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Abstract 
Esre rexto busca introducir, abusando del breve espacio compromctido, 

algunas ideas y proyectos que ejempliflcan d valor de la cooperaciOn y d 

open source en los cambios de las practicas creativas y educacionaks. 

Vivimos en una sociedad basad a en la idea de comperencia, donde sc dan 

incentives a las personas para seguir sus imereses individuales. Pensar y 

acruar de man era individual y aislada seria ideal si vivitramos solos en una 

isla desierra, pero vivimos en sociedades complejas, en constante interac

ciOn entre nosorros, de uno a uno, de uno a muchos, o de muchos a 

muchos. Esta noci6n dene diversos origenes, pero es principalmente d 

economista escocCs Adam Smich quien planteOla idea sobre la maximi

zaci6n del beneficia individual, lo que da pie a la manera en que vemos 

y confOrmamos una sociedad. Smith plamea que apdando al egoismo de 

los individuos para perseguir sus propios intereses se lograria d bienestar 

general de la sociedad. Asi, la idea de individuos compitiendo constance

mente se insrala en los hibitos sociales de producciOn como alga 

absolutamente natural. 

Competencia, colaboraciOn, cducaciOn 
Sin embargo, basarse en la idea de competencia como un absoluto 

que rige la sociedad suena induso artificial al compararlacon la vida 

diaria. Una familia es un nUdeo donde sedan pd.cticas de colabo

raci6n, porque importa el nivd mayor que es la familia. Esta idea se 

puede extender a una fabrica, oficina, etc., donde las personas cola

boran para el desarrollo del trabajo comlln. Con internet y la 

culturadigital emergen pd.cticas de trabajo y producci6n orientadas 
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ala colaboraci6n y d open source, las que impactan de manera muy 
positiva end tcrreno de la educaci6n. 

Los sistemas cdueaciona!es institucionalizados (privados o pll

blicos) sc han orientado ala formaci6n lineal y masiva de individuos, 

capacid.ndolos para el trabajo y la cficicncia productiva. Esto es 

herencia dirccta de los sistemas de producci6n taylorista y fordista 

surgidos de la RevoluciOn Industrial en la Inglaterra de haec ya m<is 

de dos siglos. Sc basan ademis cstos sistemas en la exclusividad, !a 

formaciOn para Ia compctcncia, compiticndo ellos mismos con otras 

institucioncs, lo que los !leva a crabajar con sistemas principalmen

te cerrados, buscando maximizar sus recursos y beneficios en una 

lOgica mercanti!ista de la educaciOn, descencrando muchas veces 

sus priccicas del objecivo educacional principal. 

Pero los escenarios csdn cambiando. El avance en las tccnologias 

de la comunicaciOn y el procesamiento de informaciOn posibilitan 

la exploraciOn de nuevas usos y pricticas. Existen ya condiciones y 

mecanismos tecnolOgicos para la colaboraci6n directa a bajo costo, 

en gran escala yen nichos muy especificos antes no explorados por 

el bajo retorno econ6mico de las inversioncs. Por ejemplo, ya nose 

requierc estar en el mismo lugar y al mismo tiempo para participar 

de la experiencia educativa (educaci6n on-line), y don de es posible 

que participen todos los sentidos (multimedia). 

Expandiendo la cducaciOn 

Educaci6n expandida se reficrc tanto al rom pimiento de muchos 

moldes como al impacto de lo tecnol6gico en la formaciOn. La 

educaciOn hoy ya es una experiencia posible de tener en cualquier 

lugar y momemo, gracias a los dispositivos concctados ala red. Sc 

pasa de un sistema de formaci On centralizado orientado a la pro

ducci6n y a la cficiencia, a otro donde prima la interacci6n, la 

no-linealidad, 1a creaciOn y participaciOn. 

Asi, d individuo hoy como nunca antes tiene acceso a material 

y mecanismos para su auto-formaci6n gracias a los exccdcntcs de 

material educative y crcativo existentes hoy en internet. Se vudve 

relevance d cOmo creamos el trazado de las cosas que queremos 

aprender, su secucncia y fuentcs. Tom3.ndola en nucstras manos, la 

educaci6n ya no es en masa, se vuelve par fin personalizada, adap

tada a nuestros requcrimientos. 
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La culmra hacker es un buen ejemplo de esto. Basa sus pd.cticas 
en d deseo de conocer c6mo funcionan las casas, desarmando los 
objetos, explod.ndolos, vicndo c6mo son por dentro y ojala trans

fOrmindolos en otra cosa, dindoles un nuevo uso. Los hackers (con 
una mala fama inmerecida debido a los crakers y lamers) se nutren 

de la sorpresa, la alegrla dd juego, impulsados por la curiosidad, 
ingredientes principales de la experiencia educariva. 

Denominaciones como el DIY (Do It Yourself hazlo ell mismo), 
owo (Do It With Others, hazlo con otros), EduPunk, ingenieda 

inversa, Open Science, etc., dan cuema de la emergencia de pricticas 
de educaci6n no fOrmal que no esperan a las organizaciones o el 
Esrado para generar experiencia educacional, creando plataformas 

don de la independencia individual se suma ala volumad coopera
tiva de los colectivos. Se cemran principalmeme en la capacidad 

que todos tenemos de hacer, modificar y crear casas sin la ayuda de 
profesionales o expertos. 

La idea del aurodidactismo podrla verse enfremada a las cdticas 

sobre la necesidad de una educaci6n formal, pero existen miles de 
casos de grandes personajes que se formaron sin esa educaci6n for
mal en los campos donde destacaron, como el inglts Charles Darwin, 

o d maremitico hindU Srinivasa Ramanujan, o Michael Faraday, 
uno de los grandes ciendficos del siglo XIX. 

La cooperaciOn y la educaciOn 
Recurrir a Internet para buscar informaciOn es una prictica muy 

habituaL Muchas personas de todo el mundo publican material 
educative autoproducido, con el objeto de com partido, sin esperar 
recompensa econ6mica. Este es un ejemplo de la voluntad de nu
merosos individuos dispuesros a colaborary compatir su informaciOn. 
Claro ejemplo de esto es la Wikipedia, de acceso libre y grawito, 

alimentada por la voluncad cooperativa de millones de personas en 
todo d mundo. 

La aparici6n del concepto de open source (fuemes abierras) ha 
permitido conocer aspectos tCcnicos de los diversos apararos o 

procedimientos. Sus creadores han optado por hacer pllblicas ~las 

recertas? sabre el cOmo son las cosas por dentro, permitiendo mu
chas veces la modificaci6n y mejoramiento de sus caractedsticas 

iniciales, confiando en la comunidad para aquello. Surgen asi pdc
ticas cooperat:ivas, donde el objetivo es la mejora constance de las 
ideas y productos en beneflcio ya no s6lo de pocos individuos, sino 
que del colectivo. ~e mejorejemplo que d sistema operativo Linux. 
Otros casos que se pueden mencionar, especialmente en d irea 
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creativa, son los proyectos Arduino (hardware open source) y Pro

cessing (software open source), creados por artistas y disefi.adores para 

otros artistas y disciiadorcs. 

ConstrucciOn Colectiva del Conocimicnto 
El conocimicmo es un proccso comlln, algo creado por todos los 

seres humanos a lo largo de la historia, algo que noes de nadie yes 

de todos al mismo tiempo. La programaci6n y uso de licencias libres 

y open (Creative Commons o G PL) permite que muchas personas que 

a veces no cuentan con recursos (dinero, tiempo, lejania, etc.) para 

una educaci6n formal tengan acceso a material parasu propia forma

ciOn. 

Los avances tecnol6gicos han posibilitado este escenario, donde 

d conocimiento ya nose genera solameme en los grandes cemros 

de formaci6n o investigaci6n, sino que se convicrte en un flujo que 

sobrepasa las fronteras de las instituciones. Es necesario amp liar la 
perspectiva paracomprendcr los alcances y cambios que esta infraes

tructura tecnol6gica genera en nuestra superestructura de relaciones 

socialcs y simb6licas. La velocidad de cambios aumenta constance

mente y se requiere flexibilidad para adaptarse e incorporar las 

novedadcs emergentes, y son los individuos los mas flexibles para 

adaptarse, que las pesadas y burocdticas instituciones. 

Una sociedad se conforma par un conjunto de personas que 

pasan de estados individuates a otros colectivos, en constante ime

racci6n colaborativa con su medio, generando diversos niveles 

donde lo individual sc mczcla con lo colectivo, y 1a colaboraci6n 

complementa ala competcncia como dos caras de una moneda. Para 

cntendcrlo se requicren puntas de vista mas complejos que no se 

remitan ala mera reducd6n del hombre a una maquina individual 

y egoista en constante lucha por lograr sus intcrcses individuales. Es 
mis que eso, cs un ser en constantc interacci6n y colaboraci6n con 

otros, proceso del cual emergen diversos subconjuntos rdacionales 

que dan forma a nuestras sociedades. 
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