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Nuevos medios como herramienta para
el aprendizaje civico

New Media as a Tool for Civic Learning

RESUMEN

El aprendizaje-servicio es un método que se utiliza con frecuencia en la educacién para la ciudadania en los EEUU.
Proporciona oportunidades a los jévenes para definir y abordar las necesidades de la poblacién, y al mismo tiempo,
reflexionar sobre los conocimientos, habilidades y relaciones que requiere dicha tarea. De acuerdo con este enfoque,
la educacién para la ciudadanfa democratica debe ayudar a los jévenes a comprender que forman parte de una
comunidad mas amplia, fomentar su sentido de funcién y eficacia como agentes civicos, y mejorar su capacidad para
analizar cuestiones sociales y politicas, entendiéndose que estos resultados se consiguen de mejor forma si el apren-
dizaje es a través de la experiencia. Crear estas condiciones puede suponer un reto en el contexto escolar donde el
alumnado suele estar apartado de la comunidad, muy controlado en sus actividades, y con un tiempo limitado para
comprender las complejidades de ciertos temas. El presente articulo responde al papel creciente de los nuevos
medios en la actividad civica y politica. Analiza especificamente cdmo la integracién de los nuevos medios en el ser-
vicio-aprendizaje puede facilitar o cuestionar los objetivos pedagdgicos basicos de este enfoque de la educacién civi-
cay las implicaciones para la practica de fomentar la participacidn civica de los jévenes en los entornos escolares.
Basandose en una revisién de los programas existentes y los resultados de estudios realizados, los autores muestran
la forma en que nuevos medios pueden ser utilizados para apoyar los cuatro objetivos principales del aprendizaje-
servicio: el disefio de entornos de aprendizaje auténtico, la creacién de enlaces con la comunidad, apoyar la voz de
los jévenes y alentar la participacién en cuestiones de justicia social.

ABSTRACT

Service-Learning, a popular approach to citizenship education in the US, provides youth with opportunities to define
and address public needs while reflecting on the knowledge, skills, and relationships needed to do such work. This
approach assumes education for democratic citizenship must help youth understand themselves as part of a larger
community, increase their sense of agency and efficacy as civic actors, and increase their ability to analyze social and
political issues. It also assumes that these outcomes are best learned through experience. Creating these conditions
can be quite challenging in the context of schools, where students are typically separated from the community, highly
controlled in their activities, and have limited time to grasp the complexities of a given topic. This piece responds to
the growing role of new media in civic and political activity. Specifically, it examines how the integration of new
media into service learning may facilitate or challenge the core pedagogical goals of this approach to civic education
and the implications for the practice of supporting youth civic engagement in school settings. Based on a review of
existing programs and research, the authors illustrate how new media can be used to support four primary goals of
service learning — designing authentic learning environments, connecting to community, supporting youth voice, and
encouraging engagement with issues of social justice.
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1. Introduccién

El retrato histérico de la participacién ciudadana
de los jévenes estadounidenses sugiere que son capa-
ces de una participacién intensa y de liderazgo si las
circunstancias son apropiadas, pero debido a las barre-
ras que encuentran, tienen indices més bajos de parti-
cipacién global. Aunque los jévenes han desempefa-
do papeles decisivos en distintos movimientos sociales,
su participacién en las vias normalmente disponibles
para la participacién ciudadana y politica es relativa-
mente baja. Las elecciones del 2008 demostraron la
posibilidad de dinamizar a los jévenes sobre la politica,
pero los estudios sugieren que esto serfa mas bien la
excepcidn a la norma. Los resultados de estudios re-
cientes muestran que los jévenes menores de 25 afios
tienen una participacién electoral inferior a la de los
adultos (CIRCLE, 2010), e incluso si se tienen en con-
sideracién diversos actos politicos, la mayoria de los j6-
venes no son activos politicamente (Cohen & Kahne,
2012).

Han surgido iniciativas vivenciales en la Educa-
cién para la Ciudadanfa Democratica (ECD) en los Es-
tados Unidos, en el marco de la Educacién Ciudada-
na, como método eficaz para fomentar la participacién
ciudadana de los jévenes (Gould, 2011). Este enfoque
refuerza las teorfas de democracia participativa (De-
wey, 1916; Barber, 1984) y presupone que el objetivo
final de la ECD es preparar a los jévenes para trabajar
con otras personas con el fin de identificar y abordar
cuestiones de interés piblico a través de los canales
gubernamentales formales y las asociaciones volunta-
rias informales. Se ha observado que «al facilitar opor-
tunidades valiosas para que los alumnos apliquen lo
que han aprendido en cuestiones que sean importan-
tes para ellos, el aprendizaje-servicio, una metodologfa
educativa que establece relaciones intencionales entre
el plan de estudios académicos y el trabajo del alum-
nado en beneficio de la comunidad» (Gould, 2011:
29) conduce a diversos efectos civicos y politicos (Kah-
ne, Crow, & Lee, 2012).

Con el auge de los nuevos medios como conjunto
de instrumentos y contextos cada vez mas importante
para la participacién ciudadana, hay una necesidad
igualmente creciente de comprender el impacto que
van a tener los cambios en las redes sociales, el acceso
a la informacién y la creacién de medios, asociados a
la mayor influencia de los nuevos medios, sobre lo que
se consideran «buenas practicas» en la educacidén para
la ciudadanfa. En el presente articulo, consideramos la
forma en que la integracién de los nuevos medios en
el aprendizaje-servicio puede apoyar, ampliar, o trans-
formar sus objetivos pedagdgicos.

2. Aprendizaje-servicio: la educacién civica desde
un enfoque vivencial

El aprendizaje-servicio surgié en la década de los
1990 como parte de un cambio hacia un enfoque vi-
vencial, basado en proyectos, en la educacién civica,
es decir, métodos que no implican la mera ensenanza
de hechos referentes a la estructura y funcién del go-
bierno, y los derechos y normas de la ciudadania, sino
métodos dirigidos al disefio de experiencias de apren-
dizaje «auténtico». Las prioridades estdn basadas en
tres supuestos: a) la democracia es una préctica social
en la que las personas negocian, compiten y colaboran
en la toma de decisiones sobre la manera en que se ha
de priorizar y abordar asuntos de interés pdblico (De-
wey, 1916; Barber, 1984); b) el desarrollo de la iden-
tidad civica es un proceso en el que se define el papel
que cada uno desempefia en esta practica social, y el
papel primordial que tiene la practica democratica pa-
ra la autodefinicién (Youniss & Yates, 1997); y ¢) la
ensenanza debe incluir oportunidades para relacionar
el aprendizaje de conocimientos y habilidades con las
précticas sociales en las que se van a aplicar (Dewey,
1916; Rogoff, 2003).

El término «experiencias de aprendizaje auténtico»
se centra en el dltimo supuesto. Por ejemplo, Rogoff
(2003) hace una comparacién entre el aprendizaje
basado en la «participacién intensa», en el que los jéve-
nes aprenden y cumplen tareas de creciente responsa-
bilidad como parte de su inclusién en actividades adul-
tas o en una comunidad de practica madura, y la «ense-
fanza tipo cadena de montaje» en la que los jévenes
adquieren conocimientos y habilidades en bloques
individuales muy delimitados, asignados por expertos,
con el fin de prepararles para la practica en la que se
han de aplicar, sin estar en el contexto de la misma.

En el marco de la educacién civica, pedir a unos
jévenes que aprendan el procedimiento por el cual un
proyecto de ley se convierta en ley, como uno de los
muchos datos que tienen que memorizar para un exa-
men, y porque en algin momento llegardn a votar y
deben comprender el proceso, se podria caracterizar
como «ensefianza tipo cadena de montaje». Por el
contrario, si los jdvenes aprenden cdmo un proyecto
de ley se convierte en ley porque trabajan para impe-
dir la aprobacién de alguna ley, podria ser un ejemplo
de aprendizaje a través de la «participacién intensa».
La virtud de este segundo enfoque es que proporciona
una respuesta inmediata y convincente a la pregunta,
«(Por qué necesitamos saber esto?» Los jévenes no
solo tienen una motivacién urgente e inmediata para
aprender, porque tienen que cumplir una serie de
tareas de responsabilizacidn social, con consecuencias
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reales, también ven cémo su aprendizaje encaja en un
conjunto de précticas mas amplio. Este enfoque supo-
ne ciertas ventajas que son de especial relevancia para
el desarrollo civico de los jévenes. Ademas de propor-
cionarles oportunidades para: [) participar en el
aprendizaje auténtico para la participacién ciudadana,
existe una mayor probabilidad de que los proyectos de
aprendizaje-servicio proporcionen mas oportunidades
a los jévenes para 2) establecer contacto con movi-
mientos comunitarios y sociales; 3) tener voz y voto en
la toma de decisiones, y 4)

abordar cuestiones de justiciay =

equidad. Estas prioridades sur-

nando las posibilidades de que sigan con su interés
hasta la edad adulta. Por el contrario, se considera una
buena practica dar prioridad a la «voz de los jévenes»,
definida como «la inclusién de los jévenes como parte
significativa de la creacién e implantacién de oportuni-
dades de servicio» (Fredericks, Kaplan & Zeisler, 2001).
En el mejor de los casos, los programas de aprendiza-
je-servicio intentan proporcionar oportunidades a los
jovenes para aportar ideas, dar sus opiniones, y tomar
decisiones durante todo el proceso de seleccién, dise-
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gieron de estudios que propo- Con el auge de los nuevos medios como conjunto de instru-
nen que cada uno de estos , -
fo00s o5 clave en el desarrollo mentos y contextos cada vez mds importante para la partici-

de la identidad civica. pacidén ciudadana, hay una necesidad igualmente creciente

De hecho, los estudios de-
muestran que sentirse como
parte de la «historia» o «de algo
mas importante» es un factor de
motivacidn importante para
comprometerse con el activis-

mo, y asimismo, con las formas

de comprender el impacto que van a tener los cambios en
las redes sociales, el acceso a la informacién y la creacién
de medios, asociados a la mayor influencia de los nuevos

medios, sobre lo que se consideran «buenas practicas»

sistémicas de participacién (Mc-
Adam, 1988; Cohen, 2010).

Existen estudios en los que se

en la educacién para la ciudadania.

ha documentado una relacién

estrecha entre la confianza

social (Kwak, Shah & Holbert, 2004) o el sentido de
comunidad (Albanesi, Cicognani & Zani, 2007) y la
participacién civica y politica. Por tanto, los programas
de aprendizaje-servicio funcionan de forma explicita
para facilitar oportunidades a los jévenes para crear
una comunidad entre ellos, y formar parte de redes
méas amplias de personas que trabajan a favor del cam-
bio, lo que, segdn los resultados de estudios, fomenta
de forma positiva su identidad civica en el futuro
(Youniss & Yates, 1997).

Ademas, mientras la mayorfa de los enfoques so-
bre la educacién para la ciudadania se basan en el
supuesto de que se est4 preparando a los jévenes para
su papel futuro de adulto, los estudios sobre la identi-
dad civica sugieren que la adolescencia es un periodo
critico para su desarrollo, y por lo tanto, un periodo
importante para involucrar a los jévenes en actividades
civicas y politicas (Youniss & Yates, 1997). Lamenta-
blemente, muchos jévenes que se interesan por la poli-
tica se quejan de que sus encuentros con adultos poli-
ticamente activos resultan decepcionantes: se les reci-
ben con pocas expectativas sobre su compromiso y ca-

pacidad de contribuir (Gordon & Taft, 2011), cuestio-
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fo y evaluacién de proyectos de servicios (Billig,
Brown & Turnbull, 2008).

Por dltimo, una de las razones para fomentar la
participacién ciudadana de los jévenes es la creencia
que las politicas e instituciones construidas por un
publico amplio y diverso tengan mayor probabilidad
de ser justas y equitativas que aquellas que se constru-
yan por una minoria selecta. Las cuestiones sobre
cémo participar de manera que se fomente una demo-
cracia més justa y representativa no se resuelven facil-
mente, y las personas tienen ideas muy diferentes so-
bre lo que son unos resultados justos y sobre la mejor
forma de conseguirlos. Si los jévenes van a participar
de forma activa en la vida civica y politica, estas son las
cuestiones que ellos mismos necesariamente tendran
que resolver. Durante la Gltima etapa de la adolescen-
ciay la primera etapa de la adultez, los jévenes no solo
tienen la capacidad, sino también la motivacién, para
reflexionar detenidamente sobre estas cuestiones
(Erikson, 1968), y lo que posiblemente sea mas impor-
tante, la preocupacidn por la justicia y la equidad pue-
de ser un factor potente de motivacién para la partici-
pacién politica. En el caso de muchos jévenes, la rela-
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En el caso de muchos jévenes, la relacidén entre los temas
que son apremiantes para ellos y los detalles de la vida civi-
ca y politica no es obvia. Los estudiosos y practicantes del
aprendizaje-servicio sugieren que resulta beneficioso para
los jévenes analizar y reflexionar sobre las condiciones
estructurales y las fuerzas sociales que permiten la persisten-

cia de los problemas que ellos intentan abordar.

cién entre los temas que son apremiantes para ellos y
los detalles de la vida civica y politica no es obvia. Los
estudiosos y practicantes del aprendizaje-servicio su-
gieren que resulta beneficioso para los jévenes analizar
y reflexionar sobre las condiciones estructurales y las
fuerzas sociales que permiten la persistencia de los
problemas que ellos intentan abordar (Westheimer &

Kahne, 2004).

3. Retos de la educacién civica vivencial en el
entorno escolar

Aunque el corpus de los estudios sobre el aprendi-
zaje-servicio y otros enfoques vivenciales en la educa-
cién para la ciudadanfa sugieren que diversos resulta-

dos son positivos, la integracién de estos métodos en
un entorno escolar tipico puede suponer un reto. El
poder del aprendizaje-servicio para fomentar la parti-
cipacién civica de los jévenes se debe al objetivo de
involucrar a los jévenes en la practica auténtica de rea-
lizar trabajos civicos, pero las normas y las estructuras
de los centros educativos no favorecen necesariamen-
te este tipo de practica. La identificacidn y resolucién
de las necesidades publicas tipicamente requieren pla-
zos prolongados para su logro, implican una diversidad
de conocimientos y habilidades, y se realizan en cola-
boracién con diversos actores y socios. En compara-
cidn, la estructura de la ensefianza es de tal manera
que los alumnos pasan un tiempo limitado con cada
profesor y en cada asignatura. Ademas, las 4reas de
contenido estan divididas y los centros educativos son
estructuralmente y funcionalmente independientes de
otros &mbitos de la vida comunitaria.

Entre los retos que surgen con frecuencia en los
programas de aprendizaje-servicio esta la tendencia de
optar por actividades de servicio funcionales o simplis-

tas, por ejemplo, demostraciones cortas para fomentar
la concienciacién sobre alguna cuestidn, y no requie-
ren la colaboracién con socios comunitarios ni la dedi-
cacién de mucho tiempo para analizar los problemas
sociales complejos (Jones, Segar, & Gasiorski, 2008).
Aunque se puede comprender que esta situacién se
debe a la necesidad de adaptarse a la presién que tipi-
camente existe en los centros educativos en cuanto a
tiempo y recursos, hay un riesgo de que los alumnos
adopten modelos de ciudadania excesivamente sim-
plistas (Westheimer & Kahne, 2004). La cuestién de
cémo lograr un equilibrio entre la necesidad de involu-
crar a los alumnos en una serie de acciones individuales
con tiempo limitado sin sacrificar su comprensién de la
complejidad de la cuestién méas
amplia, y la naturaleza colectiva
del trabajo publico, es un tema
que la mayorfa de los progra-
mas de aprendizaje-servicio tie-
nen que resolver.

Otro reto para el aprendi-
zaje-servicio en las escuelas es
que el deseo de dejar a los
alumnos ejercer sus derechos
de participacién como ciudada-
nos con necesidades y priorida-
des validas tiende a estar en
conflicto con un entorno esco-
| lar que en la mayorfa de los ca-

—=%  sos enfatiza la relacién jerarqui-

ca entre los adultos y los estu-

diantes (Kohfeldt & al, 2011). Tanto los jévenes como

los adultos tienen estas expectativas de jerarquia y en

consecuencia cuando se les invitan a adoptar un papel

més activo en la fijacién de metas y a decidir sobre las

actividades, puede resultar dificil para ambas partes

(O’Donoghue, 2006). Los jévenes pueden carecer de

la experiencia o confianza necesaria para definir y
expresar sus perspectivas (Kirshner, 2006).

4. {Pueden servir de ayuda los medios nuevos?

La evolucién de los medios nuevos més alld de los
Gltimos veinte afios ha traido nuevas posibilidades y
nuevos retos para la participacién en la vida civica y
politica. Dependemos cada vez més de las tecnologfas
en red, tanto en nuestra vida privada como en la vida
publica. Tanto si buscamos y compartimos informa-
cién, creamos y mantenemos redes sociales, comparti-
mos opiniones, o intentamos recaudar fondos, los nue-
vos medios se convierten cada vez mas en el instru-
mento que facilita y organiza nuestras actividades ciu-
dadanas y politicas; especialmente entre los jévenes,
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los cuales tienen mayores probabilidades, por ejemplo,
de tener interacciones diarias con amigos a través de
mensajes de texto (54%) que presenciales (33%), y de
leer las noticias en linea (82%) que en cualquier otro
formato (14-66%). Los nuevos medios se han conver-
tido en el eje de la forma en que participamos en una
diversidad de actividades politicas (Zikhur, 2010).

En la medida en que la tecnologia se hace ubicua,
surgen preguntas sobre si esto conlleva cambios en
quiénes participan y en qué consiste la participacion
eficaz. Por ejemplo, los estudios empiezan a centrarse
en la posible existencia de una relacién entre distintos
aspectos de la participacién en Internet y una actividad
politica més intensa (Neuman, Bimber & Hindman,
2011) y en preguntar si el auge de las redes digitales
incrementa la probabilidad de que los jévenes sean
captados para la actividad politica (Schlozman, Verba
& Brady, 2010) o si proporciona vias alternativas hacia
la participacién politica (Rice, Moffett, & Madupalli,
2012). Asimismo, los estudios empiezan a centrarse
sistematicamente en la forma en que los jévenes y los
adultos utilizan los medios y las redes sociales para
mantenerse informados sobre cuestiones sociales y po-
liticas y relacionarse con instituciones civicas y politicas
(Smith, 2010) ademas de practicar el activismo (Earl &
Kimport, 2010). No obstante, se ha prestado escasa
atencién al estudio sistematico de las implicaciones
pedagdgicas para los educadores civicos. Sobre todo,
existe la necesidad de una mejor articulacién de la
manera en que los educadores y los jévenes puedan
aprovechar mejor los nuevos medios o sobre cédmo lo
estan haciendo actualmente. En la seccidén siguiente,
examinamos cémo los medios digitales pueden ayudar
a conseguir los objetivos de la educacién civica viven-
cial y potencialmente contribuir a ayudar a los educa-
dores a abordar algunos de los retos principales a los
que se enfrentan los educadores vivenciales.

5. Aprendizaje-servicio en la era digital

Hasta ahora hemos hablado del poder y de los re-
tos del aprendizaje-servicio como estrategia de apoyo
para la participacién ciudadana de los jévenes. A con-
tinuacién hablamos de cédmo los nuevos medios pue-
den apoyar, cuestionar o plantear dudas sobre algunos
de los elementos més criticos de la practica del apren-
dizaje-servicio.

5.1. Disefiar y conectarse con entornos de apren-
dizaje auténtico

Tal y como hemos apuntado, un reto fundamental
del aprendizaje-servicio consiste en involucrar a los j4-
venes en actuaciones a corto plazo con un objetivo
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claro, de manera que fomente su conocimiento sobre
la forma de participar en cuestiones sociales comple-
jas, en lugar de simplificar su visién de la participacién.
El papel de los docentes en el aprendizaje-servicio es
el de facilitar el acceso a los jévenes para que partici-
pen realmente en la identificacidén y abordaje de temas
civicos, y apliquen su aprendizaje curricular con este
fin, lo que puede requerir mucho andamiaje y mucho
tiempo por parte del profesorado.

5.1.1. Practica de apoyo: participacién encuestiones
sociales a través de los nuevos medios y del andamiaje

Asociaciones no lucrativas y disefadores de juegos
han empezado a desarrollar una serie de estrategias
para apoyar esta forma de participacién:

* Recursos en la Red: Conjunto de herramientas
en tiempo real. Los recursos de Internet, como www .-
dosomething.org y www.generationon.org, propor-
cionan el equivalente de un conjunto de herramientas
electrénicas mediante la creacién de una serie de pa-
sos a seguir por los alumnos que deseen participar en
alguna accién. Los alumnos pueden entrar en su cuen-
ta e informarse sobre diversos temas para descubrir los
que mas les puedan preocupar. Hay ejemplos de pro-
yectos, y enlaces a distintos recursos. Se indican los
pasos a seguir para abordar las cuestiones de su inte-
rés. El modelo no es especialmente diferente a lo que
ocurrirfa en un proyecto sobre al aprendizaje-servicio
que se realizase sin medios digitales, pero en este caso,
se proporciona un conjunto de recursos organizados y
gestionados para ser utilizado por docentes y alumnos,
con la ventaja de que dichos recursos son en tiempo
real y se actualizan de forma constante.

* Juegos para la practica o como modelos para la
conceptualizacién de los problemas civicos y la para
accién civica. Los temas sociales pueden ser increfble-
mente complejos; en la mayorfa de los casos, un gran
ndmero de instituciones y personas han estado contri-
buyendo durante muchos afos a los problemas a los
que nos enfrentamos actualmente. Los educadores
que trabajan con los nuevos medios han estado pen-
sando cada vez mas en cémo utilizar los juegos y los
mundos virtuales para ayudar a los jévenes a pensar de
forma sistematica sobre temas complejos, y a experi-
mentar con distintas formas de accién. Sostienen que
asi se puede aportar el andamiaje y la experimentacién
de bajo riesgo como herramienta para pensar en cdmo
participar en cuestiones sociales complejas. Por ejem-
plo, Squire (2008) ha experimentado con la integra-
cién de juegos populares, como Civilization, en el plan
de estudios para fomentar que los jévenes piensen
sobre la estructura de la sociedad, y la relacién entre
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los distintos sectores de la misma. Actualmente, existen
varios juegos serios que ayudan a los jévenes a pensar
en cuestiones sociales. Por ejemplo, en el juego Fate
of the World (http://fateoftheworld.net), los jugadores
tienen que abordar la cuestién del cambio climatico
mundial a través de una serie de simulaciones de deci-
siones politicas para comprobar el impacto favorable o
desfavorable que pudiesen tener sus decisiones sobre
el cambio climético.

* El uso de los juegos y los mundos virtuales para
proporcionar un andamiaje para la participacién en
cuestiones complejas. Ademas de usar los juegos para
aprender sobre temas complejos y experimentar con
distintos resultados, los disefiadores también han em-
pezado a experimentar con las formas en que los jue-
gos y los mundos virtuales puedan ser utilizados para
ayudar a los jévenes a pasarse de la simulacién y expe-
rimentacién, a relacionarse con acciones en el mundo
real. Por ejemplo, Quest Atlantis, que fue creado por
Barab y companeros de la Universidad de Indiana, es
un mundo virtual inmersivo y persistente con una
narrativa en la que los jévenes tienen que participar en
misiones para salvar el mundo agonizante de Atlantida
(que se extingue en términos medioambientales, eco-
némicos y culturalmente). La historia narrativa de Atlan-
tida y el mundo virtual presentan soluciones virtuales a
los alumnos para resolver problemas abstractos, pero
posteriormente, en asociacion con las aulas, los alumnos
participan en actividades para detectar y abordar pro-
blemas similares en sus propias comunidades. Esta es-
trategia aprovecha la historia narrativa y las potencialida-
des experimentales de los juegos como base para fo-
mentar que los jévenes piensen en la accidn social.

5.1.2. Nuevas consideraciones: {Qué se puede
denominar problema auténtico y accién auténtica?
A medida que los jévenes pasan més tiempo co-
nectados, lo que ocurre en linea adquiere mayor im-
portancia para su calidad de vida y condiciones mate-
riales. Esto plantea ciertas preguntas sobre lo que sig-
nifica responder a las necesidades «auténticas» de la
comunidad y lo que se considera accién «auténtica».
Por ejemplo, si, tal y como sabemos, el 97% de los j6-
venes estadounidenses utilizan videojuegos, y de
acuerdo con algunas propuestas, el lenguaje del odio
estd presente de forma persistente en los juegos en
red, ¢las apuestas para fomentar la concienciacién
sobre el lenguaje del odio en los videojuegos y el abor-
daje del mismo —por ejemplo, como en el caso del pro-
yecto GAMBIT (http://gambit.mit.edu/projects/hates-
peech.php) sobre el lenguaje del odio—, se consideran
una respuesta a una necesidad auténtica de la comu-

nidad? Ocurre lo mismo si una clase identifica un pro-
blema en su comunidad y abordan el problema exclu-
sivamente a través de los medios virtuales: publicando
los hechos para fomentar la concienciacién sobre el
problema en péginas de las redes sociales; poniendo
enlaces en sus redes para generar fondos para una
causa; enviando cartas a representantes electos y a los
medios de difusidn, etc. Posiblemente esto no se pa-
rezca mucho al servicio comunitario, pero realmente
puede ser tan eficaz en la resolucién de cuestiones so-
ciales como muchos proyectos de servicio presenciales.

5.2. Construir una comunidad y relacionarse con
movimientos

Otro elemento crucial del aprendizaje-servicio que
fue identificado anteriormente es la posibilidad de ayu-
dar a los alumnos a construir un sentido de pertenen-
cia a una comunidad mas amplia y a trabajos que ya
estan en marcha para abordar cuestiones sociales. No
obstante, esto puede ser dificil si se realiza el aprendi-
zaje-servicio en un entorno concreto (el escolar) y en
un periodo delimitado (semestre o afio).

5.2.1. Practica de apoyo: conectar los puntos
sociales con redes sociales y mapas

Una de las potencialidades mas accesibles y mas
sorprendentes de la tecnologfa de redes es su capaci-
dad de formar puentes de conexién entre el tiempo y
el espacio. Consideremos lo siguiente:

* Mapas para la construccién de comunidades.
Los activistas, ecologistas y educadores aprovechan
cada vez mas la tecnologfa mévil, los mapas interacti-
vos en linea, y los programas de visualizacién de datos,
para conectar las actividades individuales con un todo
mayor. Por ejemplo, los programas de Citizen Science
(http://blogs.kqed.org/mindshift/category/learning-met-
hods) alientan a las personas a aportar datos de obser-
vacién de sus comunidades (fotografias de especies sil-
vestres, plantas especificas, etc.) a iniciativas més gran-
des dedicadas al seguimiento del cambio climatico.
Los jévenes que participen en este tipo de actividades
tienen la posibilidad de ver cémo sus acciones perso-
nales de recopilacién de datos pueden aportar infor-
macién al debate mas amplio sobre el cambio climati-
co. También se han utilizado mapas para crear y man-
tener coaliciones. Por ejemplo, jévenes de Chicago, con
el apoyo de Open Youth Networks, crearon OurMap
of Environmental Justice (http:/maps.google.com/-
maps/ms?hl=en&ie=UTF8&t=h&source=em-
bed&msa=0&msid=103647195530581788559.0004
4b66339217a3e2538&11=41.83913,-87.718105&-
spn=0.022381,0.036478) para llamar la atencién sobre
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cémo se ven afectados por el racismo medioambiental
en su comunidad, para identificar los activos presentes
en su comunidad, y para «construir un movimiento de
justicia medioambiental mas sélido y més activo».

* Conectar con las comunidades de liderazgo ju-
venil en linea. Ha surgido una serie de sitios para co-
nectar a los jévenes nacionalmente, mundialmente, y
tematicamente. Taking it Global (www.tigweb.org/)
actGa como recurso en linea y como comunidad en
linea para los jévenes y como espacio para «jévenes
interesados en temas mundiales y en la creacién de
cambios sociales positivos». El sitio sirve como espacio
donde los jévenes, educadores y organizaciones en to-
do el mundo puedan acceder a recursos, compartir ex-
periencias e informacidn, participar en debates, y cola-
borar. Los sitios de este tipo proporcionan una es-
tructura para las aulas y organizaciones comprometidas
con el aprendizaje-servicio o que se preparan para
conectar su trabajo a un didlogo mundial mas amplio
sobre la forma de abordar las cuestiones sociales.

* Uso de las redes sociales para mantener la co-
munidad. Los programas utilizan cada vez mas la tec-
nologfa digital para crear espacios en la Red donde los
jévenes pueden organizar su trabajo de forma conjun-
ta. Existen herramientas gratuitas, como Google Sites,
que se pueden utilizar para publicar noticias y recursos,
planificar actividades, mantenerse en contacto, y dejar
constancia de debates y decisiones. La persistencia de
esta forma de comunicacién y la posibilidad de que
todo el grupo pueda tener acceso a —e interaccién con—
el trabajo de cada uno, siempre que se haga de forma
acertada, pueden fomentar la emergencia de una co-
munidad en formas que no son posibles si el contacto
es intermitente. Ademas, teniendo en cuenta que los
alumnos cambien de aula, los sitios de este tipo les per-
miten ver el trabajo que se ha realizado antes de que
ellos se conecten y el que haya comenzado después
desconectarse.

5.2.2. Nuevas consideraciones: prestar atencién a
la calidad de las comunidades en linea

Otra potencialidad de los nuevos medios es la po-
sibilidad de conectar con comunidades que no estén
disponibles en el espacio fisico. En el caso de jévenes
marginados que pudiesen sentirse enajenados de su
comunidad local o escolar, las redes digitales pueden
ayudarles a relacionarse con personas de ideas afines
(Byrne, 2006), lo que nos conduce al debate sobre la
comunidad mas all4 del lugar geogréfico. No obstante,
no hace falta dedicar mucho tiempo a leer la seccién
de comentarios de algin video en YouTube, foros de
debate, o en juegos en red, para darse cuenta de que
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no todas las redes en linea conducen a comunidades
dindmicas o apropiadas. Las conversaciones pueden
ser breves u hostiles; las respuestas no siempre son
relevantes o (tiles. El simple hecho de disponer de tec-
nologfa no significa que hagamos un buen uso de ella.
Hemos destacado estas practicas porque son herra-
mientas que pueden mejorar el trabajo que realizan los
jévenes, y ayudarles a mantenerse en contacto entre
ellos, crear una comunidad, etc. De todos modos, la
intencionalidad es importante y las practicas que utiliza-
mos para apoyar las comunidades escolares y de clase
pueden diferirse de aquellas que fomenten las comuni-
dades sélidas en linea. Las iniciativas como la Digital Ci-
tizenship Curriculum (www.commonsensemedia.org/-
educators) de CommonSense Media (www.common-
sensemedia.org) proporciona una estructura para que
los docentes trabajen con los alumnos en la creacién de
comunidades sélidas en linea en sus propias vidas.

5.3. Fomentar que los jévenes expresen sus opi-
niones y tomen decisiones

El tercer elemento critico que queremos destacar
es la importancia de apoyar a los jévenes en la identi-
ficacidén y expresién de sus perspectivas sobre temas
sociales y en su aportacién sustantiva a las decisiones
sobre cémo abordar estos problemas.

5.3.1. Practica de apoyo: creacién de medios para
fomentar que se oiga la voz de los jévenes

Aunque los jévenes han tenido oportunidades pa-
ra crear medios desde hace tiempo ya, los avances en
los medios digitales han supuesto una capacidad nueva
para producir y manipular los medios, y para llegar al
publico, dos hechos que pueden ayudar a los jévenes
a descubrir y expresar su punto de vista. La recreacién
y retroalimentacién de los medios existentes puede ser
un mecanismo para que los jévenes indaguen sus pro-
pias opiniones. Compatrtir los medios con otros y reci-
bir comentarios proporciona a los jévenes una oportu-
nidad de sentir que alguien les escucha y que su opi-
nidn es importante.

Actualmente, hay varios recursos de Youth Media
pensados para ofrecer a los jévenes el apoyo y las he-
rramientas para articular, llamar la atencién y amplifi-
car sus experiencias y las cuestiones que sean mas
relevantes para su bienestar. Estos programas no se
centran solo en la forma de emplear las nuevas herra-
mientas medi4ticas como el video, machinima, mdsica,
fotografia, diseno grafico, sino también en la forma efi-
caz de utilizarlos para llegar al pablico. Un ejemplo de
una iniciativa de esta naturaleza es la de Adobe Youth
Voices (http://youthvoices.adobe.com), una asocia-
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cién constituida entre la Fundacién Adobe y el Centro
para el Desarrollo Educativo, que proporciona diver-
sas herramientas curriculares (http://youthvoices.-
adobe.com/essentials) dirigidas a educadores con el fin
de apoyar la produccién de medios, liderada por jéve-
nes y centrada en una serie de cuestiones civicas y po-
liticas (http://youthvoices.adobe.com/youth-media-ga-
llery). Ademas de proporcionar las herramientas y
apoyo para la produccién, este sitio también intenta
establecer conexiones con el publico destinatario de
productos para jévenes.

5.3.2. Nuevas consideraciones: la construccién de
«contrapiblicos» en los mundos virtuales y espa-
cios on-line

Teniendo en cuenta los retos para modificar esta
tendencia de los jévenes y los adultos a recurrir por
defecto a las normas de interaccién que legitima la au-
toridad adulta, algunos estudiosos y practicantes han
llamado la atencién sobre la creacién de «contrapibli-
cos», donde las normas de interaccién se centran ex-
plicitamente en los jévenes, como estrategia para fo-
mentar el desarrollo de competencias y la confianza de
los jévenes (O’Donoghue, 2006). Los lideres de inicia-
tivas para jovenes de la organizacién Youth on Board
proponen diversas estrategias para forjar relaciones fa-
vorables entre los adultos y los jévenes; una de estas
estrategias consiste en que los adultos salgan de su
terreno conocido a pasar tiempo con los jévenes en su
«espacio y territorio».

Para algunos jévenes, su «territorio» puede abar-
car comunidades en red a las que ya pertenecen, o
comunidades en red que se han creado entre el grupo
y en las que pueden demostrarse més expertos en de-
terminadas habilidades técnicas que los adultos. Al-
gunas organizaciones de liderazgo juvenil han probado
el uso de mundos virtuales para crear espacios de este
tipo. Por ejemplo, Barry Joseph ha documentado la
forma en que los jévenes en Teen Second Life pudie-
ron reivindicar la propiedad y autonomia en su comu-
nidad en red, disefiando espacios donde podian reu-
nirse (a través de sus avatares) y afiadiendo contenido
a las exposiciones sobre temas sociales que estaban
disefiando!. Al tratarse de un espacio abierto, especifi-
co para adolescentes, que funcionaba en tiempo real
las 24 horas del dia, los siete dias de la semana, los
jévenes no se encontraban en un espacio fisico con
adultos; como el control adulto era secundario a la
expresidn, los mentores adultos en un espacio de estas
caracteristicas se ven obligados a pensar en la forma
de trabajar con los adolescentes en los términos esta-
blecidos por estos.

5.4. Abordar cuestiones de justicia y equidad

Un dltimo elemento critico del aprendizaje-servi-
cio es que involucra a los jévenes en el pensamiento
critico sobre cuestiones de justicia y equidad. Para
esto, los jévenes no solo identifican los problemas so-
ciales sino ademas plantean cémo surgid el problema
y por qué persiste.

5.4.1. Practica de apoyo: utilizar los nuevos
medios para descubrir y replantear narrativas

Para los educadores que trabajan con jévenes en
entornos urbanos, los nuevos medios han contribuido
de forma significativa a fomentar la participacién de los
jovenes en el pensamiento critico sobre cuestiones so-
ciales. Los jovenes de estos entornos son totalmente
conscientes de los problemas a abordar en sus comu-
nidades pero, aln asi, pensar detenidamente en los
factores estructurales que permiten que estos proble-
mas sigan existiendo es un esfuerzo complicado, tanto
para jévenes como adultos. Los medios representan
una herramienta para descubrir y participar en la defi-
nicién de los problemas sociales; cuando esta actividad
se hace en red, puede convertirse en un ejercicio de
abordaje de los problemas sociales desde distintas
perspectivas.

Por ejemplo, Antero Garcia, profesor, investigador
y bloguero, convirtié una clase relativamente rutinaria,
en la que pidié a los jévenes recrear una escena de
Shakespeare, en una clase de analisis critico, al conec-
tar la tarea con producciones realizadas por otros jéve-
nes. Taly como describe en su blog, (www.theameri-
cancrawl.com/?p=660), cuando sus alumnos descu-
brieron los videos de «Ghetto Shakespeare» colgados
en YouTube por alumnos de zonas periféricas, se
plantearon una serie de preguntas sobre la forma en
que se estaba representando su comunidad a un pdbli-
co amplio. La publicacién de una versién alternativa
en un espacio de las redes sociales se convirtié enton-
ces en un acto de participacién en un didlogo sobre
cémo se representaba su comunidad en el 4mbito pa-
blico.

Desde hace mucho tiempo, los jévenes organiza-
dores y los programas de medios para jévenes han uti-
lizado los medios como herramienta para que los jéve-
nes deliberen sobre, y contribuyan a, definir la forma
en que se plantean y representan los problemas ante el
publico, como parte de la consideracién sobre los fac-
tores estructurales que permiten que dichos problemas
sociales persistan (Hosang, 2006). Las redes digitales
fomentan la capacidad de los jévenes para descubrir
estas narrativas y entablar conversaciones con otras
personas.
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5.4.2. Nuevas consideraciones: cuestiones de
regulacién de Internet como cuestiones de justicia
y equidad

A medida que los jévenes pasan mas tiempo co-
nectados a la Red, las normas, reglas y experiencias
asociadas con estar en linea empiezan a ser temas de
preocupacién pablica. Uno de los cambios que posi-
blemente se tenga que tener en cuenta en la ensefan-
za de los jévenes es que las cuestiones relacionadas
con la regulacién de Internet empiezan a considerarse
cuestiones de justicia y equidad. Por ejemplo, en la
medida en que Internet y las herramientas de los nue-
vos medios se convierten en instrumentos esenciales
para la vida social y econdmica, la cuestién de la neu-
tralidad de la Red pasa de ser dominio de los innova-
dores de Internet a ser una cuestién preocupante para
el puablico en general. El control y la propiedad de la
infraestructura tiene implicaciones significativas para
aquellos que tengan acceso a estas herramientas cada
vez mas importantes para la participacién pdblica. Pa-
ra las organizaciones que trabajan para hacer ofr las
voces de los grupos marginados o infrarrepresentados,
por ejemplo, colorofchange.org, trabajar para conser-
var la neutralidad de la Red es un &mbito importante
de accién civica y politica.

Asimismo, el control sobre el contenido y los dere-
chos de autor empiezan a ser temas de preocupacién
publica, tal y como demuestran las iniciativas recientes
del gobierno estadounidense para regular de forma
mas estricta la diseminacién de material con derechos
de autor a través de una ley para impedir la pirateria
en la Red, y las subsiguientes protestas generalizadas al
respecto. Por tanto, considerar el acceso a las herra-
mientas y materiales de la vida en linea como un as-
pecto de cuestiones relacionadas con la justicia social
puede llegar a ser una nueva consideracién a tener en
cuenta en el aprendizaje-servicio.

6. Conclusiones e implicaciones

Hemos explicado a grandes rasgos las diversas
maneras en que los nuevos medios pueden utilizarse
para lograr los objetivos del aprendizaje-servicio y la
ensefanza vivencial, y cémo los nuevos medios posi-
blemente planteen nuevas consideraciones para su
préctica. Sugerimos que la integracién de los nuevos
medios en el aprendizaje-servicio puede ayudar a edu-
cadores a abordar algunos de los retos a los que se
enfrentan a la hora de crear experiencias de aprendi-
zaje-servicio que tengan méas posibilidades de fomen-
tar el desarrollo civico de los jévenes.

No obstante, sugerimos estos enfoques como
4reas para la experimentacién y estudio. La integra-
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cién de los nuevos medios en los centros educativos
conlleva una serie de riesgos y retos, y todavia no dis-
ponemos de estudios sistematicos sobre la eficacia de
estas practicas.

Lo que proponemos es que se preste mas atencidn
a la forma en que los nuevos medios actualmente se
estan integrando en la educacién para la ciudadania, y
esperamos que se centre la atencién en aquellas 4reas
en las que opinamos que el papel de la tecnologia po-
siblemente conlleve un cambio notable.

De la misma manera en que los nuevos medios
pueden mejorar la capacidad de los profesionales del
aprendizaje-servicio a conectar a los jévenes con los
aspectos criticos de la practica auténtica de participa-
cién ciudadana, también existen riesgos. Por ejemplo,
no tenemos estudios suficientes que nos indiquen si los
juegos realmente fomentan una comprensién mejor de
temas sociales complejos, o si conducen a ideas signi-
ficativamente falsas o simplificadas. Si vamos a alentar
a los jévenes a participar en redes sociales en linea,
también tenemos que ser cautelosos al respecto y pen-
sar en los sitios donde van a compartir su trabajo o par-
ticipar en el trabajo de otros jévenes (espacios mode-
rados en los que se regulan las pautas de la comuni-
dad, comparado con espacios abiertos), en cémo son
sus interacciones con otros jévenes, en lo que estan
compartiendo, y si se van a sentir cémodos con lo que
Soep (2012) define como la «<huella digital» de su tra-
bajo.

Teniendo en cuenta que el mundo en el que mu-
chos de los jévenes ejercen o ejerceran su ciudadania
esta cada vez mas saturado de los nuevos medios, se
hace imprescindible fomentar la capacidad de los jéve-
nes para actuar de forma eficaz y responsable en un
contexto asf. Considerando, asimismo, que muchos
docentes y mentores de jévenes empiezan a integrar
los nuevos medios en sus practicas, es un momento
decisivo para iniciar un estudio méas sistematico sobre
sus posibles impactos sobre los jévenes, y sobre la for-
ma en que podemos apoyar de manera eficaz su desa-
rrollo ciudadano.
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Notas
I Véase Eulogy for Teen Second Life, Barry Joseph: http:/busi-
ness.treet.tv/shows/bpeducation/episodes/bpe2011-049.
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