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Edupunk Aplicado es el segundo volú-
men de una trilogía editada por Fun-
dación Telefónica, a fi n de explorar 
las distintas aristas de un concepto 
controvertido –y al mismo tiempo po-
tentemente heurístico– como es el de 
edupunk.
Así vamos refl ejando como la expe-
riencia inicial del uso anti- o post-pe-
dagógico de Facebook, se trasmutó en 
innumerables variantes e intentos de 
cambio del aprendizaje.
Edupunk Aplicado examina estas sín-
tesis y revela como donde la enun-
ciación (de cambio y transformación) 
es estéril, el diseño de dispositivos de 
persuasión (dentro y fuera del aula) 
logra fi nalmente modifi car comporta-
mientos y paralelamente multiplicar 
los aprendizajes.
Gracias tanto al crecimiento agigan-
tado de las redes sociales, como a 
la provisión masiva de laptops a una 
población ávida de alfabetizaciones 
mediáticas en programas de inclusión 
digital, cambiaron para siempre los pa-
rámetros de las discusiones pedagógi-
cas en Iberoamérica.
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http://bit.ly/gKZHeG.

Si lo que se evalúa es el proceso creativo para el desarrollo de proyectos y la adquisición 
de nuevas habilidades, actitudes y aptitudes que puedan emerger de él, entonces ¿cuá-
les son las capacidades que movilizar con este proceso?

Voluntad y atención

La inteligencia se moviliza cuando la voluntad pone en práctica la atención. «Se trata en 
todos los casos de observar, de comparar, de combinar, de hacer y de atender como se 
ha hecho (...) y la posibilidad de avanzar siempre aportando la misma inteligencia a la 
conquista de territorios nuevos» (Rancière, 1987). Las diferencias de habilidades, acti-
tudes y aptitudes adquiridas en el proceso creativo, se basan en la desigualdad de vo-
luntades para prestar atención. Quien tenga voluntad para estar atento hallará nuevas 
competencias, modos de pensar y hacer.

Saber hacer en equipo

El trabajo en grupo es un desafío en sí mismo. La responsabilidad individual y la interde-
pendencia positiva se transforman en factores claves. Muchas veces, los proyectos 
pierden consistencia a falta de sinergia entre los integrantes del grupo. «Saber hacer en 
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equipo» es una capacidad fundamental (a adquirir o actualizar) que da lugar al proceso 
de colaboración que propicia la interacción promotora.

Autoevaluación

El alumno como evaluador asimila la dirección de su proceso de aprendizaje. A medida 
que transita la autoevaluación, aprende a identificar y expresar sus necesidades, a esta-
blecer objetivos y expectativas, a realizar un plan de acción para alcanzarlos y a hallar 
los recursos necesarios para su implementación, a establecer los pasos lógicos de este 
recorrido y a valorar los logros.

En este sentido, el papel del docente es más el de un facilitador que el de un evaluador 
nato: contribuye a la formación de los alumnos para que desarrollen habilidades y pue-
dan conducir sus propias evaluaciones. Para esto, es necesario que el alumno haga su-
yos los objetivos del aprendizaje, adquiera la capacidad para utilizar autónomamente 
procedimientos evaluativos, y seleccionar las evidencias que muestran los logros con-
seguidos.

Evaluación par a par

Como comunidad de conocimiento, las experiencias del conjunto de comisiones y las 
vividas en proyectos anteriores, como el Proyecto Facebook, se transforman en un in-
sumo constante para la propia creación. No solo se trata de tomar ejemplos de otros 
grupos, sino también de apropiarse de sus críticas constructivas y posicionarse como 
constructores críticos. El resultado es un movimiento constante, un intercambio rico y 
complejo. El compromiso de la evaluación par a par basado en la participación debe ser 
asumido e impulsado.

En el marco específico del Proyecto Rediseñar se hace posible distinguir algunas esta-
ciones en la línea de trabajo. En cada una de ellas los alumnos se enfrentaron a nuevos 
desafíos, situaciones conflictivas en las que la búsqueda de soluciones les impulsó a la 
adquisición de herramientas cognitivas. Cada uno de estos pasos fue puesto a jugar en 
el ágora de la evaluación.

Diseñar. De la idea al prototipo

Diseñar un proyecto de persuasión interpersonal masiva implica identificar una idea 
propia y «ponerla patas para arriba», transformarla en un artefacto de diseño crítico. 
Generar una propuesta especulativa que apunte al desafío de preconcepciones y su-
puestos sobre esa idea en el espacio social, y convoque a la participación en torno a la 
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misma. Transformarla en un dispositivo de movilización para tomar conciencia, exponer 
supuestos, provocar acciones, motivar el debate o para entretener de una manera inte-
lectual.

Rediseñar. Del prototipo al meme

Cuando todo parece andar bien, la calma de la audiencia comienza a inquietar al grupo. 
Una vez que el prototipo ya fue «vivenciado» por lazos fuertes, se hace necesario trans-
formar la idea inicial en un meme, impulsar los cambios para la expansión de la propues-
ta hacia el espacio social de los lazos débiles. ¿Cuáles fueron los obstáculos que impidie-
ron esta expansión?

Analizar el impacto de esta vivencia en la audiencia, su proceso de apropiación resignifi-
cación y retransmisión, y repensar las estrategias puestas en práctica para generar nue-
vas apuestas en los dispositivos de comunicación y participación, fueron instancias ine
ludibles que abarcar para el nacimiento del meme.

Rediseñarse. El salto cognitivo

Una vez que la «bola de nieve» de la participación comienza a andar, no responder a los 
requerimientos de este fenómeno puede devenir en una meseta donde la bola se frene 
y se derrita.

Las «indiecisas», integrantes del proyecto «Ensambla2.0», son fieles ejemplos de «en-
señar aquello que no se sabe». Para dar sustento a la participación de la audiencia en su 
proyecto, tuvieron la necesidad de adaptar plataformas virtuales en función de sopor-
tar archivos pesados, diseñar tutoriales y aprender a utilizar sistemas de edición audio-
visual high-fi entre otros desafíos. Identificar qué nuevos aprendizajes necesito adquirir 
para acompañar, impulsar y dar soporte a los requerimientos que se establecen para la 
participación de la audiencia, es construir herramientas cognitivas, desarrollar aptitu-
des para la acción.

Expansión y participación. Proyectos 2.0

No se trata de transmitir una idea sino de expandir un meme. El método broadcast es un 
camino conocido que tienta cada vez que la espera de la participación desespera. Lograr 
un proyecto que, desde sus orígenes, se piense como producto de un fenómeno colec-
tivo es un desafío ortogonal. Implica diseñar una idea que responda a una necesidad 
real y colectiva de participación, «convencer» acerca de su veracidad, y lograr su auto-
sustentabilidad, es decir, crear una comunidad virtual poblada de conversaciones, un 
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«mundo pequeño» en el que la red de interacción entre sus integrantes sea motivo para 
la participación continua.

Visibilidad y seguimiento. Hacer es publicar

«Hacer es publicar», estar presente en el espacio virtual por el que circula la audiencia 
actual y potencial. Las habilidades para la comunicación digital, la actitud de seguimien-
to en la participación constante y criteriosa y la aptitud para el uso de herramientas 
social media y otras TIC que funcionaron como medios y soporte para la vehiculización 
de los proyectos, se conjugan en una fórmula que debe ser evidenciada en constantes 
actos de comunicación que estimulen la creación de nuevos lazos y la expansión del 
«mundo pequeño».

La interacción constante con el contexto, salir del grupo hacia la comisión, intercambiar 
con otras comisiones y expandirse fuera del ámbito universitario, sostener la audiencia 
actual, orientarse hacia la audiencia potencial y despertar audiencias cautivas son de-
safíos a asumir en la expansión del meme.

Estática transversal. Identidad

Si «hacer es publicar», el proyecto se traduce en actos de comunicación que habitan el espa-
cio virtual. Uno de estos actos, y quizás el más visible, es la realización de producciones au-
diovisuales que buscan la pregnancia, el impacto en la audiencia, haciendo abstracción del 
mensaje en imágenes y sonidos. Lograr una estética transversal en estas producciones es 
un trabajo (a veces forzado y arduo, y otras instintivo) que le otorga identidad al proyecto.

Familia Volt transitó por varios estilos comunicacionales hasta que encontró en el stop 
motion su leit motiv. Avanzó y mejoró en la utilización de esta técnica de producción au-
diovisual logrando una estética superadora en cada una de sus presentaciones.

Buscar y asumir desafíos. El empoderamiento del alumno

Asumir desafíos es identificar en el proceso de desarrollo del proyecto ideas descen-
dientes que pueden considerarse fundadoras. Es decir, «darle una vuelta más al proyec-
to», devenirlo, impulsarlo... pero, ¿cómo hacer para llevar adelante estas nuevas ideas? 
Necesitaré construir conocimientos, utilizar recursos pagos («closed sources»)... enton-
ces, ¿me retrotraigo?, ¿desecho la idea?

La otra opción es asumir el desafío, lo cual implica rediseñarse en la medida en que se 
pone a prueba la creatividad en función de lograr aquello que se propone con los recur-
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sos disponibles y, a su vez, aprender de manera autodidacta a utilizar nuevos recursos. 
Asumir el desafío es adaptar las ideas a las posibilidades actuales y lanzarse a la incerti-
dumbre de ponerlas a jugar en el terreno de la práctica.

Un claro ejemplo es el grupo «2ruedas.0», que buscó la manera de lograr lo que querían, 
y no solo eso: cuando una idea se «lanza al mercado», se multiplica en nuevas oportuni-
dades para la acción. En el caso de este grupo, la invitación a participar en un festival de 
cine.

Se trata del verdadero empoderamiento del alumno «yo puedo hacer esto, no sé cómo 
lo voy a lograr, pero no me voy a perder la oportunidad de intentarlo». Lo más interesan-
te de «asumir desafíos» es que los resultados nunca son los esperados...
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