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Resumen

El objetivo de la actividad extensionista presentada en este articulo fue
complementar la educaciéon formal respecto de las relaciones entre Tecnologia y
Sociedad con algunos debates y reflexiones acerca del ejercicio de derechos en el
contexto de mediacion técnica. Asi, se pretende introducir en el contexto escolar la
discusién acerca de las consideraciones éticas, politicas, econdmicas, sociales y
culturales que atraviesan los nuevos medios. La actividad se realizd en distintas
instituciones educativas tanto de la capital como del interior de la provincia de
Cérdoba y estuvo dirigida a estudiantes del Ciclo Orientado del nivel secundario.

Para ello, se disefié un juego de cartas denominado (En)Red/Ad*s que
sustentd la metodologia de la charla-taller que se buscé implementar y el cual
permitid involucrar a los jovenes en la construccion de los saberes sobre nuevas
tecnologias a partir de la propia experiencia como usuarios. Al jugar (En)Red/Ad*s

y, con ello, posicionarse como productores y disefiadores de una red social o de
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una plataforma de distribucion de contenidos culturales, fue posible generar un
espacio donde los jovenes puedan reflexionar y problematizar los usos y
consumos de tecnologias digitales que realizan desde una mirada critica y
socialmente comprometida que permita sentar las bases para la conformacion de

ciudadania digital.

Palabras clave: Ciudadania digital, nuevas tecnologias, mediacién técnica, redes

sociales

Abstract

The goal of the outreach activity presented in this article was to complement formal
education regarding the many aspects inherent in the relationship between
Technology and Society, particularly pertaining to the exercise of human rights in
the context of technical mediation. Thus, we intended to introduce into the school
context a discussion regarding the ethical, political, economic, social and cultural
considerations of new media platforms. The activity was carried out in different
educational institutions both in Cérdoba city and other cities of the province of
Cérdoba, and was designed for high school students.

To achieve our goals, we designed a card game called (En)Red/Ad*s, which
allowed us to involve young people in the construction of knowledge regarding new
technologies and platforms. By playing (En)Red/Ad*s and, thus, positioning
themselves as owners and designers of a social network/media platform, it was
possible to create a space where young people can reflect on and problematize
their daily use and consumption of digital technologies. The development of critical
thinking and social commitment led to laying the foundations necessary for their

taking an active and instrumental role as digital citizens.

Keywords: Digital citizenship, new technologies, technological mediation, social

networks
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Introduccién

El siguiente articulo relata la experiencia del proyecto de Extension
Universitaria radicado en la Facultad de Ciencias Quimicas bajo el titulo
“Ciudadania, Ciencia y Tecnologia” y desarrollado durante 2018. En él, se plante6
el objetivo de problematizar los usos de la tecnologia en la vida cotidiana de los
jovenes a quienes se suele pensar como usuarios nativos digitales sin poner
atencion en que el uso no necesariamente implica su comprension.

Pensando a la practica de extensibn como un proceso de co-construccion
del conocimiento, como una instancia de dialogo de saberes, nos permitimos
plantear una problematica a una comunidad en particular para construir, de
manera conjunta, nuevas ideas y conocimientos en torno a las relaciones entre
sociedad y tecnologia. El proyecto tuvo por objetivo complementar la educaciéon
formal en lo referido al ejercicio de derechos en el contexto de mediacién técnica
y, especificamente, atendiendo a la expansion de las tecnologias digitales. El
proyecto se formula entonces desde una perspectiva constructivista en el campo
de estudios sociales de la ciencia y la tecnologia, y aborda cuestiones
sociotécnicas de gran importancia en la actualidad, haciendo particular hincapié en
como el uso de la tecnologia en la vida cotidiana no necesariamente implica su
comprensién profunda. Frente a la naturalizacion de las tecnologias digitales en la
vida cotidiana, el proyecto pretende introducir en el contexto escolar la discusiéon
acerca de las consideraciones éticas, politicas, econémicas, sociales y culturales
gue atraviesan los nuevos medios.

El juego (En)Red/Ad*s surge asi como una actividad propuesta para talleres
en las escuelas secundarias, con estudiantes de los dUltimos afios como
destinatarios. Dicho juego tiene como obijetivo la creacién de una red social o de
una plataforma de distribucion de contenidos digitales. Los estudiantes deben
utilizar las tarjetas que proporciona el juego para determinar las caracteristicas y
los modos de monetizar su emprendimiento digital, teniendo en cuenta que cada
carta escogida tiene también su Impacto Social. Al final se realiza una puesta en

comun y se hace una devolucion a cada grupo por parte del equipo. El objetivo
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final del juego es reflexionar en torno al impacto social y a como los distintos
modos posibles de monetizar y el costo de las diferentes caracteristicas de la
empresa tienen implicaciones no sélo econémicas, sino también éticas, sociales y

culturales.

Del equipo y la metodologia de trabajo

Si bien este proyecto se encuentra radicado en la Facultad de Ciencias
Quimicas (FCQ), el equipo de trabajo se constituyd con docentes, egresados y
estudiantes de diversas disciplinas, como la comunicacion social, la informatica, el
disefio grafico, la filosofia y las letras, entre otras. Dicho caracter interdisciplinar
apuntd a poner en dialogo no solo saberes especificos en torno a una
preocupacion comdun, sino también modos diferenciados de percibir, pensar y
hacer, puesto que “la complejidad de los problemas sociales demanda enfoques
complementarios, explicaciones diversas e intervenciones complejas que puedan
articular las diversas miradas” (Pacheco, 2004). Asi, se fue conformando un
espacio de trabajo colaborativo y horizontal, abierto a la creatividad, desde el cual
fue posible elaborar una propuesta innovadora para el abordaje de las relaciones
entre tecnologia y sociedad en el contexto de la educacion formal.

Luego de diversas discusiones entre los integrantes del equipo y teniendo
en cuenta la poblacién con la que se habia decidido trabajar, se definié que la
metodologia de intervencion seria la charla-taller y que esta deberia sustentarse,
necesariamente, en un componente ladico. De esta manera, surgié la idea de
disefiar un juego que permitiera problematizar la relacion que los jévenes
mantienen con la tecnologia, particularmente, en el uso de redes sociales, y a
partir de alli, poder abrir el debate y facilitar la reflexion colectiva en torno a ciertos
presupuestos naturalizados sobre su funcionamiento. (En)Red/Ad*s fue el
resultado de esa etapa de preparacion y consiste en un juego de cartas con fines
didacticos, dirigido a estudiantes del Ciclo Orientado de la escuela secundaria.

En este juego, los participantes, reunidos en grupo, deben disefiar su propia

red social ideal o una plataforma de distribucion de contenidos culturales. Para
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ello, tienen que —por un lado— inventar un nombre, crear un logo y elaborar una
presentacion en un tweet y —por otro— deberan seleccionar aquellas
funcionalidades que tendra su plataforma (por ejemplo, “enviar audios”, “compartir
imagenes” o “escuchar musica”). Asimismo, deben considerar el modelo de
monetizacién (suscriptores, publicidad dirigida o no dirigida, venta directa de
datos, etc.) y el impacto social que cada decision puede generar, entendiendo a
éste como el grado de invasion de la privacidad de los usuarios de la red creada.
Una vez que todos los grupos han terminado su disefo, se realiza una puesta en
comun, en la cual las decisiones tomadas se vuelven significativas y es posible
visualizar ciertas problematicas vinculadas con las formas en que las tecnologias
digitales afectan nuestras vidas y con las posibilidades que tenemos para lidiar
con ellas.

(En)Red/Ad*s, entonces, se configur6 como una estrategia metodolégica
interesante en relacion con diversos aspectos. En primer lugar, su caracter grupal
pone en juego las habilidades de los estudiantes para organizarse, asignar roles,
distribuir tareas y tomar decisiones a través de un proceso de intercambio y
negociacion con otros. A la vez, supone un encuadre para el desarrollo de la
creatividad que involucra competencias reflexivas, escriturales y plasticas, ligadas
a diferentes asignaturas de su plan de estudios y, en ese sentido, invita a
recuperar aprendizajes y saberes previos.

En segundo lugar, esta estrategia apuesta a construir un espacio de
indagacion y problematizacién de la propia situacion, donde los jévenes puedan
reconocerse como sujetos de derecho, capaces de posicionarse criticamente
frente a la realidad socio-técnica que los atraviesa, cuestionarla y proyectar
posibles modos de accion y transformacion. En ese sentido, los individuos y sus
comunidades no son, de ninguna manera, concebidos como meros receptores
pasivos, ni la relacion entre universidad y sociedad se comprende como
transferencia unilateral y autorizada del conocimiento. Por el contrario, la practica

extensionista se revela como un proceso de co-construccién del conocimiento, en
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el cual es posible pensar y generar conjuntamente nuevas ideas, preguntas y
alternativas a los problemas que nos preocupan.

Finalmente y en tercer lugar, resulta relevante realizar algunas
consideraciones con respecto a la decision de trabajar con un formato “anal6gico”,
un juego de cartas, para reflexionar y abordar la problemética de las nuevas
tecnologias digitales. Por un lado, esta opcidn se presentdé como sumamente
viable y efectiva, ya que puede adaptarse a cualquier espacio y no requiere
recursos o infraestructura especifica —tales como sala de informatica o acceso a
internet—, cuestion que en algunas escuelas puede volverse problematica. Por
otro lado, el juego de cartas suponia correr a los jovenes de sus habituales
practicas ludicas —y con ello, decimos, también, de aprendizaje—, ancladas en el
uso de celulares, tablets o notebooks, para exponerlos a otras formas de jugar
menos frecuentes. De esta manera, fue posible generar una distancia de aquello
gue aparece como cotidiano y naturalizado, para poder objetivarlo y, desde alli,
reflexionar para intentar comprenderlo mejor. Asi, en este caso, el formato
analdgico habilita una experiencia de extraflamiento que los aparta de su
cotidianeidad, pero justamente para volver sobre ella con otros ojos, con una
mirada escudrifiadora que permita desplegar el interés, la curiosidad y las

indagaciones por aquello que los rodea.

Primeras experiencias

La seleccion de las escuelas donde se llevarian a cabo los talleres estuvo
ligada al dialogo inicial con diversos docentes, especialmente del area de
Educacion Tecnoldgica, quienes plantearon una inquietud creciente con respecto
al desconocimiento por parte de sus estudiantes de las implicancias sociales y
politicas que subyacen al uso y consumo de determinadas tecnologias. En esos
primeros intercambios, cobraron relevancia dos grandes tematicas que los

docentes sefialaban como aquellas a las que los jovenes se encontraban mas



Revista EXT 10 | 2019 | Tecnociudadanos: problematizar la relacién con redes sociales y consumos digitales

expuestos: por un lado, el uso de redes sociales y de contenidos digitales, y por
otro, el consumo de transgénicos y agroquimicos.>

Asi y a partir de ese vinculo entablado con profesores y profesoras del nivel
medio, se resolvid trabajar con las siguientes instituciones escolares de la
provincia de Cérdoba: IPET 70 Humberto Dionisi (Capital), IPEM 158 Leopoldo
Lugones (Oncativo), IPEM 402 (Santa Maria) e IPEM 289 Ramon Picco (Oliva).
Cabe notar también que en ciertas instituciones privadas a las que pertenecen
algunos de los docentes que se interesaron en el proyecto no fue posible realizar
los talleres debido a que no contaban con el espacio necesario dentro de las
actividades ya planificadas en las curriculas correspondientes. Sin embargo, se
mostraron muy interesadas en incluir la actividad en futuras experiencias.

Como primera estrategia de intervencion, se implementé un cuestionario
gue permitiria sondear los saberes y opiniones que los estudiantes manejaban
sobre el funcionamiento y la incidencia de ciertas tecnologias en sus propias
vidas. Este cuestionario fue realizado por medio de la herramienta Google Forms e
incluia preguntas como “¢ Considera que su informacién personal en las redes es

privada y confidencial?”, “¢Cree que el voto electronico es un medio seguro e
inviolable?”, “La vigilancia mediante el uso de drones, ¢le haria sentirse mas
seguro?”. Los resultados de dicha encuesta enriquecieron y orientaron las
discusiones durante la etapa de planificacion y, al mismo tiempo, hicieron posible
trazar un seguimiento del impacto del trabajo con cada grupo de jévenes, teniendo
en cuenta las nuevas percepciones e interpretaciones que pudieran habilitarse
luego de los talleres; seguimiento en el que los docentes tendrian un rol

fundamental.

® Este tema también fue desarrollado durante la ejecucion de este proyecto de extension.
Aunque aqui no profundizaremos en ello, se puede mencionar que se disefié un juego de
roles para abordar la problemética de la aplicacion de la biotecnologia en la agroindustria,
en el cual los estudiantes pueden asumir distintas perspectivas, ponerlas en discusion y
tomar conciencia de las consecuencias sociales, politicas, econdmicas y ambientales que
tales tecnologias pueden producir. Durante 2019, esta parte fue incorporada al Programa
Ciencia para Armar de Secyt-UNC.
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Méas alla de las particularidades de los grupos de estudiantes de cada
escuela, los talleres mantuvieron, en general, la misma estructura. En primer lugar,
se realizaba una breve charla a cargo de los miembros del equipo de trabajo, en
la cual se proyectaba un fragmento del episodio “Nosedive” (o0 “Caida en picada”)
de la serie britanica Black Mirror. Este recurso audiovisual de suma actualidad
introducia algunos interrogantes disparadores que permitian revisar la propia
experiencia en tanto usuarios de redes sociales, particularmente, en relacion con
la configuracién de la subjetividad, el seguimiento de datos y la invasion de la
privacidad. Esos interrogantes eran recuperados durante la realizacion del juego,
en donde se ponian en tension las opiniones de cada participante, se discutian
percepciones y prejuicios en torno a la problematica tratada y, al final, se realizaba
una puesta en comun donde los distintos grupos exponian sus producciones
mientras que el resto de los compafieros y el equipo realizaba devoluciones.

En la mayoria de los casos, estas aparecian como nuevas preguntas
vinculadas a las decisiones tomadas y a las repercusiones no sélo econémicas,
sino también éticas, sociales y culturales que suponian. En este punto, surgia la
discusion en torno al Impacto social que sumaba cada una de las cartas elegidas
para conformar la plataforma vy, tras la lectura de los diferentes puntajes obtenidos
en este item, se ejemplificaba a los estudiantes cudles eran las implicancias que
tendrian ciertas decisiones tomadas en al vida real como menciones en los medios
nacionales o incluso problemas judiciales por la venta de datos.

Con respecto a los resultados, en los establecimientos donde la actividad
se realizd con estudiantes de quinto, sexto y séptimo afo, la experiencia fue
sumamente positiva, con un altisimo interés y nivel de participacion por parte de
los estudiantes. En el caso del IPEM 289 Ramoén Picco (Oliva), por cuestiones de
coordinacion y agenda, la institucion decidid que la actividad se llevara adelante
con estudiantes de primer a tercer afio. Este aspecto fue problematico, puesto que
la propuesta resultd demasiado compleja para esta franja etaria, a pesar de
adaptar sobre la marcha e intentar simplificar el juego mediante la reduccion del

namero de tarjetas. Por ello, para estos grupos de estudiantes, seria necesario



Revista EXT 10 | 2019 | Tecnociudadanos: problematizar la relacién con redes sociales y consumos digitales

modificar sustancialmente las premisas de la actividad y los mecanismos de juego

de En(red)/ad*s, cuestion en la que aun se esta trabajando.

A

Estudiantes jugando a En(red)/Ad*s en el IPEM 158 Leopoldo Lugones (Oncativo).

SOCCER

TRANSFERS

Ejemplo de un logo creado por un grupo de estudiantes para una hipotética red

social que apunta a facilitar y promover transferencias de jugadores de futbol.
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Taller en el IPET 70 Humberto Dionisi (Capital).

Nuevas redes y ampliacion del equipo

A partir del proyecto de extension aprobado por la FCQ y la experiencia
comentada en el apartado anterior, surgié la posibilidad de implementar el juego
de cartas sobre redes sociales en el marco de los “Talleres de inclusién digital” de
la Secretaria de Comunicacion y Conectividad de la Provincia de Cérdoba
realizados como parte del plan de tendido de fibra Optica en el territorio provincial.
El tema seleccionado para los talleres fue el consumo cultural on-line. Esta
convocatoria al equipo implicé una adaptacion de la propuesta inicial en funcién de
lo requerido por la Secretaria, que proponia una actividad de divulgacion a cargo
de un especialista y la posterior realizacién de un taller. Se sumé al equipo al Dr.
Agustin Berti, investigador de CONICET y docente del departamento de Ciney TV
de la Facultad de Artes de la UNC, que ha realizado investigacion en temas

referidos a la digitalizacion de contenidos culturales y especificamente sobre
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plataformas de video a demanda como Netflix, YouTube y Cine.Ar, y se reorient6
el juego acotando la propuesta al disefio de plataformas de distribucion de
contenidos digitales.

La charla de divulgacion introductoria al tema, de una duracién de entre 15
y 25 minutos en funcién de la interaccion con cada grupo, partia de la
recuperacion de las experiencias propias de los estudiantes sobre sus consumos
culturales, los dispositivos técnicos y practicas asociadas (como las salas de cine,
los videoclubes de barrio, la compra de copias de DVDs piratas) y apuntaba a
rastrear los cambios en los consumos culturales en los Ultimos afios a partir de la
extension de la banda ancha y las redes 3G y 4G. Posteriormente, se procuraba
identificar practicas y expectativas emergentes junto con la pervivencia de viejos
habitos. El tema central de la charla de divulgaciéon estaba vinculado con las
plataformas de audio y video a demanda y los usos del user profiling en la
produccion de contenidos audiovisuales. El contenido de esta parte de la actividad
se deriva de resultados de investigacion de los proyectos SECyT UNC Cine digital:
Los procesos de digitalizacion (Res. SECyT 313/2016) y Reflexiones sobre
tecnologia e informacion: Algoritmizacién y dronizacion (Res. SeCyT 411/18)
(Berti, Alaluf y Caceres 2017; Berti, Berlaffa, y Minolli 2019) . Posteriormente, se
implementé una version acotada del juego, para adaptarse a los grupos mas
grandes de estudiantes y al menor tiempo disponible.

Los talleres de la segunda etapa permitieron ampliar la poblacién objeto del
proyecto inicial gracias a los contactos y las facilidades logisticas ofrecidas por la
parte demandante de la actividad. Esto permitio realizar el taller en otra escuela de
la ciudad de Cérdoba (Esc. Normal Superior Dr. Agustin Garzéon Agulla, donde una
de las integrantes del equipo se desempefia como docente de planta) asi como en
cuatro localidades del territorio provincial, en el norte (I.P.E.M. N° 327 Maria
Secundina Lopez de Santa Rosa de Rio Primero), sur (I.P.E.M. N° 283 Fray
Mamerto Esquil Anexo, Rio Cuarto) y en los valles de Punilla (I.P.E.M. N° 279
Maestro Luciano Boucar, Capilla del Monte) y Calamuchita (I.P.E.M. N° 271 Dr.

Dalmacio Vélez Sarsfield, Santa Rosa de Calamuchita). Los talleres se realizaron
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con quintos y sextos afios de la especialidades de administracion y de artes para
los que se realizaron adaptaciones menores en funcion de las orientaciones. Por
cuestiones operativas por el traslado, los talleres realizados en el interior se
llevaron adelante con grupos de dos o tres integrantes del equipo junto con la
colaboracion eventual de personal de la Secretaria de Comunicacién vy
Conectividad a cargo de la organizacion de la actividad.

Tras la experiencia, la Secretaria hizo una devolucion escrita a partir de sus
experiencia con los talleres realizados por nuestro equipo, a partir de los criterios
detallados a continuacion:

e Enfoque critico que permita a los estudiantes recrear sus conocimientos
sobre las teméaticas propuestas y repensar nuevas formas de abordaje
de ésta a traveés de la participacion.

e |nstancia experimental.

e Instancia de produccion grupal sobre la tematica a partir de una
consigna clara dada por el tallerista.

e Contenidos apropiados para estudiantes secundarios.

De estos criterios se desprendio la siguiente valoracion:

“La fase expositiva del taller cumple con el objetivo propuesto en relacion a
la sensibilizacién, a partir de la presentacion de contenidos novedosos que
permitan ampliar la mirada sobre Internet y las TIC. Seria importante que el
contenido tedrico evidencia mas la relacion con internet.
La fase practica cumple con los objetivos planteados, en tanto en lo referido
al pensamiento critico como a la participacion y co-creacién de contenido
por parte de los y las estudiantes. En cuanto a la consigna, se sugiere
explicitar mejor las consignas elementos, reglas y objetivos del juego, en
particular la categoria ‘Impacto social’. También se propone reservar un
tiempo suficiente para las presentaciones grupales y cierre del taller. Queda
previsto realizar este taller en grupos que no superen los 30 participantes”.

Las encuestas realizadas por la Secretaria al finalizar cada actividad arrojan

resultados muy satisfactorios en relacion con los objetivos que el proyecto se
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habia propuesto inicialmente: 92,20 % de las y los estudiantes, sobre un total de
141 que respondid la encuesta, manifestdo que les habia gustado, a 5,20 % le
resulto indiferente y a 2,60 % no le gustd. Las observaciones de los estudiantes
han sido tomadas en cuenta para realizar ajustes tanto en la dinamica, reglas y
puntajes del juego, asi como en el contenido de la charla. Cabe sefialar, no
obstante, que tres de los cinco talleres fueron realizados con grupos de mas de 30
estudiantes, llegando en un caso a 50 distribuidos en dos espacios fisicos
diferentes, con la consiguiente complejizacion de la dinamica propuesta. Tras la
experiencia favorable de la modalidad propuesta en esta segunda etapa del
proyecto, la Secretaria ha solicitado continuar los talleres en escuelas de
Salsipuedes, Coronel Moldes y San José en los meses de julio, agosto y

septiembre de 2019.

Consideraciones finales

Las experiencias realizadas a partir de este proyecto de extension hicieron
posible reconocer que el uso de las tecnologias digitales introduce un
cuestionamiento con respecto a la propiedad y el acceso a los datos sensibles. Es
importante resaltar que los datos pertenecen a los usuarios que los generan, pero
también son transmitidos, almacenados y analizados a través de multiples redes
socio-técnicas, por lo que resulta dificil conocer quiénes pueden acceder a dicha
informacion y bajo qué condiciones. En ese sentido, la participacion de los
estudiantes en los talleres propuestos reactivaron la pregunta que plantea Parra
(2015) en relacion con cémo podemos regular la frontera entre datos publicos y
privados, y la posibilidad de garantizar la privacidad en tanto problematicas que
atraviesan y dan forma a nuestra cotidianidad. Desde alli, emergio la discusién
acerca del grado probable de autonomia del ciudadano con respecto al control de
sus propios datos, particularmente, en relacion con usos futuros y adn no
determinados de la informacion. Por eso, entendemos que la autonomia individual
y colectiva depende de la capacidad de los ciudadanos de tener control en las

mediaciones técnicas (Latour, 2001) en las cuales se encuentran implicados. Y
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hacia ello apunta la propuesta de (En)Red/Ad*s y su potencial para visualizar y
problematizar las tramas socio-técnicas que habitamos.

De este modo, es posible promover un debate ético global cuyo fin debe
centrarse en contribuir a responder en qué medida las actuales prioridades tecno-
cientificas atienden a las urgencias de desarrollo humano sostenible a escala
planetaria (NUfiez Jover, 2002) y cual es nuestro rol como ciudadanos en tiempos

de las llamadas nuevas tecnologias.
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