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Resumen:

Los avances tecnoldgicos que han tenido lugar desde las
Ultimas décadas han propiciado una aceleracion generali-
zada de la aparicién de nuevas herramientas y soluciones
en todos los campos, y los laboratorios de medios surgen
como adaptadores de todo este proceso. El objetivo de
este trabajo es describir las caracteristicas fundamentales
de dichos laboratorios, con el fin de garantizar una edu-
cacion e investigacion mas colaborativa desde las artes y
hacia la multidisciplinariedad. De este modo, este tipo de
iniciativas son clave para desarrollar una identidad social
actual, englobada en la cultura digital.

Palabras clave: Laboratorio de medios, arte, tecnologia,
sociedad, cultura digital.

Abstract:

The technological advances that have taken place sin-
ce the last decades have led to a generalized accelera-
tion of the appearance of new tools and solutions in all
fields and media laboratories emerge as adapters of this
whole process. The objective of this work is to describe
the fundamental characteristics of these laboratories, in
order to guarantee a more collaborative education and
research from the arts and towards multidisciplinarity
perspective. In this way, these types of initiatives are
key to develop a current social identity, involved inside
the digital culture.

Keywords: Media laboratories, art, technology, society,
digital culture.
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La sociedad es un constructo donde cualquier cambio en cualquiera de
I t d * A sus esferas ofrece derivaciones en todas las demas. Las profundas
n ro U.CCIOH transformaciones que ha experimentado nuestra sociedad desde el
aparecimiento postindustrial nos han trasladado a vivir en una hu-
manidad digital donde la rapidez y la universalidad del mensaje son un hecho; una sociedad
que muchos pensadores, como Manuel Castells, Yoneji Masuda o Saskia Sassen, llaman “de la
informacion”, “del conocimiento”, “de lo instantaneo”, en definitiva, la “sociedad red” (Castells,
1997:79).

Estos cambios se han perpetuado en todos los sectores de la sociedad y han afectado las
relaciones entre ellos (Rotger, 2008); se originan contrariedades de encaje y problematicas
de reestructuracion, por lo que es ineludible buscar nuevas medidas y soluciones a los nuevos
retos bosquejados. El desgaste del monopolio en la transmision del saber de la escuela a causa
del impacto de Internet, el avance de las migraciones humanas o la propia crisis econémica
cada vez son mas desbordantes y a gran escala, y han favorecido la creacién, el desarrollo y
la consolidacion de iniciativas y dispositivos de participacion ciudadana solidaria basados en la
colaboracion. Conceptos e ideas como el creative commons, la multiculturalidad o las nuevas
plataformas cooperativas de comerciantes ya estan posicionandose preferentemente en la lista
de adjetivos que describen nuestra sociedad actual, y, segin Molina y Cruz (2015), el acceso
a las Nuevas Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion —NTIC— es un indicador de
cultura para la UNESCO.

Segun palabras del artista y compositor estadounidense John Cage (citado en Kostelanetz,
1988:257), “toda la estructura social tiene que cambiar de la misma manera que las estruc-
turas del arte han cambiado”. El arte se recrea con el universo, comprendiendo su penetrante
esencia y sus “nuevos vinculos” con el mundo real (Ranilla-Rodriguez, 2015:292). Incluso, las
galerias de arte ya estan conmutando sus modelos de negocio, reparando en entes mas abier-
tos, justos y cercanos a las personas, como sendas sin sede fija, espacios que se hibridan con
otras disciplinas o recintos que no sélo venden arte y que representan a una nueva generacion
de gestores (Diaz-Guardiola, 2017).

Es de este modo y en este contexto donde la multidisciplinariedad se insemina a través de
gestores innovadores de divulgacion de conocimiento, como son los laboratorios de medios
para la formacion e investigacion, cada vez mas extendidos, también conocidos como "media-
labs". Pero ;qué es un "medialab"? ;Qué papel desempefa en la cultura digital? ;Cuales son los
mecanismos de aprendizaje e investigacion que desarrolla? A continuacion, en este trabajo,

12 trataremos de dar respuesta a éstas y a otras preguntas.
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;Que es un
medialab?

Para delimitar y definir un laboratorio de medios y conocer cual es el rol que desem-
pefa en la sociedad, debemos concebir en primer lugar cual es el entorno en el que
desarrolla su principal actividad como premisa basica.

2.1. Entorno

Una de las principales fuentes de conocimiento y aprendizaje para cualquier ser
humano es el entorno en el que se desarrolla su vida cotidiana. Hoy en dia este en-
torno es un habitat contagiado por las NTIC, bases de la cultura digital de nuestra
contemporaneidad. En este sentido, las posibilidades que nos ofrece el medio digital
son mucho mas complejas y sofisticadas que un escueto clic (Paul, 2015:67-68).
De igual modo, las artes suelen agenciar originales formas de evolucién y desarrollo
personal en todos los campos del saber. De ahi que sea este entorno bidireccional, a
modo de doble vertiente, como una especie de plataforma fundamental desde don-
de se plantea trabajar.

2.2. Definicion

Una vez analizado su entorno, un "medialab" se puede desplegar como una zona
accesible y asequible, la cual, aprovechando la revolucion tecnolégica, utiliza e incor-
pora nuevas herramientas y recursos técnicos en la construccion de sus proyectos.
En especial, enfatizamos el impacto de Internet en nuestras vidas, como ya hemos
hecho mencién, y de la generacion, a su vez, de nuevas dependencias (Martin-Pra-
da, 2017a). Se basa en un sistema cooperativo de creacion, trabajo, aprendizaje e
investigacion, donde lo importante es la bisqueda y la consecucion de resultados
realizados en base a un aprendizaje reciproco de especialistas de distintos campos o
materias y donde la innovacion adquiere un ministerio capital.

Partiendo de estos antecedentes, a continuacion citamos algunos ejemplos de estos
espacios, como la plataforma Medialab Bogota, en Colombia, la cual inici6 como “un 13
punto de encuentro donde personas de diversas formaciones se relinen a compartir,
construir, cuestionar, sofiar y crear juntas” (Portela, 2012). El Medialab Prado de Madrid
(Figura 1, pag. siguiente), en Espafia, se define como un “lugar de encuentro para la pro-
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Figura 1. Edificio del Medialab Prado en Madrid.
Fuente: Zeitkunst-Photos, 2008.

duccién de proyectos culturales abiertos. Cualquier persona
puede hacer propuestas o sumarse a otras y llevarlas a cabo
de manera colaborativa. La actividad se estructura en grupos
de trabajo, convocatorias abiertas para la produccion de pro-
yectos, investigacion colaborativa y comunidades de aprendi-
zaje en torno a temas muy diversos” (Medialab-Prado, 2019).

Por ultimo, conviene esclarecer el rol principal de estos labo-
ratorios de medios. Para ello, Nerea Garcia Garmendia, respon-
sable de comunicacion y difusion de Medialab Prado, expresa
que “la gestion cultural evoluciona y, con ello, Medialab Prado
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Las artes suelen agenciar
originales formas de evolucion y
desarrollo

busca crear un espacio donde confluyen la Cultura Digital, el
Arte, la Ciencia, la Tecnologia y la Sociedad” (Hurst, 2010).

Estamos en la cultura digital y, por tanto, los "medialabs”
actlan como nexo de unién entre los distintos especialistas
de cada campo, la ciudadania en general y la interrelacién mis-
celanea entre ellos, con el fin de perseguir y lograr suefios y
metas afines, a través del trabajo horizontal en equipo y las
politicas del procomun.

Como ya hemos expresado anteriormente, los "medialabs”
se caracterizan por tener como uno de los pilares fundamen-
tales las cuantiosas eventualidades que nos ofrecen las NTIC,
los componentes actuales con los que intervenimos, como son
la ciudad, las personas, Internet, los medios, el transporte, et-
cétera, y el interés por formar futuros ciudadanos y ciudadanas
que convivan con valores tan importantes como son la colabo-
racion, la cooperacion, la solidaridad, la convivencia, el respeto,
la tolerancia, la responsabilidad y el compromiso civico, cultu-
ral y cientifico.

Seguidamente describiremos una relacién de los puntos
clave a destacar que hemos identificado y en los que estos
laboratorios de medios sustentan su estructura principal de
funcionamiento.




Caracteristicas y filosofia = ee—

Hacia una cultura digital colaborativa

3.1. Lo colectivo

Cultura de grupo como aprendizaje abierto, cooperativo y
colaborativo de interaccion constante, progresivo y perma-
nente, asi como de reflexion auténoma para extraer conclusio-
nes particulares a través de las vivencias experimentadas por
la concrecion de ideas propias y ajenas. De este modo, la espe-
ranza de éxito es altamente eficaz (ya que todos participan) y
el tipo de relacion entre los integrantes del "medialab"” se torna
estrechamente positiva (ya que todos se ayudan). Ademas,
el origen de una comunicacion universal y libre, consecuencia
de la aparicion de las redes sociales de Internet tienen un pro-
tagonismo trascendental, convirtiéndose en una herramienta
indispensable para potenciar las ventajas estratégicas de estas
organizaciones (Alonso-Gonzalez, 2015).

3.2. La mediacion

Coordinacion y seguimiento por medio de uno o varios profe-
sionales gestores de contenidos, capacitados para guiar al gru-
po en las distintas actividades que se desarrollan, favoreciendo
un clima de interaccion en el que se propicia la manifestacion de
intereses, el intercambio de ideas y opiniones y la colaboracion,
detectando dificultades, proponiendo soluciones y arbitrando
medidas para resolverlas. Medialab Prado se refiere a la figura
de “mediadores culturales” que estan “presentes siempre en el
espacio para que éste sea un lugar de escucha, encuentro y co-
nexion entre agentes diversos” (Medialab-Prado, 2019).

3.3. Variedad y motivacion

Condicion indispensable tanto en la dinamica del colectivo
como en los proyectos llevados a cabo en un "medialab". Este
elemento se considera imprescindible para alcanzar los objeti-
VOS que se persiguen y es, por tanto, el punto central de con-
vergencia y motor de estos espacios, ya que el aprendizaje se
caracteriza como un proceso cognitivo y motivacional a la vez
(Gonzalez, Valle, NUfiez, y Gonzalez-Pienda, 1996).

3.4. El uso de las NTIC

Las NTIC se postulan como la base de nuestro entorno coti-
diano actual y del futuro de nuestra sociedad. Estas favorecen
el trabajo en equipo, el desarrollo de habilidades de busqueda
y seleccion de la informacion, y mejoran las competencias de
expresion y creatividad. Incluso, dentro de este estado artis-
tico nos encontramos en una nueva fase llamada arte post-
Internet, el cual es definido por el artista Nik Kosmas (citado
en Martin-Prada, 2017b:48) como el “arte acerca de la expe-
riencia de vivir, en red, en el siglo XXI1”. En definitiva, las NTIC
son herramientas con las que hoy en dia nos sentimos identifi-
cados y comodos en su manejo, conformandose como vitales.

3.5. Multidisciplinariedad

Por ultimo, y como ya se ha expuesto, estas plataformas
estan abiertas a cualquier tipo de especialistas de cualquier
area de conocimiento. De hecho, la conjuncion de los mismos
(cientificos, artistas, informaticos y ambientdlogos, entre
otros) hace posible su credibilidad y manifiesta notorios cré-
ditos de éxito.
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Metodologias, un abanico
amplio de posibilidades

Partiendo de la Teoria Construccionista del Aprendizaje, de Seymour Papert, jus-
tamente uno de los miembros fundadores del primer "medialab" en todo el mundo,
denominado MIT Media Lab y perteneciente al Massachusetts Institute of Techno-
logy-MIT de Estados Unidos, y cofundador, a su vez, junto con Marvin Minsky, del
laboratorio de inteligencia artificial de la misma institucion (Papert, 2019), basada
en la corriente constructivista, cuyo fundamento radica en que el conocimiento se
construye a través de la interaccién con el medio y su experiencia (Piaget e Inhelder,
1968), y en cdmo el entorno social, a su vez, permite una reconstruccion interna del
individuo (Vygotsky, 1978), podemos enmarcar los principios metodoldgicos de los
"medialabs". Para el cientifico Seymour Papert (1993:217), “ricos ambientes inte-
lectuales en los cuales, no sélo nifos y profesores, sino también nuevas ideas sobre
el aprendizaje se desarrollan juntos”.

La innovacion se relaciona con la creacion, y ésta, a su vez, con la manifestacion
artistica en si. De este modo, los artistas siempre han sido pioneros en introducir
estrategias tecnoldgicas a sus obras, y actualmente lo hacen desde el marco de la
cultura digital, con el fin de alojar una vinculacién mas participativa entre las perso-
nas: como podemos apreciar en el caso de los artistas pertenecientes al movimiento
Fluxus (Esquinca, 2016).

Asi pues, los laboratorios de medios utilizan unas metodologias emergentes e in-
novadoras que responden a una serie de propiedades que conforman la base de su
sustento y de las cuales citamos a continuacion las mas relevantes.
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M. Ramon Blanco-Barrera

4.1. Investigadora y de descubrimiento

Proceso, aplicado a la experimentacion, de observacion, ac-
cién y manipulacion, analisis, busqueda y descubrimiento en
la realidad o en las imagenes de conceptos o situaciones estu-
diadas. Importancia, por ejemplo, de los procesos ludicos o de
gamificacién como medio de ensefianza, convirtiendo el apren-
dizaje en una vivencia.

Aqui, debemos citar a Edgar Dale (1946:37) y su famoso
Cono de la Experiencia (Figura 2), con el cual defiende que es la
experiencia directa la que le aporta al individuo una mayor pro-
fundidad y eficacia en el aprendizaje. En este sentido, como se

El cono del aprendizaje
de Edgar Dale

Después de 2 semanas
tendemos a recordar

El 10% de lo que leemos Lectura Actividad verbal

El 20% de lo que oimos Palabras oidas

Figura 2. Representacion del Cono de la Experiencia, de Edgar Dale.
Fuente: Landolfi, 2007.

aprecia en el escalafén final, realizar una actividad pura reporta
un aprendizaje casi total al individuo y, por ende, las practicas
artisticas son especialmente valedoras de este hecho.

El "Cono de la Experiencia"
Define que es la experiencia directa
la que le aporta al individuo una
mayor profundidad y eficacia en el
aprendizaje.

Naturaleza de la
actividad involucrada

OAISed

OAIJOY
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4.2. Expositiva-interactiva

Sintesis de contenidos y participacién-exposicion horizontal de éstos por los dis-
tintos usuarios mediante proyecciones, imagenes, debates, dialogo, etcétera, apo-
yandonos en la Teoria de la Codificacion Dual (Paivio, 1986), que dice que la repre-
sentacion dual (codigo verbal y cddigo imagen) de la informacion provoca un efecto
aumentado sobre la memoria del sujeto, promoviendo la comprension, facilitando el
aprendizaje y permitiendo asi una mayor aclaracion y estructuracion de los nuevos
contenidos adquiridos. Bien podria resumirse todo esto en una instalaciéon o en una
performance artistica donde convergen todos estos elementos.

4.3. Colaborativa y globalizadora

Desde la cultura digital hacia un aprendizaje abierto, de ayuda, multidisciplinar,
con una actualizacion de conocimientos constante y retroalimentacion o feedback
(Hernandez, 2004:18), de los ya adquiridos.

Con una atencioén a la diversidad, donde, en funcion de las necesidades que se
planteen, se podran articular distintas variantes de soluciones, segun las circunstan-
cias de cada momento, respondiendo asi, por ejemplo, a las diferencias en el ritmo
de trabajo, intereses y motivaciones, o incluso necesidades especiales fisicas y/o
psiquicas de cada individuo.
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Conclusiones. Una 1nc1u81on W & __
exitosa en el entramado
educativo y social "
Conociendo desde hace un tiempo que la tecnologia digital se ha expandido ac-

tualmente a todos los sectores y ambitos de nuestro entramado social, y siendo
conscientes del poder que ejerce la unidn de personas para realizar cualquier tipo de
proyecto comun, no podemos dejar de percibir la capacidad de éxito y reinvencion
que tienen los laboratorios de medios. Teniendo en cuenta la adjetivacion de la pre-
sente sociedad liquida en la que nos encontramos (Bauman, 2002), no es extrafio
destacar que adquieran cada vez mas popularidad.

Ademas, las metodologias en la educaciéon se muestran cada vez mas obsoletas a
causa de todo este proceso tecnoldgico cambiante, por lo que se torna imprescindible
un replanteamiento de éstas, cuya evolucion bien podria concentrarse en implemen-
tar politicas de "medialab" como apuesta de futuro. Segln la profesora e investigadora
Stefany Hernandez (2008:27), “actualmente los esquemas estan cambiando, las nue-
vas tecnologias estan causando repercusion en el método de aprendizaje de los estu-
diantes, lo cual deberia provocar transformaciones en la metodologia de ensefanza”.

Es por todo lo expuesto que estas metodologias emergentes e innovadoras de
los "medialabs", basadas a partir de procesos colaborativos de trabajo, se postulan
firmemente como serias candidatas a contribuir en la mejora de la calidad de la in-
vestigacion y la educacion superior, especialmente artistica, ya que, como Sir Ken
Robinson (citado en Garde, 2009) manifiesta, “necesitamos profesores que no sblo
sean capaces de ensefar cosas, sino que dejen a los nifios espacios para cultivar su
talento”. La creacion es clave en este tipo de laboratorios, es por eso que el arte co-
bra especial relevancia en ellos. En definitiva, abramos paso, pues, a la cultura digital
y démosles la bienvenida a los espacios "medialab".
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