo del coneixement i en els processos d'adquisicio de
coneixement.

3. Canvis en la constitucio i la identitat del coneixedor.

4. Canvis en el significat relatiu de diferents formes i maneres de coneixement.

Tal vegada la millor manera d’enfrontar-s’hi sigui entendre detalladament que fan les
noves generacions a I'esquena de I'escola i en els nous espais i amb les noves possibilitats
que les tecnologies els ofereixen, perdo mentre creix la nostra percepcié sobre aquest mén
nou, hem de comencar a pensar escenaris diferents i innovadors.

Deixin-me presentar una idea amb prou potencial heuristic per comencar a pensar-hi
i que a més connecti amb el bo i millor de Espai Europeu de I'Educacié Superior. Plantejo
aquest ultim aspecte perqué una part gens menyspreable de l'activitat universitaria que
s'esta duent a terme sota aquesta etiqueta (i.e. com EEES), esta enclaustrada i tenallada
per l'artifici de les competencies (Angulo 2008).

Tots els reptes i els canvis que hem anat veient i que s’entreveuen de I'extensio

constant i progressiva de les tecnologies digitals, haurien de fer que ens replantegéssim
noves maneres de concebre el coneixement, i molt més en un terreny especialment destacat
per a la seva creaci6 constant i no només per ‘transmetre’l’ com é€s la universitat.
No em voldria perdre en definicions del que és una nova ecologia del coneixement. D’altra
banda, m’agradaria presentar una idea intuitiva (i, insisteixo, amb prou forca heuristica),
pergué ens serveixi de marc d’actuacio. Aixi doncs, agquest context ecologic de coneixement
suposaria, com a minim, el seguent:

- Transformacié dels espais, dels contextos i de les fonts de coneixement i
d’aprenentatge.

- Transformacio de les metodologies d’aprenentatge i d’ensenyament.

- Transformacié dels marcs semiotics de representacié, d’argumentacio i d’adquisicié del
coneixement.

a. Espais i contextos d’aprenentatge

La universitat ha de comencar a transformar en profunditat els escenaris
d’aprenentatge. Les aules recitatives en qué un docent imparteix una classe a un grup
nombrés d’alumnes no pot ser l'eix central de I'aprenentatge universitari. Les noves
generacions requereixen que amplifiguem de manera clara els escenaris del seu
aprenentatge: des de I'escenari individual fins als més informals o chill out. L’'arquitectura de
les nostres institucions ha de canviar, com també algunes de les que ja existeixen. Per
exemple, i com ja passa en algunes universitats australianes i del Regne Unit, I'existencia de
biblioteques, tal com s’entén fins ara, i d’aularis, ha de deixar pas als anomenats Centres
d’Aprenentatge®, que s'adapten a les necessitats puntuals i variades de les formes

* Vegeu el SALTIRE CENTER de la Glasgow Caldonian University (http:/www.caledonian.ac.uk/thesaltirecentre/building/in-
dex.html) i Angulo (2007).
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d’aprenentatge de l'alumnat (JISC 2006, Angulo 2007). Amb aix0 no fem altra cosa que
acceptar que I'aprenentatge pot succeir en qualsevol lloc i que la universitat té I'obligacié de
convertir-se en un campus d’'aprenentatge, amb espais i contextos variats, mdultiples,
comodes i socialment enriquidors.

Un centre d’aprenentatge té com a objectiu fonamental donar suport als usuaris, com
també desenvolupar diferents perspectives d'aprenentatge institucional. Un centre
d’'aprenentatge és molt més que una biblioteca tradicional o que un centre de recursos.
Els centres d'aprenentatge han de ser espais vitals per accedir al coneixement, el
treball individual o en grup, per desplegar la creativitat i per donar suport a la riquesa
d’estils i de metodologies docents.

Disefio de Espacios de Aprendizaje. Universidad de Cadiz-2008

b. Metodologies d’ensenyament

Si ho he entés bé, el punt clau del procés de Bolonya (més enlla de temes
burocratics) és justament la idea de credit europeu i la manera d'entendre la feina de
lalumnat que introdueix. Temes que ens obliguen a reformular les metodologies
d’ensenyament i que ens conviden a abandonar el tradicional sistema recitatiu. EI més
important aqui és que aquesta intencié innovadora ens pot permetre connectar amb les
formes d’aprenentatge que les generacions insiders han desplegat a la seva vida quotidiana.

No tinc la intencié d’enumerar metodologies possibles, perdo m’agradaria assenyalar
les caracteristiques basiques que han de tenir, caracteristiques que a més encaixen —
repeteixo- amb els aspectes més creatius i innovadors del crédit europeu.

a. Activitat: I'adquisicié de coneixement ha d’estar vinculada amb I'activitat, amb el

procés de fer i construir/desenvolupar coses, idees, representacions, etc.

b. Flexibilitat: I'aprenentatge requereix flexibilitat en els temps i els espais.

c. Creativitat: I'activitat associada a I'adquisicié de coneixement hauria de suposar
el desenvolupament de la creativitat de I'alumnat a I'hora de produir, elaborar
documents, materials, blocs, etc.

d. Mobilitat: cal assumir que I'aprenentatge i I'adquisicié de coneixement pot succeir
en gqualsevol lloc. EI campus és un espai metodologic, com també ho sén els
escenaris no universitaris, relacionats amb la vida quotidiana de l'alumnat i
d’altres com els museus, els parcs naturals, els botanics,etc.

e. Diversitat: cal incrementar la diversitat en les fonts d’informaci6, com també en
els recursos a disposicié de I'alumnat®’. Aixo implica parar atencié a la interrelaci6
i la connexio6 de fonts i a la navegaci6® i la recerca d’'informacio nova.

f. Col-laboracié: I'adquisicié de coneixement no pot ser un procés exclusivament
individual. Es necessari fomentar la col-laboracié entre I'alumnat i els docents.

g. Entreteniment: l'aprenentatge no hauria d’'estar deslligat del repte, de
I'entreteniment i d’un sentit l4dic de I'activitat.

h. Tutoritzacio: el desenvolupament autonom de I'alumnat depen, en gran part, de la
tutoritzacié docent; una autoritzaci6 que implica dissenyar experiencies
d’aprenentatge de qualitat.

c. Marcs semiotics de representacid, argumentacio i adquisicid de coneixements

Segons Paul Gee, un marc o ambit semiotic és “un conjunt de practiques que utilitzen
una o més modalitats per comunicar tipus caracteristics de significats” (22). Les generacions
insiders, podriem afirmar, han viscut en marcs semiotics més diversos que les generacions

% No podem debatre aqui el problema creixent del plagi i la copia en els treballs de I'alumnat. Potser haurem de fer servir com
a referent el Cretative Commons, a banda d’un marc étic d’entesa i responsabilitat.
%8 Vegeu per exemple el treball sobre navigacionisme de Brown (2006).
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outsiders. Com el mateix autor indica, el sentit d’alfabetitzacié al qual hem estat acostumats
es limita a la lectoescriptura de textos escrits; aixd no obstant, les noves generacions estan
immerses en contextos semiotics tan diversos i barrejats que en realitat no son assimilables
amb els anteriors. Ens referim a la hipertextualitat i a la multimodalitat del coneixement, a
banda de la diversitat essencial de les fonts d’informacio i en barreja de continguts culturals
(Ito 2006). Aixo vol dir que hem de parar més atencié a aquests marcs i, el que és més
important, permetre que es desenvolupin i s’utilitzin en I'aprenentatge universitari. | encara
molt més, el coneixement ja no es pot oferir d’'una manera lineal i plana; la seva semiotica ha
de ser molt més diversa del que ho ha estat fins ara. No podem pensar tan sols en la
bibliografia recomanada; hem de recorrer als blocs, als videoblocs, a les imatges, a les
bases de dades i a altres entorns que ja es poden trobar a la xarxa. | cal que ensenyem al
nostre alumnat, no només a buscar aquesta informacio, sindé també a valorar-la, seleccionar-
la i presentar-la amb semiotiques creatives.

Encara hem de crear i experimentar molt, per0 estic convengut que sera una
aventura fascinant. No som a la universitat, que ha de ser, per la seva propia naturalesa, la
institucio socioeducativa més creativa?
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" Capitales:
> Stormwind
> Ironforge
> Damassus
> Orgrimmar
>~ Thunder Bluff
: > Undercity

Locations:
> Teldrassil
> Dun Morogh
> Elwynn
> Duskwood
> Westfall
> Stranglethom -




