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@ Un laboratorio para pensar la Inclusién Digital
|. Documento preliminar

.1 Justificacion y antecedentes.

Campus Party Iberoamérica en el marco de la Cumbre
Iberoamericana de Jefes de Estado y de Gobierno es un

espacio de encuentro “denso”, en el que los jovenes son los
protagonistas. Es un lugar propicio para explicitar y fortalecer el
puente entre el quehacer de los jovenes y el de los gobiernos,
extendiendo las posibilidades de bienestar de lo digital al resto
de la sociedad.

1.2 Actividades y metodologia.

Buscamos favorecer los didlogos entre pares, las redes de
aprendices y los procesos emergentes, para visibilizar las
iniciativas, ideas y proyectos de los jovenes, fortaleciendo

las conexiones entre ellos y con las iniciativas de los paises
iberoamericanos, de modo que se faciliten procesos de
integracion entre las acciones concretas y las politicas publicas.

1.3 Resultados esperados

El documento empezara a construirse colectivamente pero,

con posterioridad a los didlogos y analizados los resultados

de los mismos, se producira un documento final con destino

a los presidentes de los paises iberoamericanos, en el que se
evidencie la voz y mirada de los jovenes, sus preocupaciones y
quehaceres respecto a la tecnologia digital y cdmo ésta puede
abrir nuevos escenarios incluyentes para todos. Un documento
con un tono distinto, de los jovenes para los gobiernos, desde la
perspectiva de lo digital, de las redes humanas, lo incluyente, que
auna esfuerzos, suma e integra proyectos, asume compromisos,
conecta voluntades.

www.iberoamerica.campus-party.org

.1 Justificacion y antecedentes

Jovenes, Cumbre Iberoamericana de Jefes de
Estado y de Gobierno,y Campus Party: un
encuentro-puente para los futuros deseables.

La sociedad del conocimiento avanza a toda velocidad, en un
mundo en el que la tecnologia ocupa cada dia mas protago-
nismo y cuyos pobladores y herederos naturales en la red son
los jovenes. Resulta entonces de capital importancia conocer
las tendencias y los pensamientos de estos jovenes, aquellos
que estan activos en proyectos y acciones, que son lideres de
tendencia y que tienen confianza en conseguir cambios sociales
a través de la tecnologia. J6venes que reconfiguran, potencian y
exploran la red y la tecnologia, y haciéndolo afectan su entorno
social.

Campus Party es un lugar de encuentro denso, donde conver-
gen multiples culturas de la red y diferentes tipos de usuarios;
donde se convocan muchas intenciones y talentos que se re-
Unen en un espacio de caracteristicas Unicas. Campus Party
tiene mas de una década de existencia con miles de participan-
tes: el evento ha conseguido aglutinar las culturas mas repre-
sentativas de la red, con importante participacion de poblacion
joven. El encuentro tiene lugar en la red local mas grande del
mundo: un solo espacio con gigas de conectividad, que son
usados para publicar contenidos creados por los propios cam-
puseros. Contenidos que se comparten en el mas puro espiritu
de laWeb 2.0 de la que son habitantes naturales e innovadores
arriesgados.

Campus Party representa por donde se mueve la sociedad red,
como los nuevos caminos del conocimiento y de la tecnologia
estan ayudando a la humanidad a alcanzar las mas altas metas
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de bienestar y acceso a la cultura que nunca antes vivié nuestro
planeta. Como espacio denso es entonces el lugar propicio para
hacer lecturas, para escuchar propuestas, para indagar por pro-
yectos, para colocar la voz de los jovenes y sus quehaceres en un
puesto central.

En el marco de la Cumbre Iberoamericana de Jefes de Estado y de
Gobierno resulta pertinente resaltar la posibilidad de conexion
que ofrece Campus Party entre los quehaceres de los jovenes
y las preocupaciones regionales. Los 191 paises del mundo per-
tenecientes a Naciones Unidas firmaron en el ano 2000 la “De-
claracion del Milenio”, en la que se establecieron ocho objetivos
de desarrollo para el nuevo milenio que empezaba (http://www.
un.org/spanish/millenniumgoals/index.shtml). Estas metas abarcan
desde la reduccion a la mitad de la extrema pobreza, hasta la
detencién de la propagacion del VIH/SIDA y la consecucion de la
ensenanza primaria universal para el 2015. Constituyen un plan
convenido por todas las naciones del mundo y todas las institu-
ciones de desarrollo mas importantes a nivel mundial, afectando
el diseno de politicas publicas, las expectativas de desarrollo y la
forma como avizoramos el futuro.

En este contexto los temas de inclusién digital adquieren espe-
cial interés dado que “el acceso y el uso de las tecnologias de la
informacién y telecomunicaciones (TIC) constituye una herra-
mienta eficaz para la insercion econémica y cultural en el mun-
do contemporaneo... aumentan la probabilidad de avanzar en la
consecucion de los ODM [Objetivos de Desarrollo del Milenio],
y son un instrumento muy util en materia de conocimientos e
intercambios internacionales e interdisciplinarios para los pro-
positos de lucha contra la pobreza, las enfermedades, el hambre,
el analfabetismo, el deterioro del medio ambiente y la discrimi-
nacion contra la mujer” (Fomentar una alianza mundial para el
desarrollo, documento del PNUD).
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Las politicas publicas en nuestra regién se estan construyendo
con el fin de cumplir metas como las descritas, que sumadas a
las alcanzadas durante la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de
la Informacién, reconocen en las TIC un papel importante para
el desarrollo y, en consecuencia, valoran la inclusion digital como
una necesidad. En esta logica se invierten importantes esfuerzos
y se espera que den resultados significativos. En este escenario
aprovechar la posibilidad de aportar insumos, datos, ideas y visi-
bilizar esfuerzos que los jovenes desde su propio entorno vienen
desarrollando, puede marcar una diferencia de la que Campus
Party tiene que formar parte.

Teniendo en cuenta lo anterior, estamos convencidos de que un
entorno tecnolégico como Campus Party Iberoamérica pone en
un mismo lugar a jovenes de 22 paises diferentes con anteceden-
tes muy diversos pero con un interés especifico en la tecnologia.
Son ciudadanos “conectados”, personas que se reconocen como
actores, que pueden generar cambios y que normalmente tienen
una aproximacién activa, participativa frente a su sociedad. Se
trata de un escenario muy actual en el que todos tenemos algo
que decir, y que requiere simplemente mecanismos para dar vi-
sibilidad a sus voces y adoptar acciones que puedan recogerlas
para implementarlas donde y cuando sean dtiles.

1.2 Actividades y metodologia.
Construccion colectiva de conocimiento

1.2.1 Actividades

Las aproximaciones de abajo hacia arriba (bottom-up) se identi-
fican normalmente con una metodologia de desarrollo de soft-
ware que tiene una ética propia en la que se busca la mayor
participacién posible de la mayor cantidad de actores que puedan

®
7



@ Documento preliminar

estar interesados en el proyecto en concreto. Debido al éxito de
esta aproximacién y a su capacidad como herramienta democra-
tizadora, se ha extendido ampliamente en los Ultimos anos y sirve
como metodologia para cualquier disciplina en la que se busque
involucrar ampliamente a las personas. Aproximaciones de abajo
hacia arriba se vienen aplicando en ideas de negocios que invo-
lucran en forma amplia las opiniones de sus consumidores para
el diseno y rediseno de productos y servicios, hasta en procesos
que buscan introducir a los ciudadanos en proyectos de gober-
nabilidad de las administraciones publicas. En este ultimo caso,
que puede ser especialmente interesante para temas de inclusion
digital, cuando decimos que hay una aproximacion de abajo hacia
arriba, nos referimos a un concepto que se esta explorando re-
cientemente como una forma de involucrar a la poblacion de un
pais en las decisiones publicas, para de esta manera facilitar sus
procesos de apropiacion, confianza en los acuerdos, instituciones
y practicas que afectan sus vidas.

Las nuevas tecnologias e Internet representan en estos procesos
una gran herramienta que permite desplazar estrategias centra-
lizadas hacia los individuos. Del centro hacia la periferia, convir-
tiéndose en un punto de referencia para procesos de inclusion
digital, entendiendo ésta como una alternativa para la disminu-
cion de la brecha tecnolégica y para la democratizacion del acce-
so a Internet, que se facilita a través de plataformas multiples de
accion y desarrollo humano.

Para aprovechar el espacio denso de Campus Party como labora-
torio de encuentro de jévenes lideres regionales que se interesan
en la cultura digital, hemos consultado sus intereses y proyectos.
Hemos detectado que la gran mayoria comparten intereses que
pueden resumirse en tres ejes tematicos: educacion, tecnologia y
web social. Estos ejes tematicos sobresalen por encima de otras
preocupaciones en este conjunto de jovenes, pero, debemos tam-
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bién mostrar que de acuerdo con esos intereses ellos ofrecen
respuestas o acciones concretas desde su cotidianidad, que con-
sideran como alternativas para el desarrollo humano de la region
y que estan vinculadas con tales preocupaciones. Estos intereses y
preocupaciones pueden escalar hacia arriba y ser tenidos en cuen-
ta en la medida en que sean recogidos, analizados y presentados en
las instancias correctas, bien sea para favorecer actividades conjun-
tas que potencien la forma como se vienen desarrollando, o bien
para alcanzar el interés de los gobiernos que pueden potenciarlos
y apoyarlos.

1.2.2 Metodologia

Con el fin de facilitar esta posibilidad de que iniciativas de abajo
escalen posiciones para alcanzar puestos arriba, bien sea en pro-
cesos cooperativos entre pares o con el interés de los gobiernos
regionales, Campus Party facilitara un espacio de encuentro y
construccion colaborativa de conocimiento y acciones a través
de técnicas de Socializacion Transversal de Informacion.

La aplicacion y desarrollo de técnicas de socializacion transversal
de informacion empieza a tomar fuerza hoy dia en la realizacion
de encuentros corporativos y avanza en forma acelerada a otros
campos. Gracias al avance en las investigaciones que se han ve-
nido realizando sobre cognicién, especialmente en Europa (Fin-
landia, Alemania, Dinamarca), a los alcances que se han logrado
por cuenta del encadenamiento de conceptos relacionados desde
lugares disciplinares diferentes, y a una observacion constante de
la realidad, se ha construido una plataforma para que desde hace
aproximadamente |0 afos se aplique y desarrolle este tipo de téc-
nicas. La metodologia que nos interesa aplicar pone en el centro
la reflexion que puede hacerse desde el individuo mismo. Se parte
de la idea de que es en las relaciones no estructuradas, como el
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descanso en las conferencias o en las reuniones, donde se pueden
encontrar alternativas de herramientas para la construccion de
conocimiento y se pueden facilitar nuevos procesos de aprendiza-
je (reconociendo y respetando distintas maneras de aprender).

Es importante en este escenario establecer que la mayoria de
las metodologias para el desarrollo de talleres de socializacion
transversal de informacion estan basadas en dos premisas con-
ceptuales importantes:

La construccién de conocimientos a partir de una estructura
horizontal de transferencia de saberes. Donde todos ensenan y
todos aprenden, donde todos los participantes del taller constru-
yen un conocimiento comun a sus intereses.

La reflexién como punto de partida para el desarrollo de una
estrategia de apropiacion de conocimientos. Por tanto los co-
nocimientos desarrollados al interior del taller partiran de la re-
flexion del acto cotidiano de los asistentes.

Estas dos premisas enmarcan el desarrollo técnico de estas acti-
vidades que esencialmente buscan abordar de manera mas preci-
sa las problematicas basicas del grupo de trabajo que participara
en el desarrollo de la actividad, es decir, los ejes tematicos identi-
ficados como intereses centrales de los campuseros convocados
a Campus Party Iberoamérica. Con base en los resultados de las
actividades podremos obtener un diagndstico que nos permita
plantear alternativas de construccion de acciones concretas e
incluso cooperativas.

Talleres de socializacion del conocimiento

Existen varios tipos de actividades que se enmarcan en estas me-
todologias, entre ellas las dos que se aplicaran en Campus Party
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Iberoamérica: Café del mundo y Sorenbergerh tienen como fi-
nalidad construir consensos sobre las tematicas de interés para
este colectivo que nos permitan rastrear la informacion necesa-
ria para la construccion de acciones y propuestas que se mate-
rializaran en el documento final.

Café del Mundo

Esta técnica surge debido a que se pudo comprobar que la infor-
macion discutida o desarrollada en las conferencias internaciona-
les podia ser realmente apropiada en el break o en el momento
del café. Era en este espacio en que se reunian las personas mas
afines y conversaban acerca de las diferentes opiniones perso-
nales en torno a la conferencia. En contraste con el espacio de
conferencias tradicionalmente muy cerrado (hablan pocas perso-
nas), el momento del café esta abierto para que todos conversen,
opinen y discutan de igual a igual, e intercambien las diferentes
apreciaciones que tuvieron de las tematicas abordadas en la con-
ferencia. El café del mundo se distingue por ofrecer una meto-
dologia innovadora y a la vez sencilla que permite auspiciar con-
versaciones sobre asuntos que importan. Una conversacion de
café es un proceso creativo que lleva a un didlogo colaborativo,
en donde se comparte el conocimiento y la creacién de acciones
posibles a llevar a la practica en grupos de todos los tamanos.

Sorenbergerh

Esta técnica estd estructurada en alternativas de socializacion
horizontal que se desarrollan bajo la idea de rastrear el imagi-
nario sociocultural que las personas tienen de las tematicas a
trabajar. Esta actividad nos permite acercarnos de manera mas
precisa al tratamiento de casos, ya que ubica las caracteristi-
cas de los imaginarios culturales. Es particularmente util para
encontrar las apropiaciones que los participantes pueden tener
sobre la tematica en el tiempo, tanto en el presente como en su
proyeccion al futuro.
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Sin importar las diferencias culturales, estas metodologias estan
desarrolladas basicamente para superar los retos culturales que
impidan conseguir los consensos sobre las medidas que se pue-
den tomar para el fin que se pretende proponer. En Campus Par-
ty Iberoamérica nos concentraremos en tres tematicas basicas a
rastrear: educacion, tecnologia y sociedad. Esta aplicacion de las
dinamicas de socializacion transversal de informacion y creacion
colectiva de conocimiento se realizaran cada dia de Campus
Party, en las mananas durante dos horas a partir de las 10.00h y
hasta las 12.00h.

1.2.3 Actividades de
Socializacion-Accion-Interaccion

Espacio de creacién colectiva de elementos del manifiesto de los
jovenes para los presidentes de Iberoamérica. Este espacio se
plantea como una plataforma de socializacion, de accion e inte-
raccion, donde todos los participantes podran identificar accio-
nes propias, aisladas o comunes que vienen desarrollando y con
las que aportan en temas de inclusion digital. Desde alli podran
ademas dar a conocer y apoyar diferentes proyectos, generando
redes de relacion y apoyo en las diferentes alternativas que los
participantes evidencien segun sus intereses. Esta plataforma esta
planteada a partir de los conceptos basicos de la socializacion
transversal de informacion, por lo tanto también contara con un
enfoque claro basado en la inclusion digital.

Este espacio de socializacién, accion e interaccion se llevara a
cabo de manera presencial en las tardes entre las 16.00h y las
18.00h durante los tres dias en que se desarrolle Campus Party.
Pretende rastrear en un board fisico y virtual, los lugares co-
munes donde se encuentren los proyectos, a nivel de diseno, de
estructura, de reflexién o de proposicion, entre otras.

o
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1.3 El documento-puente

La aproximacion de abajo hacia arriba que promovemos desde
el grupo de Inclusion Digital de Campus Party implica trabajar
con el conjunto de actores regionales a través de metodologias
participativas que nos permitan identificar colectivamente pre-
ocupaciones, soluciones y proyectos en curso a nivel nacional,
regional o con impacto internacional en materia de inclusion di-
gital. La idea concreta parte de identificar un espectro general de
estrategias de abajo hacia arriba que favorecen la inclusion digital
en y desde nuestra propia region, y que se materializan en accio-
nes que estan en marcha o que estan pensadas desde nuestro
propio contexto cultural. También pretendemos encontrar pro-
yectos o ideas especificas interesantes localmente, que pueden
ser potenciados a través de iniciativas publicas posteriores. Seria
un resultado ideal el que los datos que recogeremos permitieran
establecer evidencias pertinentes para ser escaladas en contex-
tos nacionales especificos a través de tales iniciativas publicas.
Pero, sobre todo, buscamos construir conjuntamente con los jo-
venes reunidos en Campus Party Iberoamérica un documento
que evidencie en tono propositivo sus acciones y compromisos
para impactar su propio liderazgo tecnolégico en la sociedad la-
tinoamericana.

Durante el encuentro, con ayuda de metodologias participati-
vas, pero sobre todo con el aporte de los jovenes, se sentaran
las bases de un documento que exponga sintéticamente su ac-
cién en pro de la inclusion digital en América Latina. Los partici-
pantes construiran conjuntamente un documento para los jefes
de estado y de gobierno en que se exponga la voz y mirada de
los jovenes, donde se materializaran sus acciones, pero también
sus preocupaciones y quehaceres en relacion con la tecnologia
digital y como ésta puede abrir nuevos escenarios incluyentes
para todos.
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Esperamos que el documento sirva de manifiesto que exponga
en acciones posibles y viables una ruta conjunta (en la region y
entre jovenes y gobiernos), de cooperaciéon mutua, que permita
conectar tecnologia y desarrollo en nuestra region de la mano
de los jovenes y de su potencial creativo e innovador. Un docu-
mento de los jovenes para sus gobernantes desde la perspectiva
de lo digital, de las redes humanas, lo incluyente, que auna es-
fuerzos, suma e integra proyectos, asume compromisos, conecta
voluntades. Esperamos que paralelo a este documento podamos
evidenciar un mapa de ruta que haga un recuento concreto de
lo que los jovenes que se encuentran en Campus Party pueden
y estan haciendo para la construccion de esa convergencia y su
apuesta de futuro.

Documento preliminar @



@ Un laboratorio para pensar la Inclusién Digital

2. De que trata este documento

Campus Party es el encuentro de cultura en red y
entretenimiento digital mas grande del mundo y los
campuseros son las personas que se retnen durante ella.
Campus «desvirtualiza» la red, la hace palpable, tocable,

se puede percibir con los sentidos, interpretar desde los
encuentros de las diferentes culturas en linea alli agrupadas.
Es un laboratorio ideal para pensar desde lo digital sobre
diferentes aspectos y escuchar la voz de los protagonistas que
construyen y pueblan estos espacios.

Este documento muestra las reflexiones realizadas por algunos
campuseros durante Campus Party Iberoamérica (celebrada
en el marco de la XVIIl Cumbre Iberoamericana de Jefes de

Estado y de Gobierno, celebrada en San Salvador del 29 al

31 de octubre de 2008), acerca de la Inclusion Digital. Refleja
sus ideas y proyectos sobre cémo crear a través de lo digital
herramientas que generen bienestar e inclusion, nuevas
conexiones y futuros deseables construidos por y para todos.

www.iberoamerica.campus-party.org

2.1 Un documento para pensar desde lo digital

Aprovechar un entorno tecnolégico como Campus Party Ibero-
américa para dar visibilidad a las voces de los jovenes buscando
afectar los puntos de vista politicos de sus mandatarios reunidos
en la Cumbre Iberoamericana, con el fin de evidenciar en ellos
cambios a favor de la inclusion digital de la region es algo que
tiene mucho sentido. Campus Party Iberoamérica ubicoé en un
mismo lugar a jovenes de 22 paises diferentes con antecedentes
muy diversos pero con un interés especifico en la tecnologia.
Jovenes “conectados”, personas que se reconocen como acto-
res, que pueden generar cambios y que normalmente tienen una
aproximacién activa, participativa frente a su sociedad. Campus
Party se materializdé en el Salvador como un espacio de con-
vergencia, encuentro y andlisis ideal para visibilizar sus voces y
recoger las acciones que desde la propia regién buscan hacer
inclusion digital.

Los paises de la region y la region misma como tales y como
miembros del concierto de naciones tienen sus lineamientos po-
liticos que buscan hacer frente a las preocupaciones regionales
en temas tan diversos como salud, educacidén, comunicaciones,
cultura... acciones estatales que buscan hacer frente a las caren-
cias y debilidades con una mirada puesta en el desarrollo local y
regional. Estas preocupaciones, un tanto etéreas para el ciudadano
comun, son en cambio un eje de accion de muchos de los jovenes
que se rednen en un escenario como Campus Party. Convocados
en torno a la tecnologia se agrupan lideres de sus lugares, de sus
areas de trabajo, que tienen preocupaciones sociales que vienen
afrontando desde sus propios quehaceres cotidianos.

La iniciativa regional que recoge los compromisos adquiridos por
los paises latinoamericanos en el concierto internacional a través
de la “declaracién del milenio” y la “Sociedad de la Informacién”
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es ELAC (http://www.eclac.org/socinfo/elac/). Se trata de una “es-
trategia concertada que concibe a las Tecnologias de Informacién
y de Comunicaciones (TIC) como instrumentos de desarrollo
econémico e inclusion social. Es una estrategia con vision de lar-
go plazo (hacia 2015) acorde con los objetivos de desarrollo del
Milenio (ODM) y la Cumbre Mundial de la Sociedad de la Infor-
macién (CMSI), que se concreta con planes de accion de corto
plazo con metas cuantitativas y cualitativas a lograr”. Con base
en metas y compromisos como los mencionados, los paises y
las propias regiones establecen sus politicas publicas y definen
estrategias para medir sus avances (asociadas con indicadores).
Normalmente estas aproximaciones son unidireccionales, en la
medida en que se concentran en la labor del propio Estado y mi-
den aquello a lo que tienen acceso de primera mano, pero reco-
nocen la importancia de vincular al sector privado. De hecho uno
de sus objetivos es “Conformar una metaplataforma del accionar
publico-privado para coordinar los esfuerzos de varios sectores,
a fin de generar sinergias, evitar la duplicacion de esfuerzos, y
potenciar proyectos regionales, mediante la cooperacion y el in-
tercambio de mejores practicas a nivel regional”.

Campus Party es un escenario propicio para ubicar ;qué suce-
de en las bases de la sociedad?, jcémo aportan los propios ciu-
dadanos insumos y acciones en esa meta comun del desarrollo,
de mejorar la calidad de vida?, ;cuales son los esfuerzos de los
sectores que interesan a los jovenes?, jcomo podemos construir
sinergias?, jqué tipo de proyectos podemos mostrar para poten-
ciar regionalmente?! De esta manera Campus Party como labo-
ratorio adquiere otra dimensién; representa, hace patente ese
entorno politico pues puede evidenciar por donde se mueve la
sociedad red y como los nuevos caminos del conocimiento y de
la tecnologia estan ayudando a la humanidad a alcanzar las mas
altas metas de bienestar y acceso a la cultura que nunca antes vi-
vio nuestro planeta. Es el lugar propicio para hacer lecturas, para

De qué trata este documento @

escuchar propuestas, para indagar por proyectos, para colocar la
voz de los jovenes y sus acciones en un puesto central, que pue-
de ser recogido por quienes tienen la responsabilidad politica de
enlazarlos con esas metas y compromisos.

Un compromiso de estas dimensiones fue el que decidio afron-
tar Futura Networks durante Campus Party Iberoamérica: tenia
el lugar y habia propiciado el encuentro, lo que debiamos hacer
era encontrar la forma de rastrear la informacion y propiciar el
didlogo. Un didlogo que nos permitiera evidenciar esos quehace-
res, construir opciones y buenas practicas regionales, e identificar
proyectos puestos en marcha por la sociedad civil que permitan
aterrizar la teoria en la practica.
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3. La tecnologia digital debe estar al
servicio de las dinamicas culturales

Una conclusiéon que parecia una constante en la mente de los
asistentes a los dialogos en torno a “inclusion digital” fue que el
éxito de los proyectos y su fracaso dependen de la importancia

de vincular los procesos tecnolégicos a la construccion de
dinamicas socioculturales ya existentes.

El didlogo entre los campuseros permitié evidenciar que las
estrategias tecnologicas que no encuentren en la comunidad

un terreno fértil, un promotor en su interior, un grupo de
personas interesadas en convertirlas en parte de su cotidianidad
e impulso de sus propios procesos, tendran un éxito efimero...
si es que lo tienen. La necesidad de involucrar actores sociales
en la dinamizacion y apropiacion de tecnologias para la inclusién
digital es una obligacion que el Estado ha identificado, pero
respecto de la cual tiene dificultades para accionar.

www.iberoamerica.campus-party.org

3.1 Debemos superar el pensamiento y el discurso
desde la polarizacion

Pensar y hablar desde la polarizacion se refiere a mostrar los
polos y resaltar las diferencias, una dinamica que se centra en
la distancia y no en la proximidad. Este tipo de dinamica incide
sobre como las personas perciben una situacion como “polariza-
da” y las actitudes que tienen frente a si mismos y a los otros. A
continuacién presentamos algunos ejemplos de lenguajes polares
y la forma como afectan los imaginarios y concepciones:

* Lenguajes desde la idea de inclusidon/exclusion digital

— El lenguaje en este caso centra la construccion del discurso
en la posesion y usos de tecnologias digitales, con lo cual
no permite ver la riqueza cultural al margen de lo digital o
incluso en consonancia con ella.

— Se deduce de esta polarizacion que a la mayoria de los “in-
cluidos” no les interesa la “inclusion”, desconociendo la exis-
tencia de varios grados de inclusién y compromiso social.

— La idea de “inclusion” se centra en mas y mejor hardware
y software asociado a “conectividad”, lo que deja de lado
otras miradas culturales en las que la tecnologia es un ins-
trumento para apoyar las posibilidades de expresion, forta-
lecimiento y difusion de la cultura e identidad, por ejemplo,
entre los indigenas.

Del trabajo avanzado durante Campus Party aparecen reflexio-
nes necesarias que obligarian a repensar el lenguaje para gene-
rar dinamicas que acerquen las capacidades de los actores y los
sensibilicen sobre las necesidades y discursos “del otro”, y que
faciliten otras formas de apropiacion e incorporacion de tecno-
logias digitales al servicio de metas mas altas y no como centro
del discurso. Se puede pensar que cuando se busca otra mirada
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distinta de la que propone el lenguaje polarizado la pregunta
por tales dinamicas se convierte en una pregunta por intercam-
bios culturales, y la mayoria de las personas parecen estar mas
interesadas. De hecho, encontramos que Campus Party es en
si misma un espacio donde tales intercambios se dan y se pue-
den potenciar para diferentes “culturas de Internet”. La cuestion,
ahora, es jcomo hacer que el intercambio se dé entre culturas
con un fuerte eje articulador en Internet y culturas cuyos ejes
articuladores estan fuera de la Red?

* Las actitudes del paternalismo Estatal/Institucional o el asis-
tencialismo de algunas comunidades de base favorecen una
relaciéon desigual. Este tipo de relaciones hace que quienes se
ubican en los polos no se consideren interlocutores validos y
maduros. Esta aproximacién deja a quienes tienen las necesi-
dades desvalidos sobre cuales son y como solucionarlas, por
un lado, y a quienes tienen solvencia financiera o tecnologi-
ca, ajenos a la verdaderas posibilidades sobre lo que pueden
aportar desde lo que saben y tienen. La idea de que los “inclui-
dos” sabemos lo que es mejor para los “excluidos”, coloca a
los polos frente a distintas posiciones:

— Nosotros te daremos lo que creemos que necesitas

— Los extrafos no saben nada

—Si el Estado/Institucién nos diera... ya habriamos hecho...
pero mientras tanto, no podemos...

La experiencia en la construccion transversal de conocimien-
to que se propicio desde Campus Party es que, si bien algu-
nos usan lenguajes polares para hablar sobre la apropiacion e
incorporacion de tecnologias digitales, otros se perciben a si
mismos como personas mas alla de tal polarizacion. De hecho,
en este texto hablamos de “inclusion digital” s6lo como forma
de establecer un puente a través de un término cominmente

La tecnologia digital debe estar al servicio de las dindmicas culturales @

utilizado, para superar desde alli el lenguaje polarizado. Por esto
preferimos términos como incorporacion y apropiacion de tec-
nologias digitales.

3.2 La incorporacion y apropiacion de tecnologia di-
gital debe verse en términos de lo que posibilita, no
en términos de lo que se posee

Uno de los indicadores mas frecuentes sobre el tema de incor-
poracién y apropiacion de tecnologias digitales estd asociado a
lecturas cuantitativas: cuantas personas tienen acceso a Internet,
a qué velocidad se conectan, cuantos nifos hay por computador
en las escuelas, etcétera. Si bien es una lectura pertinente desde
lo que se posee, se queda extremadamente corta respecto a lo
que se posibilita.

La lectura y los indicadores deben entonces complementarse
y focalizarse en lo que las tecnologias digitales posibilitan con
mayor detalle: no basta con que cada nino tenga un compu-
tador, si él o ella dependen permanentemente de un tercero
para actualizar y modificar el software o los contenidos edu-
cativos en la maquina. No es suficiente con llevar computado-
res y computadores a los lugares si no existe una plataforma
para que la gente pueda comercializar sus productos o sacar
citas médicas en el sistema de seguridad social. Esta mirada
obliga a pensar no sélo en construir indicadores, sino en pen-
sar sobre su eficiencia y auditarlos. Desde esta perspectiva
incluso, tal vez, ni siquiera los computadores sean necesarios,
considerando que la mayoria de la gente ya realiza acciones de
inclusion a través de teléfonos celulares, pero la articulacion
de estos con proyectos de Internet para potenciar comuni-
dades de base, es aun un espacio inexplorado por gobiernos,
ONGs y fundaciones.
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Lo anterior obliga a repensar las acciones de incorporacion y apro-
piacion de tecnologias digitales para la promocion social desde:

* Las pertinencias tecnolodgicas y dindmicas culturales y tecno-
logias adecuadas para las necesidades de a quienes se pre-
tende ayudar: No todas las tecnologias son necesarias para la
todas las comunidades y hay que mirar cudles tecnologias ya
estan insertas en las dinamicas culturales y como se pueden
potenciar por ejemplo:

— Los teléfonos celulares pueden ser mas pertinentes en lugar
de los computadores como lugares de insercion a las dina-
micas on-line (esta situacion se debe enfatizar, debido a lo
que surgi6 una y otra vez en Campus Party).

— Puede haber lugares mas adecuados para la inclusion que
aprender a manejar un navegador de Internet y/o tener una
cuenta de correo electrénico. Por ejemplo algunos campe-
sinos usaban Internet principalmente para saber el precio
del fertilizante en lugar de para entrar a Google, chatear u
obtener una cuenta de correo electronico. Construir luga-
res digitales en red vistos desde tal pertinencia y dinamicas
es clave en las acciones de incorporacion y apropiaciéon de
tecnologias digitales para la promocion social.

La aproximacion de los indicadores presume una mirada que defi-
ne “inclusién digital” desde la idea de “exclusion digital”, y demo-
cratizacion de tecnologia desde la idea de conseguir los logros en
“conectividad” (computador y ancho de banda) del norte, pero
no se informan de las relaciones culturales que pueden asociarse
a las apropiaciones de tecnologias en las diversas capas y en otras
opciones de conectividad. Se deberia poder informar el discurso
desde ideas positivas de apropiacion tecnologica asociada a las
realidades y practicas culturales, por ejemplo, medir el incremen-
to de productividad entre las personas de estratos bajos que se
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asocian a su apropiacion de la tecnologia celular, lo que significa
reconocer realidades propias como:

* La posibilidad de comunicacion permanente que le da el celu-
lar a quien se dedica a ofrecer servicios como un plomero (el
celular representa para él la posibilidad de tener una oficina
movil desde la que hace citas y concreta detalles de su oficio,
de formas impensables hace unos afnos).

* Si existen mecanismos de acceso y uso efectivo de infor-
macion pertinente, muchas veces asociada con lo local, para
pymes o agricultores (imagine poder acceder al precio de la
panela el dia de mercado para tomar la decision de ir o no al
pueblo a venderla, puesto que eso le permite tomar una deci-
sion informada y optar por esperar o no).

3.3 Conectar para articular lo local y pasar de alli a
lo global e intercambiar papeles entre ensefiantes y
aprendices.

La vision y el lenguaje positivo fue resaltado durante los ejercicios
de construccion colectiva que hizo el grupo de Inclusion Digital
en Campus Party y, en ese sentido, el concepto de “conexion”
aparecio insistentemente como un enlace para articularse pri-
mero en lo local (en circunstancias como las latinoamericanas es
mejor poderse conectar rapidamente con el vecino que con un
motor de busqueda, por sofisticado que este sea) y luego pasar
de alli a lo global. Lo local y lo global aparecen como categorias
complementarias,no como divergentes; para los campuseros ellas
se presentan como espacios de apoyos y soportes. Conexion era
también asociado a la relacion entre aprender y ensenar.

Se evidencio el interés de muchos de los participantes por utilizar
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la tecnologia para darle prevalencia a la construccion y reconoci-
miento sociocultural de sus comunidades. De otro lado, aunque
en una aproximacion inicial de las preguntas se identifico que
estos jovenes eran activos voluntarios para multiplicar su conoci-
miento en relacion con las tecnologias a través de capacitaciones
a su entorno inmediato (familia, vecinos, companeros de estudio
o trabajo, etcétera), en una aproximacion vertical en la que ellos
facilitaban el conocimiento a quien no lo tenia, lo que se eviden-
cié durante la sesion de educacion y capacitacion, es que ellos
promueven dinamicas en las que ensenan, pero también aprenden
y apropian conocimientos. Los campuseros se reconocen como
ensehantes pero también como aprendices: son actores de sus
comunidades en la transmisién de conocimiento como iniciados
en la tecnologia, pero valoran las dinamicas culturales que hay
en las comunidades de las que pueden aprender y alimentar sus
propias capacidades. En los proyectos en los que participan a dife-
rentes niveles, los campuseros se involucran con la comunidad y
buscan el reconocimiento de ésta, mas alld incluso que el propio.

“Existen muchas rutas para la incorporacion de tecnolo-
gias digitales. Se debe reconocer el papel de otras tecno-
logias como las que facilitan otros lenguajes audiovisua-
les (camaras digitales) o las que tienen un mayor nivel de
penetracion social, como la telefonia mévil y descentrar
el discurso de PC + Banda Ancha”.

Otro concepto que se identifica como recurrente en la pobla-

cién convocada por Campus Party es la idea de “conectividad”.

El tema de conectividad en todo caso pasa por diferentes capas
y no solamente por el ideal que se construye de conexion de
banda ancha a Internet.

De un lado Internet no es la Unica tecnologia que aparece como

deseable y ajustada a las necesidades de cualquier comunidad.

La tecnologia digital debe estar al servicio de las dindmicas culturales @

Un primer tema que repiten los asistentes al grupo de Inclusién
Digital es el del impacto de los celulares que penetran en forma
rapida y eficiente la regién, pero una aproximacién amplia al
concepto de conectividad en capas obliga a pensar en la arti-
culacion de las diferentes tecnologias a través de las propias
personas. De igual modo que las camaras digitales son herra-
mientas de comunicacion audiovisual importantes para comu-
nidades tradicionales, no ligadas al texto en forma esencial, el
correo electronico que comunica a comunidades marginadas
puede tener caracteristica de medio de comunicacién comuni-
tario (como puede serlo en esos remotos confines la comuni-
cacion por radio, mediada y facilitada por uno de los integrantes
de esa comunidad).

Se debe ademas considerar que la region tiene fortalezas refleja-
das en una diversidad cultural y pluralidad de aproximaciones a la
tecnologia. Estas aproximaciones, que deberian hacerse visibles,
se articulan a través de las problematicas de comunicacion, para
evidenciar formas de uso de las tecnologias que no necesaria-
mente se asocian con lo que tradicionalmente se identifica como
“inclusion tecnolégica”.

En este sentido los indigenas en particular hicieron notar que el
acceso a tecnologias digitales audiovisuales, especialmente cama-
ras digitales y celulares, era para ellos un medio mucho mas claro
y eficiente de relacionar la tecnologia con la cultura, en la medida
en que no exige la conectividad, a veces no posible, y facilita el
lenguaje audiovisual mas propio de sus comunidades.

Precisamente en el accionar, en las experiencias propias de los
campuseros, se evidencian las fortalezas, dificultades y opciones
de la propia region, que se construyen y reconstruyen en el en-
torno cultural de la comunidad, posicionando sus propias aproxi-
maciones en relacion con la cultura.
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“El discurso de las soluciones centradas en lo técnico se
debe destecnificar y complementar los enfoques. Hay
que incorporar el enfoque emergente de abajo hacia
arriba”.

Aquellos personas que tienen intereses en materia social tienden
a imaginar soluciones a problemas, reproduciendo aproximacio-
nes de arriba hacia abajo. Se reproducen muchas veces en estas
escalas mas pequenas los esquemas en los que el discurso de
“inclusion digital” viene predeterminado, no nace con la comu-
nidad que determinara las necesidades, apoyara los desarrollos y
valorara su impacto.
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4. Proyectos de inclusion dlgltal 4.1 Educacién y capacitacién

impulsados por campuseros | |

Se muestran los proyectos e ideas que tuvieron como centro los

temas educativos y de capacitacion, tanto a nivel de educacion

formal como la informal, positibilitadas por las nuevas tecnologias

y los lugares de encuentro entre estas dos modalidades. También

se ubican las comunidades que estan trabajando con proyectos
de este estilo.

ABC Digital

A partir de el levantamiento de la informacion previo a la * Descripcion: Proyecto de CEPAD y Mundo al Revés que
campus, a través de laWeb y de los encuentros presenciales con pretende incidir en el analfabetismo y brecha digital, apostan-
los campuseros, logramos ubicar tres grandes ejes tematicos: do paralelamente por el fortalecimiento de la participacion
ciudadana en el marco del uso democratico de la tecnologia.
* Educacion y Capacitacion Su objetivo principal es crear capacidades y destrezas en el

* Web Social y redes de comunicacion uso de las distintas herramientas de Internet.
* Tecnologia * Poblacion: Por una parte, jovenes de |5 a 25 afos y, por otra

-fieles a la vena municipalista del CEPAD-, los técnicos de mu-
nicipios y mancomunidades municipales de Bolivia.

* Lugar: Bolivia

* Web: http://www.alfabetizaciondigital.com/

AIOLOSRD (Asociacion de Robética Aiolos Dominicana)
* Descripcion: Es una comunidad y espacio publico donde se
expresan diversos intereses técnicos y roboticos. Pretende ser
ente formador educativo e informador para todos sus asocia-
dos y punto de referencia en la investigacion y el desarrollo en
el area de la robotica y sistemas autdbnomos o inteligentes. Su
objetivo principal es ofrecer un lugar y una comunidad donde
resolver dudas y aprender, mediante tutoriales, talleres y todo
aquello que se pueda crear colectivamente sobre robética.
* Poblacién: Estudiantes e Ingenieros Electronicos, Eléctricos
y afines en el area del Caribe.
* Lugar: Republica Dominicana (aunque pretende ampliarse al
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area del Caribe).
* Web: http://www.aiolosrd.com/

dencia publica en temas de democracia y derechos humanos.
El Centro funciona en Caracas y a través de la pagina http://
cejprodh.wordpress.com/. Su objetivo principal es el de ofre-
cer un espacio de encuentro y convivencia hecho por y para
los jovenes, con el objetivo de fortalecer y mantener expe-

Biblioteca Comunitaria Rija’tzuul Na’ooj
* Descripcion: La biblioteca es un sitio de encuentro en que

se mezclan espacios analogos (libros) y digitales (computado-
res con Internet) que sirven de excusa para la valoracion de
su propia cultura y lenguajes.Algunos de sus protagonistas nos

riencias asociativas juveniles en torno a la Parroquia La Vega.
Poblacion: Entre los jovenes especialmente involucrados en
el proyecto estan los estudiantes de derecho de la Universi-

dad Central de Venezuela.
* Lugar: Venezuela
* Web: http://cejprodh.wordpress.com/

contaron que no es una biblioteca donde se “hace silencio”, es
decir, no es una biblioteca tradicional. Hace honor a su hom-
bre de biblioteca comunitaria por que es de la comunidad y
la propia comunidad la administra, por lo que es en realidad
una extension de sus espacios sociales y culturales en los que
el eje es ser punto de encuentro. En la biblioteca los ninos

Civors: Ensefianza de la robética
* Descripcion: Un proyecto de ensenanza de la robotica que

juegan, escuchan a sus mayores con las historias propias de su
cultura oral, los adultos reciben capacitaciones y se retnen,
abre espacios para apropiacion de otras tecnologias no nece-
sariamente asociadas con computador y conexion (en las que
camaras digitales y su uso en lo cotidiano tiene especial sig-
nificado), etcétera. La biblioteca es un lugar apropiado por la
comunidad, donde se celebran cumpleanos y se realizan otras
actividades similares y de esta manera se ha convertido en
simbolo de la misma. El impacto y su conexién con lo local

acerca a las personas a la ciencia y la tecnologia. Busca brindar
experiencias que disminuyan las diferencias en cuanto a la ex-
posicion que pueden tener los jovenes de diferentes niveles
sociales a estos temas, en particular llevando tales experien-
cias a las escuelas publicas, mediante la financiacion de entida-
des patrocinadoras. Se empezd con un primer piloto exitoso
y se planea extenderlo a otros lugares.

Poblacion: Nifos y jovenes de la region metropolitana con
bajo nivel socioeconémico.

ha significado un posicionamiento simbolico en los espacios
politicos locales. El apoyo a la biblioteca hace ya parte de las
agendas politicas para las campanas de diferentes candidatos,
pues apoyar a la biblioteca es apoyar a la comunidad.

* Lugar: Guatemala. San Juan La Laguna, Solola

* Web: www.bibliotecarijatzuulnaooj.blogspot.com

* Lugar: Chile
* Web: http://civorsteam.blogspot.com/

Danza e Interface
* Descripcion: Es un sitio que intenta dar cabida a los nue-
vos formatos de produccion coreografica, poniendo atencion
principalmente en la interface Danza y Nuevos medios, y las
propuestas que trazan lineas horizontales entre la danza y lo
urbano. Estas nuevas producciones se presentan en espacios
intersticiales, dinamicos y méviles que han producido obras,
reflexiones y artistas basados en la investigacion y experimen-

Centro Juvenil para la promocion de la Democracia y
los Derechos Humanos
* Descripcion: Es un proyecto que busca fortalecer lazos en-
tre jévenes ampliando sus capacidades de diagnostico e inci-
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tacion, que problematizan las definiciones tradicionales de las
disciplinas artisticas. Urgen nuevos espacios de intercambio,
difusion y experimentacion; de esta forma pensamos con-
tribuir otorgando una pagina de acceso libre a registros de
obras, textos, convocatorias, proyectos, festivales y noticias,
entre otros, que contribuyan a ampliar la reflexion practica y
tedrica de estas nuevas producciones.

* Poblacién: Artistas y publico general.

* Pais: La iniciativa empezo en Chile, pero ya tiene seguidores
de México, Brasil, Uruguay, Holanda.

* Web: http://www.danzaeinterfacechile.com

EDUTEKA

* Descripcion: EDUTEKA es una publicacién digital que pro-
vee, en forma gratuita, material a docentes, directivos esco-
lares y formadores de maestros interesados en mejorar la
educacion basica y media con el apoyo de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC).

* Lugar: Cali, Colombia

* Poblacién: Internautas, docentes, pedagogos.

* Web: http://www.eduteka.org/

Educacion y democratizacion digital de los pueblos
indigenas
* Descripcion: El proyecto brinda acceso, a través de un cen-

tro comunitario, a hardware, software, conectividad... de
modo que se faciliten procesos de apropiaciéon tecnolégica
mediante la capacitacion sobre el uso y la transformacion
de la misma para mantener la identidad y diversidad cultural.
Se emplea software libre y se tienen programas especificos,
como la adaptacion de la suite ofimatica Open Office al idio-
ma indigena K’iche, no s6lo desde la traduccion de la interface,
sino desde la incorporacion de neologismos informaticos a la
lengua indigena.

Proyectos de inclusion digital impulsados por campuseros @

* Lugar: Guatemala. San Juan La Laguna, Solola
* Poblacién: Cada ano se atiende a mas de 185 jovenes de

comunidades indigenas rurales entre 12 y 16 anos de edad; la
mayoria vive en situacién de pobreza y sin apoyo econémico
tendrian que trabajar para sostener sus estudios.

* Web: http://www.frmt.org/utzilal/home.html

Fundaciéon Generacion Libre
* Descripcion: La fundacion fomenta la participacion ciuda-

dana a través de los medios digitales, focalizando su accion
en la alfabetizacion digital y en el desarrollo de la tecnologia
necesaria para poner en marcha redes sociales. Utilizando y
promoviendo el uso del software libre y disenando y ejecu-
tando acciones para que nuestros proyectos simplifiquen el
uso de las nuevas tecnologias, sobre el convencimiento de que
la conectividad social con los medios digitales es un fenémeno
que depende de factores culturales mas que tecnolégicos.
Lugar: Argentina.

Poblacion: ONGs y habitantes de poblaciones marginales y
alejadas.

* Web: http://fundaciongeneracionlibre.org/

Interface: Formatos hibridos
* Descripcion: Interface/Formatos hibridos es una instalacion

artistica y un lugar de reflexion que busca articular a artistas
emergentes y al publico en general, independientemente de
sus contextos sociales, al mismo tiempo que le da a unos y
otros posibilidades de reflexion a partir de lo estético, sobre
lo tecnoldgico y sus implicaciones.

* Poblacién: Artistas de nuevos medios y publico en general.
* Lugar: Chile (Santiago)
* Web: http://reflexionyformacionformatoshibridos.blogspot.

com/
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Kappa Crucis

* Descripcion: Planetario moévil que busca acercar el cono-
cimiento de la astronomia sorprendiendo a los estudiantes
con un equipamiento tecnolégicamente avanzado y apoyando
a los maestros en su labor pedagdgica. Su objetivo principal
es contribuir al proceso de popularizacion de la ciencia y el
desarrollo de la cultura cientifica de la poblacion.

* Poblacién: Estudiantes y docentes de colegios en Uruguay.

* Lugar: Uruguay

* Web: http://www.kappacrucis.com.uy

Mi Portal

* Descripcion: Pone a disposicion de la comunidad educativa
de El Salvador, informacion, contenidos y servicios pedagdgi-
cos de claridad, y contribuyendo a la creacion de una red vir-
tual que permita compartir entre todos los usuarios conoci-
mientos y experiencia asociados a la educacién salvadorena.

* Poblaciéon: Docentes, estudiantes y encargados de aulas in-
formaticas

* Lugar: El Salvador

* Web: http://www.miportal.edu.sv/

Narrativa Digital

* Descripcion: Se trata de un blog que comenta diferentes
posibilidades de narracion desde lo digital y desde alli visibiliza
diferentes proyectos como Narratopedia. No solo se realiza
difusion en el espacio de lo virtual, sino que el autor participa
de actividades como capacitaciones en bibliotecas publicas di-
rigidas a ninos sobre la tematica de ciberlectores.

* Poblacidn: |6venes universitarios, publico en general.

* Pais: Colombia

* Web: http://narrativadigital.wordpress.com
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OLPC Sur
* Descripcion: Inicialmente OLPC Sur nacié como una lista de

correos para compartir experiencias del proyecto Un Laptop

por Nifo con otros usuarios y colaboradores en el mundo de
habla hispana, sin limites de frontera. Las prioridades son:

— Cooperar con los maestros en lo que se refiere a sus ne-
cesidades especificas de su trabajo en el aula, celebrar sus
éxitos, procurar en lo posible allanar las dificultades que
encuentren.

— Cooperar con voluntarios, administrativos y desarrollado-
res para que por medio de recibir informacion pertinente a
la realidad del uso de Sugar y la XO en el aula puedan a su
vez colaborar con los maestros y su trabajo.

— Cooperar con quienes sienten entusiasmo por este tema en
paises y lugares que todavia no han recibido los computa-
dores educativosXOs. En este sentido, participar en la lista
haciendo y respondiendo preguntas servira para hacer mas
efectiva su labor luego.

Poblacion: En este momento es una comunidad creciente que

agrupa profesores, administrativos, voluntarios y desarrolladores

* Paises: principalmente de Uruguay, Chile, Peru, Bolivia, Co-
lombia, México, Nicaragua y Estados Unidos.

* Web: http://wiki.laptop.org/go/OLPC_Latinoamérica

ONG Luis Braille

* Descripcion: Busca la inclusion de personas con discapa-
cidad visual al tema de las tecnologias de la informacion y
comunicacién. Impulsan el uso del sotfware Jaws para PC de
personas con discapacidad. Su objetivo principal es impulsar
proyectos en materia de educacién en tecnologias y el uso de
tecnologias para zonas rurales.

* Poblacion: Discapacitados de Peru

* Lugar: Perd

* Web: no disponible
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REDEM Saber Peru

* Descripcion: Organizacion que tiene por finalidad elevar el
nivel educativo tanto de estudiantes como de los profesores a
través del uso de las nuevas herramientas que ofrece Internet
y las TIC. Se hace a través de una plataforma de voluntarios
que promueven la difusion y el manejo de nuevas herramien-
tas y metodologias de ensenanza, que se autoalimentan de ex-
periencias compartidas por centros o instituciones educativas
a nivel internacional en sus diferentes formas y niveles de edu-
cacion. Su objetivo principal es construir una Red Integrada
de educandos de diferentes niveles educativos que disminuira
las brechas que generan la pobreza y la falta de recursos, asi
como integrar a grupos sociales y culturales diversos, per-
mitiendo sembrar en una etapa formativa de los estudiantes
lazos de amistad y solidaridad en un entorno cimentado en
valores éticos.

* Poblacién: Estudiantes y docentes

* Lugar: Peru

* Web: http://redem.org/

Robots autbnomos en ensefianza publica

* Descripcion: Busca crear una plataforma simple y econémica
para que alumnos de liceos publicos, en coordinacion con do-
centes e inspectores de Ensenanza Secundaria, se familiaricen
con la programacion del comportamiento de robots auténo-
mos. Se busca disminuir la asimetria entre la ensefanza publica
y privada en robotica y computacion. Su objetivo principal es
atraer a los alumnos a las salas informaticas, utilizando la ro-
bética como puerta de entrada hacia el conocimiento de la
informatica, el desarrollo tecnologico y el trabajo en equipo.

* Poblacioén: Estudiantes y docentes de segundo ciclo en Uru-
guay.

* Lugar: Uruguay

* Web: No esta disponible

* Descripcion: La Asociacion Civil SABER desarrolla pro-
gramas de capacitaciones abiertas y cerradas mediante
cursos, seminarios, talleres, conferencias, etcétera, a titulo
gratuito, en coordinacion con instituciones publicas, pri-
vadas y profesionales de nivel para mejorar el nivel edu-
cativo de los adolescentes y jovenes de las zonas urbanas
marginales y areas rurales que no tienen oportunidad. Su
objetivo principal es coadyuvar al desarrollo del capital
humano, y a su vez compartir conocimientos e intercam-
biar experiencias exitosas enfocadas en temas de salud,
educacion y trabajo.

* Poblacién: Estudiantes de zonas marginales de Perd.

* Lugar: Peru

* Web: http://www.saberperu.org/

Sociedad Astronomica del Planetario ALFA

* Descripcioén: Organizacion que se dedica a divulgar la astro-
nomia a través de observaciones, cursos y eventos.

* Poblacién: poblacion general de Nuevo Ledn

* Lugar: México

* Web: http://www.twittnic.com/

VideoAprendizaje 2.0

* Descripcion: Sitio web de un nicaragliense en el que se
encuentran videotutoriales de diversas tecnologias, total-
mente gratuitos y con Licencia Creative Commons. Su
objetivo principal es usar la tecnologia para aprender y
ensenar.

* Poblacién: poblacién general

* Lugar: Nicaragua

* Web: http://videoaprendizaje20.blogspot.com/
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XEiLL

* Descripcion: El |IES Puig Castellar promueve la construccion
de una red educativa de libre acceso, esta red es la XEiLL
(Xarxa Educativa i LLiure). La red se utiliza en las actividades
didacticas de los centros educativos que participan, tanto de
primaria como secundaria, y esta montada por los propios
alumnos.

* Poblacién: Castella, Espana

* Lugar: Espana

* Web: http://iespuigcastellar.xeill.net/

ghapag-nan

* Descripcion: Un proyecto pedagogico, cuyo lugar de expo-
sicion es un blog, que nace de la investigacién sobre el camino
como patrimonio y el paisaje cultural asociado, en el territorio
de Colombia, Departamento de Narifo. Su objetivo principal,
es valorar el Qhapaq Nan como patrimonio cultural a partir
de conocer su recorrido, las comunidades, las dreas naturales
y los bienes arqueoldgicos asociados al camino, tanto en Co-
lombia como en los seis paises por donde pasa.

* Poblacién: Jovenes universitarios o de ingreso préoximo a la
universidad.

* Lugar: Colombia (inicialmente), busca articularse con Argen-
tina, Bolivia, Chile, Ecuador y Perd

* Web: http://ghapag-nan.blogspot.com/

4.2 Web Social y redes de comunicacion

La web social se entiende como aquella que soporta, extiende
y deriva valor de las interacciones sociales. Lugares como los
wikis y los blogs son ejemplos de este tipo de web y establecen
formas de comunicacion mas fluidas y heterogéneas, donde el
conocimiento surge de abajo hacia arriba. En esta seccion he-
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mos agrupado las iniciativas sociales, sin animo de lucro e inclu-
so empresariales, que muestran una preocupacion particular por
poblaciones en riesgo, marginalidad o poblaciones desatendidas
por los medios masivos, desde sus preocupaciones culturales o
de formas de expresion.

Ahora Bolivia

* Descripcion: Periddico ciudadano digital de Bolivia en el que
se puedan escuchar las voces de los ciudadanos, convirtiéndo-
les en redactores y colaboradores. Busca la unidad cultural, el
reconocimiento y la apropiacion del pais.

* Lugar: Bolivia

* Poblacién: Internautas comprometidos con la comunidad.

* Web: http://www.ahorabolivia.com

Asociacion para el Progreso de las Comunicaciones

* Descripcion: Red mundial de organizaciones de la sociedad
civil cuya mision es apoyar a organizaciones, movimientos so-
ciales e individuos en el uso de las tecnologias de la informa-
cion y la comunicacién para crear comunidades e iniciativas
estratégicas. Su objetivo principal es el de contribuir al desa-
rrollo humano, la justicia social, los procesos de participacion
politica y la sustentabilidad ambiental.

* Poblacion: Los miembros son de todas partes del mundo,
muchos de sus miembros han sido los proveedores de Inter-
net en sus paises

* Lugar: Mundial

* Web: http://www.apc.org/es/about

Blawyer
* Descripcion: Blog sobre derecho y nuevas tecnologias, y
todo lo que se sitla en el camino de ambos términos, escri-
to desde Lima, Peru. A los encargados les interesa intervenir
como sociedad civil en los debates sobre regulacion de nuevas
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tecnologias en todos los sectores. Se ocupan de tres lineas de
accion: regulacion de tecnologias de la informacién, politicas
publicas tecnolégicas y derechos de autor. Su proyecto actual
es la Guia Legal del Internauta Peruano, que busca acercar a
los peruanos a la gama de derechos y obligaciones que regulan
su actividad en el ciberespacio.

* Poblacién: interesados en regulacion en Latinoamérica

* Lugar: Peru

* Web: http://www.blawyer.org/

Café Guaguau: Blog con atencién a la ecologia

* Descripcion: Café Guaguau es un blog tecnoldgico con par-
ticular interés en la ecologia. Si bien la mayoria de los post cu-
bren los temas habituales en un blog tecnolégico, la seccion de
ecologia vincula lo digital con el medio ambiente, mostrando
diferentes tecnologias alternativas y campanas realizadas por
empresas para mostrar sus preocupaciones en este campo.

* Poblacién: Internautas con aficion por la tecnologia

* Lugar: Colombia

* Web: http://cafeguaguau.com/category/ecologic/

Cali Buena Nota

* Descripcion: Portal enfocado al arte y entretenimiento que
combina la perspectiva de periodismo 2.0 con caracter par-
ticipativo, dirigiéndose en especial a la poblacion joven y re-
saltando la produccion cultural local. Es una iniciativa de un
periddico local de Cali.

* Poblacién: Internautas jovenes

* Lugar: Colombia (Cali)

* Web: http://www.calibuenanota.com/GENTE/

Cosolpy
* Descripcion: La Comunidad del Software Libre del Para-
guay es un conglomerado de grupos de usuarios y personas
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interesadas en general, que quiere compartir experiencias y
articular mecanismos para la adopcion del Software Libre en
el Paraguay, tanto en ambitos educativos, gubernamentales o
empresariales, asi como en la poblacion en general. Su objetivo
principal es difundir la cultura informatica y, especialmente, la
filosofia del proyecto GNU de la FSF (Fundacion del Software
Libre) en general y del Sistema Operativo Linux en particular,
independientemente de sus diversas distribuciones.

* Poblacién: Poblacion general

* Lugar: Paraguay

* Web: http://www.cosolpy.org.py

Cuento mi libro

* Descripcion: Primer videoblog de autores latinoamericanos,
donde los escritores tienen una plataforma on-line de lanza-
mientos editoriales. En una entrevista en video, los escritores
comparten con los lectores sus vivencias y el contenido de su
ultima obra.Tiene como objetivo la difusidon de las novedades
editoriales que se dan a conocer en América Latina.

* Poblacién: Autores y lectores latinoamericanos de literatura
en forma de novela.

* Lugar: Argentina

* Web: http://www.cuentomilibro.com/

Escaner
* Descripcion: Revista Virtual de Arte Contemporaneo y
Nuevas Tendencias.
* Poblacion: Internautas con intereses culturales y tecnolégicos
* Lugar: Chile
* Web: http://www.escaner.cl/

Fresno Digital
* Descripcion: Fresno Digital es un proyecto que busca apo-
yar la integracion de las TIC en un pueblo colombiano. Apoya
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procesos de salud, educacién e incluso gobierno, construyen-
do acceso desde la propia comunidad.

* Poblacion: Poblacion de la localidad de Fresno, Colombia.

* Lugar: Fresno, Colombia

* Web: http://www.fresnodigital.info/

General Rodriguez

* Descripcion: Proyecto enfocado a generar nuevos espacios
de comunicacion y reconocimiento de la localidad de General
Rodriguez, espacio virtual donde los habitantes pueden inte-
ractuar entre si y reconocer mejor todas las dinamicas de su
localidad

* Poblacién: Habitantes de la localidad General Rodriguez

* Lugar: General Rodriguez, Argentina

* Web: http://www.generalrodriguez.com

GuadaWireless

* Descripcion: Comunidad de usuarios de redes inalambricas
de Guadalajara, Espafia. Construccion de una Red de Acceso
Libre. Su principal objetivo es contribuir en forma altruista al
acercamiento de las tecnologias de la informacién a cualquier
entidad, ya sea, persona, hogar, empresa u organismo, a la que
puedan llegar.

* Poblacion: Poblacion de Guadalajara, Espana

* Lugar: Espana

* Web: http://www.guadawireless.net

HardModding
* Descripcion: Comunidad especializada en el modding. Pu-
blican constantemente revisiones de productos, noticias de
hardware y modding. En sus foros se puede solicitar ayuda so-
bre cualquier tema de computacion, también revisar las guias
y articulos que ayudaran a desarrollar mejor los proyectos de
modding. Realizan charlas de informatica a ciertos segmentos
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mas necesitados y que no tienen alcance a toda la tecnologia
disponible, de esa forma colaboran instruyendo a quienes les
es mas dificil.

* Poblacion: Aficionados al modding

* Lugar: Chile

* Web: http://www.hardmodding.net

Hiperbarrio

* Descripcion: Programa de asistencia social en medios ciu-
dadanos basado en Medellin, Colombia. El objetivo es ayudar
a la gente de las clases trabajadoras de las colinas alrededor
de Medellin a contar sus historias a través de video, blogs
e imagenes, y otorgarles el control para que decidan como
desean representar sus vidas, sus comunidades y a Colombia
ante el resto del mundo a través de tecnologias para medios
en linea. Medellin ha experimentado un renacimiento cultural
en los Ultimos anos donde la paz se ha esparcido a través de
nuestra ciudad. Hiperbarrio da esta mirada diferente, positiva
y posibilitadora.

* Poblacion: Poblacion trabajadora de las comunas.

* Lugar: Colombia (Medellin)

* Web: http://hiperbarrio.org/

Ittelecom
* Descripcion: Proyecto que pretende capacitar en redes de te-
lefonia y herramientas tecnoldgicas a la poblacion desprotegida
o en situaciones de emergencia o desastre, de El Salvador.
* Lugar: El Salvador
* Poblacién: Personas con poco conocimiento tecnolégico
* Web: http://ittelecom.wordpress.com

Montevideo Libre
* Descripcion: Red de computadoras donde cada uno puede
conectarse con otros, de la misma forma que se hace en una
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pequena red en una oficina, o en casa. Su objetivo principal es
crear una red libre inalambrica de datos para la comunicacion
entre los ciudadanos. Recientemente se ha planteado que la
red sirva para dar conectividad a los equipos XO del plan
OLPC (en Uruguay “Plan Ceibal”).

* Poblacién: Ciudadanos en Montevideo y especialmente usua-
rios de OLP

* Lugar: Montevideo

* Web: http://www.montevideolibre.org/

Neurotyka: Musica y talento joven independiente

* Descripcion: Neurotyka es un sello independiente que hace
visible el talento joven dandole canales de distribucion alter-
nativos a los de los medios tradicionales. Es, al mismo tiempo,
un sello joven que promociona el talento mediante la edicion
de discos, muchos de los cuales han obtenido premios na-
cionales. Al constituirse este canal alternativo para el talento,
crea posibilidades de empleo y valida la diferencia cultural que
los grandes sellos tradicionales tienden a homogenizar.

* Poblacién: Principalmente jovenes en el medio artistico au-
diovisual

* Lugar: Chile

* Web: http://www.neurotyka.cl/

Onda Beta

* Descripcion: Es un sitio que surge del cruce entre la musica,
Internet y las redes sociales. Proyecto sin fines de lucro que
brinda un lugar alternativo donde escuchar buena musica, en-
marcandose en los esfuerzos por mostrar diversidad cultural
y enfoques alternativos.

* Poblacioén: Internautas, jovenes en su mayoria.

* Lugar: Chile.

* Web: http://ondabeta.fm/
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Pulsosocial

* Descripcion: Busca reportar y escribir sobre lo Ultimo en
emprendimiento, tecnologia y social media, destacando la in-
novacion y desarrollos de emprendedores hispanos y latinoa-
mericanos.

* Poblacién: Emprendedores de Latinoamérica

* Lugar: Estados Unidos

* Web: http://pulsosocial.com/about/

Quimera Digital

* Descripcion: Busca fortalecer a las agrupaciones y organiza-
ciones juveniles para que puedan hacer incidencia politica, ve-
lando y participando como ciudadanos activos de la sociedad.
Dan a conocer la realidad en que viven los jovenes de Bolivia
respecto a diferentes partes del mundo.

* Lugar: Santa Cruz de la Sierra. Bolivia

* Poblacién: Internautas comprometidos con la comunidad.

* Web: http://quimeradigital.blogspot.com

Radio Guerritas

* Descripcion: Emisora de radio en web con programas des-
cargables usando tecnologia de podcast. Tiene una preocu-
pacién por hacer visible la produccion de artistas nacionales,
exponiéndolos y conectandolos local y globalmente, con el fin
de compensar la poca exposicion que se da para ellos en los
canales tradicionales.

* Poblacién: Internautas jovenes con aficion por la musica.

* Lugar: Chile

* Web: http://guerritas.podomatic.com/

Rainforest Trading
* Descripcion: Consorcio empresarial innovador, que promue-
ve las alianzas estratégicas entre los productores y el mercado,
combinando los intereses colectivos y técnicas de las organiza-
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ciones cafeteras peruanas, con el conocimiento y la experiencia
de empresas privadas que participan en el mercado interna-
cional del café. Su objetivo principal es contribuir a mejorar las
condiciones de competitividad de las pequenas organizaciones
de caficultores, brindandoles ayuda técnica, financiera y geren-
cial, para que desarrollen sus potencialidades como producto-
res exitosos y permitiéndoles el acceso a los mercados inter-
nacionales con una apropiada y sostenible calidad.

* Poblacion: Agricultores peruanos

* Lugar: Peru

* Web: http://www.rainforestrading.com/docs/index.html

tante extendidos en el valle), radio y podcasting (porque los
medios orales tienen un papel importante en la toma de deci-
siones).

* Poblacion: Agricultores

* Lugar: Peru

* Web: http://www.huaral.org/

Twittnic
* Descripcion: Comunidad de twitteros de Nicaragua, un lu-
gar para hablar sobre las cosas que pasan alli, conocer las no-
vedades de Twitter y foro abierto de discusion.
* Poblacion: Twitteros
* Lugar: Nicaragua
* Web: http://www.twittnic.com/

Red de J6venes de la Organizacion Catélica

Latinoamericana y Caribefia de Comunicadores

* Descripcion: Es un espacio de encuentro, formacién e in-
tercambio de experiencias de los jovenes comunicadores
de América Latina y el Caribe, en el que se promueve una

Viaje Compartido
* Descripcion: Sitio Web de emprendimiento social que busca

comunicacién solidaria al servicio de la sociedad, desde una
perspectiva humanista y cristiana. Uno de sus proyectos es el
proximo congreso sobre ciudadania digital y cultura solidaria
en Brasil (Porto Alegre) en julio del 2009.

Poblacién: Jovenes

Lugar: Brasil, Perd, Ecuador, Panama, Paraguay, Argentina y

generar una solucion, o al menos contribuir, con la desconges-
tion y disminuir la contaminacion vehicular. También pretende
disminuir los costos de transporte y tiempos de traslados.
Campanas como “;Te llevo?” buscan generar alternativas de
movilidad al mismo tiempo que se convierten en generacién
de ingresos y disminucion de gastos.

Bolivia * Poblacion: Usuarios del transporte publico y privado.
* Web: http://oclacc.org/redes/jovenes/ * Lugar: Chile

* Web: http://www.viajecompartido.cl

Sistema de Informacion Agraria
* Descripcion: Servicio de la junta de usuarios del distrito de
riego Chancay-Hural, Perd, que se desarrolla en alianza con el

Voces Bolivianas
* Descripcion: Voces Bolivianas es una organizacion sin fines
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Centro Peruano de Estudios Sociales y con la participacion de
organizaciones de pequefos agricultores. Su objetivo principal
es asegurar el acceso a informacion agraria que incida sobre la
productividad del campo. Desarrollan varias estrategias para
llegar a los agricultores, entre ellas el uso de celulares (bas-

de lucro cuyo principal objetivo es ensefar el uso de las he-
rramientas de Internet de web 2.0 (blogs, fotos digitales, video
y audio). Es también un sitio de Internet, un blog colectivo,
un colectivo de blogueros, un lugar de encuentro de bolivia-
nos que quieren contar su historia y la de lo que ocurre en
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su entorno para conectarla con otras que suceden alrededor
del mundo. Forma parte de la red Rising Voices (iniciativa de
Global Voices) que busca apoyar este tipo de espacios en el
mundo para traer a la conversacion global las comunidades y
los lenguajes que no estan representados en el mundo “co-
nectado”. Voces Bolivianas no sélo brinda el espacio digital
para una conversacién entre bolivianos en su pais y dispersos
por el mundo y aquellos pares del mundo que se enlazan a
través de Rising Voices, su labor se enfoca también a crear las
capacidades para facilitar estos didlogos, dando capacitaciones
en herramientas de software social para la web 2.0 (esen-
cialmente blogs) y los lenguajes audiovisuales que los pueden
apoyar (fotografia, video y audio). Su proyecto ha conectado,
por ejemplo, a comunidades alejadas de las comunicaciones
por infraestructura fisica a través de los nuevos juglares o j6-
venes que se han sumado la iniciativa. Se trata de jévenes de la
comunidad que van periédicamente a pueblos donde existen
infraestructuras de comunicacion para conectarse y “postear”
sus historias, las de sus familiares y vecinos. Estas historias las
leen los miembros de la comunidad en la didspora y a través
de él, su correo electrénico y su blog, envian de vuelta sus
propios mensajes y comunicaciones a casa. La comunidad, en
sentido mas amplio y a pesar de la barrera de la distancia, ha
encontrado nuevas formas de comunicacion.

Poblacion: Bolivianos y bolivianas de grupos menos repre-
sentados en linea.

* Lugar: Bolivia
* Web: http://vocesbolivianas.org/
Wifi Bolivia
* Descripcion: Blog en el que se recoge informacion sobre

puntos de acceso inalambrico de algunas ciudades en Bolivia.
Se hace georeferenciando los hotspots de la ciudad por parte
de su promotor. Adicionalmente cuenta con algunos colabo-
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radores y espera que esto se replique aumentando su nimero
en otras ciudades para cubrir el pais.

* Poblacién: Usuarios Internet de Bolivia.

* Lugar: Bolivia

* Web: http://wifibolivia.blogspot.com/

Youngconnection

* Descripcion: Comunidad de jovenes profesionales del Ban-
co Interamericano de Desarrollo. Se cred a partir de la nece-
sidad de contar con un foro donde los profesionales del Ban-
co puedan compartir ideas, experiencias y conocimientos y, a
la vez, transformar su entusiasmo y capacidades de liderazgo
en acciones de impacto. Su objetivo principal es ofrecer a los
jovenes profesionales una plataforma para contribuir tanto al
desarrollo de América Latina y el Caribe, como a su desarro-
llo profesional.

* Poblacién: Jovenes de Latinoamérica

* Lugar: Estados Unidos

* Web: http://youngconnection.org/

4.3 Tecnologia

A pesar de que los otros proyectos tienen como lugar la tec-
nologia, ésta esta al servicio de otros temas. En este apartado
se muestran los proyectos e ideas en los que la tecnologia es el
punto fuerte.

Abierta
* Descripcion: Comunidad para compartir informacion, cono-
cimiento y experiencias sobre arte, ciencia y tecnologia.
* Poblacioén: Internautas con intereses culturales y tecnolégicos
* Lugar: Chile
* Web: http://www.abierta.cl/
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Campuseras.com * Descripcion: Un software que permite un mejor recorrido
* Descripcion: Pagina web que promueve que la poblacion fe- por las aplicaciones del computador, ya que utiliza un dispo-
menina sea conocedora de los eventos tecnologicos y que sitivo que puede estar adaptado a los dedos de los usuarios,
participe en ellos. mejorando asi la navegabilidad.
* Poblacion: Mujeres con interés en la tecnologia * Poblacion: Cualquier usuario de computadores
* Lugar: Espana * Lugar: Brasil
* Web: http://www.campuseras.com/blog/ Web: http://www.gotchaproject.com/

DOID
* Descripcion: Asociacion sin animo de lucro, creada con el

UTUTO
* Descripcion: Proyecto de investigacion y desarrollo de tec-

objetivo de promover tanto la industria como la cultura del
videojuego y otras formas similares de entretenimiento digital
a través de todo tipo de actividades.

nologia informatica de aplicacion social, con el objetivo de
incentivar y promover la generacion y apropiaciéon del conoci-
miento en los paises en desarrollo.

* Poblacion: Internautas interesados en juegos y programacion
* Lugar: Espana
* Web: http://www.doid.org

* Poblacién: Internautas interesados en desarrollo social y co-
munitario
* Lugar: Argentina
* Web: http://www.ututo.org
Exploracion Digital
* Descripcion: Proyecto basado en la comunicacion y sociali-
zacion de alternativas en inclusion digital, arte, nuevos medios
y tecnologia.
* Poblacion: Internautas con intereses tecnologicos
* Lugar: Republica Dominicana
* Web: http://exploraciondigital.blogspot.com/

Un Mundo Accesible
* Descripcion: Proyecto que busca crear tecnologia accesible
(hardware y software) para facilitar el acceso de personas con
alguna discapacidad. Su objetivo principal es dignificar la vida
de las personas con algln tipo de discapacidad (visual, auditi-
va, del habla, motora, mental...), aunque el alcance del mismo
se definio a través de etapas. En una primera etapa se desa-
Fisicasalta rrollaran soluciones basadas en tecnologias libres (software y
* Descripcion: Foro virtual que ayuda a las personas en cono- hardware) para personas con discapacidad visual.
cimientos sobre fisica y nuevas tecnologias. * Poblacién: Involucra a jovenes relacionados con la comu-
* Lugar: Argentina nidad de software libre (desarrolladores) y comunidades de
* Poblacion: Internautas con intereses en ciencias y tecnolo- usuarios discapacitados.
gia * Lugar: Venezuela
* Web: http://fisicasalta.tk/ * Web: http://mundoaccesible.org.ve/

Gotcha Project

o
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XBOT
* Descripcion: Proyecto con la intencion de brindar espacio y
servicios web para paginas de robatica.
* Poblacion: Internautas con intereses tecnologicos
* Lugar: Espana
* Web: http://www.xbot.es/




32

Un laboratorio para pensar la Inclusion Digital

5. Como creamos este documento
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La primera aproximacion en la ruta de este documento fue un
sondeo con casi |1.500 respuestas suministradas por las perso-
nas que realizaban su preinscripcion para participar en Campus
Party Iberoamérica. De esta masa se rastreé la informacion con
la que identificar cuales eran las problematicas que interesaban a
los jovenes en relacion con la meta del incremento de la calidad
de vida en Latinoamérica, y la idea de disminuir la brecha digital.
Pero, quiza mas importante adn, se buscé identificar la forma en
como ellos mismos aportaban o estarian en condiciones de apor-
tar para promover acciones con esa finalidad.

Las respuestas fueron clasificadas en un primer momento por
paises, relacionando proyectos afines; luego se realizé una rela-
cién entre los proyectos que se enfocaran en la construccion de
sociedades del conocimiento. Esta clasificacion nos arrojo tres
categorias basicas en relacion con las preocupaciones de los jo-
venes y las acciones en las que estaban involucrados o pensaban
hacerlo: (1) web social y medios de comunicacion; (2) apropiacion
tecnologica, (3) educacion y capacitacion. Las categorias identifi-
cadas nos permitirian hacer un rastreo de informacion contex-
tualizada y pertinente durante Campus Party. No tenia sentido,
por ejemplo, abordar temas de salud que, si bien son relevantes e
incluso algunos mencionaron, no parece ser el eje de preocupa-
cion/accion de quienes Campus Party convoca.

Una vez en Campus Party se convoco a los participantes a unir-
se a un grupo de trabajo que buscaria aterrizar esas preocupa-
ciones/acciones en un documento que, frente a los ejes de inte-
rés de los participantes, lograra visibilizar sus preocupaciones,
acciones y propuestas en el plano de las politicas publicas, para
elevar su voz como un aporte en el cumplimiento de metas y
aplicacion de rutas asociadas con la tecnologia. De esta manera
sobre el terreno se rastrearon preguntas y respuestas en torno
a“inclusion digital”’; esto se hizo a través de metodologias trans-
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versales de construccion de conocimiento durante los tres dias
del evento.

Estas metodologias estan basadas en dos premisas conceptuales
importantes:

* La construccion de conocimientos a partir de una estructura
horizontal de transferencia de saberes donde nadie ensena ni
nadie aprende. Todos los participantes del taller construyen
un conocimiento comun a sus intereses.

* La reflexion como punto de partida para el desarrollo de una
estrategia de apropiacion de conocimientos. Por tanto los co-
nocimientos desarrollados al interior del taller partiran de la
reflexion del acto cotidiano de los asistentes.

Estas dos premisas enmarcan el desarrollo técnico de la activi-
dad, pues pretendemos acercarnos de manera mas precisa a las
problematicas basicas del grupo de trabajo que participara en el
taller, y realizar un diagnostico final que sirva como elemento de
consulta para todos los participantes al evento.

Asi, el primer dia aplicamos a la categoria de web social y medios
de comunicacion la técnica llamada Soremberguer. Esta técnica
esta estructurada en alternativas de socializacién horizontal, que
se desarrollan bajo la idea de rastrear el imaginario sociocultu-
ral que las personas tienen de las tematicas a trabajar. Esto per-
mite acercarse de manera mas precisa al tratamiento de casos,
ya que ubicando las caracteristicas de los imaginarios culturales,
se pueden situar ademas las apropiaciones que los participantes
pueden tener sobre la temadtica, tanto en el presente como la
proyeccion en el futuro. Se desarrolla dividiendo un grupo en
dos subgrupos; cada subgrupo estara ubicado alrededor de una
mesa, y en esta mesa se encontraran miembros de los diferen-

Cémo creamos este documento @

tes sectores interesados en el taller, ademas de un coordinador
de la actividad, quien estara guiando el ejercicio en busca de las
tematicas a rastrear. El desarrollo de la actividad consiste en co-
locar a cada subgrupo a reflexionar sobre las mismas disculpas
tematicas pero desde casos diferentes. Esto nos permite rastrear
un lugar comun de preocupaciones, falencias, reflexiones y apro-
piaciones que los participantes del taller puedan tener sobre las
diferentes tematicas. Cada subgrupo debe abordar la actividad
a partir de la disculpa tematica colocada sobre la mesa, por lo
tanto en cada subgrupo los participantes deben escribir sobre un
papel las reflexiones acerca de la importancia y la utilidad de esta
tematica para el desarrollo de la sociedad a la que pertenecen.
Luego, entre los participantes y los asesores se seleccionaran los
diferentes papeles y se ubican en tres lugares diferentes sobre la
mesa: en el primer lugar estaran los papeles que tengan que ver
con la problematica actual de las tematicas a discutir, el segundo
lugar tendra referencia con las reflexiones que se encuentran en
la vanguardia o en un lugar innovador sobre la dindmica discutida,
y el tercer lugar tendra relacion con las reflexiones que apunten
a un futuro, sea por la ausencia de recursos técnicos o de la pla-
taforma adecuada para su desarrollo.

Para el segundo y el tercer dia se aplico la metodologia “Café
del Mundo”, basada en la categoria sobre “la apropiacion tecno-
l6gica” (segundo dia) y “educacion y capacitacion” (tercer dia).
Esta metodologia consiste en dividir el grupo en subgrupos. Cada
subgrupo estara ubicado alrededor de una mesa, donde también
estara una persona adicional que acompanard, registrara y co-
ordinara la actividad. En cada mesa se discutira alrededor de 20
minutos sobre un tema especifico propuesto por los talleristas;
luego de pasados los 20 minutos, 4 personas de cada mesa se
levantan de su lugar y se dirigen a la mesa contigua y continuaran
conversando sobre el tema propuesto en la nueva mesa durante
otros 20 minutos. Los participantes que continlan en la mesa y
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el acompanante introduciran a los nuevos miembros a la con-
versacion; pasados los 20 minutos de conversacion termina la
primera fase de la técnica y, por tanto, todos los miembros que
participan de la actividad deben levantarse de las mesas y tomar
un descanso de |10 minutos, para pasar luego a segunda fase de la
técnica: la socializacion de las tematicas trabajadas en cada mesa.

Para la socializacion de las tematicas trabajadas en el “Café del
Mundo”, todos los participantes deben sentarse alrededor de un
circulo, de manera que todos se puedan ver y donde la estruc-
tura de socializacion sea horizontal. Los papeles producto del
registro de las discusiones deben estar en el centro del circulo,
para que todos los participantes puedan acceder facilmente a la
informacion.

Ahora bien, con el fin de identificar los proyectos individuales
para favorecer puentes regionales y visibilizarlos como ejemplo
de los quehaceres de los campuseros en las tematicas abordadas,
ademas de las 3 actividades ya mencionadas, se desarrollaron ta-
lleres que permitieron establecer los proyectos en los que par-
ticipan los campuseros, generar ejes de interés y articularlos a
una red de socializacion y construccion, donde cada uno de los
participantes puede ser actor y actuante del proceso de desarro-
llo de los proyectos.
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6. Perspectivas y cierre
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Esperamos que las ideas fuerza y proyectos aca presentados
compartan con el lector parte de lo que los campuseros somos:
personas criticas, propositivas y proactivas. Conocedoras de los
desafios y las tensiones que lo digital genera en iberoamérica,
pero también de las posibilidades.Y que, al identificarse con ese
perfil, el lector se sienta un campusero también.

La cantidad proyectos en cada una de las areas tematicas muestra
un énfasis primero en la gente, mas que en la computacién per-
sonal, en la computacion interpersonal (aquella que ocurre entre
nosotros, para comunicarnos, concebir y realizar proyectos) y
una manifiesta preocupacion por lo educativo, pero también una
necesidad por acrecentar las posibilidades y proyectos desde lo
técnico para que empoderen aquello que se muestra como prio-
ritario, pero que requiere de mejores infraestructuras y de arti-
culaciones mas permanentes para desarrollar su potencial.

Hay una claridad sobre la riqueza y diversidad cultural de ibero-
américa y el desafio es derivar bienestar social y econémico a
partir de este valor, con las posibilidades que la red ofrece. Los
retos son grandes, pero las esperanzas que ellos sucitan ya han
puesto en marcha acciones en diferentes frentes y ahora es im-
portante conjugar lo que hacen las comunidades de base, con los
proyectos de las empresas y los gobiernos.

Nuevos escenarios de encuentro, articulacion y reflexion/accion
como la Campus Iberoamérica no son sélo necesarios y perti-
nentes, sino que ademas establecen lugares-hito, espacios y tiem-
pos donde el “ancho de banda” es tan grande, que viajan los abra-
zos, se transmite el tacto y el contacto; donde se pacta el futuro
y la red de personas, que subyace y supera a Internet serd la que
teja los posibles futuros.
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