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Enfoque  
 

En los últimos 15 años, el área de conocimiento del Aprendizaje y los medios digitales se ha conver-
tido en el foco de una gran cantidad de investigaciones, proyectos empresariales e intervenciones 
educativas en todo el mundo. En la actualidad, nos enfrentamos a problemas derivados de la inter-
acción, potencialmente peligrosa, entre sistemas complejos puestos en marcha por las acciones hu-
manas. Ante estos problemas, hay muchos autores que sostienen que ya no podemos participar e 
interactuar como “de costumbre", sino que se precisan nuevos paradigmas vinculados a la educa-
ción, el aprendizaje, la colaboración y el activismo social. 

En realidad, los medios sociales y digitales ya han dado lugar a nuevas formas de enseñanza, apren-
dizaje y organización social fuera de la escuela, lo que ha transformado radicalmente nuestras ideas 
en relación al sentido de la institución escolar, sus posibilidades y su implicación en el mundo. Los 
videojuegos, así como otros medios digitales, ofrecen nuevas promesas y maneras de participar 
efectivamente en la solución de problemas y la inteligencia colectiva, especialmente cuando se ubi-
can dentro del ecosistema de otras tecnologías y nuevas formas de interacción social. Estos desa-
rrollos han provocado que un gran número de personas, de todas las edades, demanden participar 
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de una manera activa, y no solamente como simples consumidores; producir y colaborar, y no sólo 
consumir, así como, desarrollar experiencias reales fuera de las instituciones formales de enseñanza 
y aprendizaje. Todo esto, sin embargo, plantea profundos interrogantes acerca de las escuelas y 
otras instituciones sociales tal y como las conocemos hoy en día. La cuestión principal es ¿cómo 
podemos aprovechar el poder de la tecnología digital y de los medios de comunicación social para 
reformar las escuelas y otras instituciones sociales hacia un nuevo paradigma?  

Sin embargo, las promesas, expectativas y esperanzas en relación al poder transformador de los 
dispositivos digitales y los medios de comunicación social parecen amenazadas por la creciente pre-
valencia mundial de gente que se clasifican así mismos en espacios aislados con gente ideológica-
mente afín, y desdeñando cualquier compromiso crítico ni participación con otras personas que ten-
gan otras perspectivas. Parece evidente que debemos intervenir, diseñar y gestionar los medios di-
gitales para el aprendizaje para el bien, y no acomodarnos y asumir que nuestras nuevas tecnologías 
trabajarán por sí mismas, hacia el bien y la justicia social, en un mundo profundamente dividido y 
desigual. 

El monográfico que se presenta aquí tiene el propósito de contribuir al análisis y discusión de los 
aspectos teóricos, prácticos y de investigación empírica vinculados a la participación tanto en insti-
tuciones y procesos de aprendizaje formal e informal, como en la esfera público-social mediada di-
gitalmente. El principal desafío es encontrar maneras de resolver los problemas mundiales en un 
mundo líquido altamente peligroso. 

 

Descriptores 
 

 Cultura participativa. 
 Movimiento “maker”. 
 Inteligencia colectiva. 
 Medios sociales y digitales. 
 Transmedia.  
 Procesos de enseñanza y aprendizaje dentro y fuera de la escuela. 
 Reforma escolar. 
 Resolución de problemas. 
 Activismo social. 
 Nuevas formas de organización social facilitadas digitalmente.  

 
 

Cuestiones 
 

Algunas cuestiones y reflexiones planteadas en este monográfico son:  

 ¿Cuál es la mejor manera de aprovechar los medios digitales para mejorar los procesos de 
enseñanza y aprendizaje escolar? 

 ¿Cómo podemos utilizar y desarrollar de la mejorar manera los distintos medios -transmedia- 
en el ámbito de la educación? 

 ¿Cómo podemos conectar los procesos de enseñanza y aprendizaje que se dan dentro y fuera de 
la escuela?  

 ¿Cómo pueden los medios digitales utilizarse para resolver problemas y retos de nuestras 
sociedades y mundo globalizado? 

 ¿Cuáles son las restricciones de tipo social, cultural, económica, de clase que puedan existir para 
diferenciar quiénes pueden participar y producir, y quiénes no? 



 ¿Cómo podemos difundir la participación, producción, colaboración y entusiasmo al máximo 
número de personas? 

 ¿Cómo pueden los medios digitales ayudar en el desarrollo de la inteligencia colectiva para 
solucionar problemas en nuestro mundo en peligro? 

 ¿Cómo podemos fomentar el diseño de sistemas potenciados digitalmente que permitan la 
conexión tecnológica, de personas y formas proactivas de participación e interacción social, en 
lugar de centrarnos en el diseño de nuevas tecnologías supuestamente salvadoras en sí mismas? 

 ¿Cómo podemos superar la división ideológica al servicio de la discusión crítica, resolución de 
problemas y renovación de la sociedad civil? 
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