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Quizas sn d protagonismo tradiciond, la lectura sigue y seguird Sendo necesaria en las
sociedades de la informacidn, aunque con un considerable cambio respecto d pasado.
Incluso, puede afirmarse que la lectura critica se hace més necesaria que nunca ante bs
multiples amenazas que nos acechan en la sociedad globdizada La lectura como
préctica de incorporacion culturd, S bien originariamente tuvo un carécter inicidico y
minoritario, hoy se condgdera un bien digno de hacerse extensvo a todos los seres
humanos. El vaor indrumenta de la lectura en la vida de las personas para desarrollar y
lograr sus metas, asi como para poder participar en la sociedad, la convierte en una
condicién de la ciudadania y de la integracion socid. No hara fdta inggtir en d poder
nivdador social de la lectura, que puede llegar a ser tan revolucionario como la
redigribucion de la riqueza, puesto que permite la redigtribucion de la cultura. Con sus
edudios sobre la rlacion entre d lenguge y la Stuacion econdmica y culturd, Bruner
(2001) o ha puesto sobradamente de manifiesto.

Sin embargo, pese a las bondades que se advierten en la lectura, se han producido
cambios importantes de diginto sgno que cuestionan la tradiciond cultura de la lectura,
de la que acaso esté emergiendo una nueva cultura lectora. El irrefragable lenguge de
los hechos nos dice que se lee poco. Se habla de “cridgs’ de la lectura. Y para tratar de
explicarla se dan argumentaciones mas amplias 0 generdes, como por gemplo € peso
dd utilitarismo en d curriculum, o méas especificas, como & nimero de horas de
ensefianza de la asignatura de Lengua, 0 de Lengua y Literatura... El escaso éxito de las
précticas lectoras actuaes td vez pueda apreciarse mgor en @ seno de los cambios
culturdes que se producen con @ paso de la sociedad moderna a la posmoderna. Las
précticas de lectura en los sstemas educativos actuales obedecen, por lo generd, a un
proyecto cultura ilustrado que se ided en otra época para otra sociedad. En la era de la
informacion, dichas précticas sencillamente estdn  descontextualizadas, draméticamente
dgadas dd mundo red y virtud que experimentamos. Es preciso andizar los nuevos
marcos culturales en las sociedades de la informacion.

Posiblemente, los medios de comunicacién de masas junto a la propia sociedad de
masas nos hayan ensefiado mas sobre la cultura red que € criterio y juidio de las dites.
En la sociedad de consumo se produce una cultura antagonica a la dd cenaculo. La
cultura, dentro de la sociedad de masas, no es dgo sagrado sSno popular, no es ago
ubicado en las dturas sno proximo y a servicio dd bienestar propincuo. Los que
hemos sdo formados fundamentamente en la tradicion escrita seguimos  gplicando
codigos literarios y filosdficos para interpretar todas las creaciones culturales. Mientras,
el caon de la imagen y d sonido es gplicado con naurdidad por las nuevas



generaciones que han crecido y crecen a amparo predominante de bs tradiciones visua
y digita (cfr. Marinoff, 2006, cap. 10). S los vaores dd capitdismo de produccién
sefidaban con daridad la diferencia entre 1o bdlo y lo feo, entre 1o bueno y lo mao,
entre un género y otro, en @ capitaismo de ficcion, de consumo, en la sociedad de la
informacion, las categorias se diluyen sobre & vasto espacio planetario. Frente a la
magnanimidad, la grandilocuencia, d orden inculcado por la lludracion y continuado
por € capitalismo de produccion, los objetos de ahora cada vez ocupan menos espacio,
son més livianos y su cose es progresvamente decreciente. “En la organizacion de
sdemas, la reticula sudituye a la piramide, la congtruccion virtud ad monumento y la
intangibilidad de Internet d lomo dd libro” (Verdd, 2005, 24). Frente a una cultura
tradicional bascamente accesble d sentido dd tacto, la cultura de ahora radica en la
trangparenciay @ placer de las superficies.

Sociedad de lainformacion y cultura de smulacion

Las nuevas tecnologias que congituyen € denominado ciberespacio estén impactando
hondamente en nuestra sociedad. No se trata de un mero progreso tecnolégico, de una
ample prolongacion de los prodigios técnicos de la modernidad sn solucion de
continuided. Edas tecnologias estan cambiando profundamente nuestras formas de
trabgjar, de relacionarnos, de vivir. La propia evolucion de los ordenadores puede
sarvirnos de hilo conductor para comprender € trandto de una cultura moderna a una
cultura posmoderna, de una cultura de produccion a una cultura de consumo, de una
cultura de caculo a una cultura de Smulacion.

Hasta no hace mucho era lugar comin pensar en los ordenadores como colosales
cdculadoras. Poderosismas méguines que nos impdian a pensyr en la cultura
informética como cultura de célculo. Esta imagen no se adapta a las circunstancias y
movimientos de la sociedad y la cultura de nuestros dias. No es que haya desaparecido
su poder de cdculo, se trata més bien de que € interés que despierta @ ordenador gira
en torno a la navegacion, la interaccion y la smulacion. Ingentes cantidades de usuarios
no piensan en S mismos como programadores, d menos como programadores en €
sentido, puro y duro, de escudrifiadores de los dstemas operativos que los hacen
funcionar, de exploradores del interior de la méguina en pos de su completo dominio,
mediante @ conocimiento exhaustivo de su edructura y reglas  subyacentes'.
Progresivamente, la congderacion de la interfaz como un mundo en s mismo s ha ido
imponiendo, adquiriendo un creciente protagonismo la cultura informéica como cultura
de simulacion. Los usuarios de ordenadores hoy emplean productos que les permiten
manipular sus escritorios smulados, redizar  disefios gréficos, dibujar 'y decorar

! setratade argumentar de este modo que nos situamos en un entorno inteligente adecuado, en el sentido
de que pueden desvelarse las multiples 6rdenes que cumple la maquina. Pero no hay un solo entorno
inteligente adecuado, existen diversos entornos inteligentes adecuados. En este sentido, Sherry Turkle
(1997) ha contrapuesto al sistema IBM, representativo de |a utopia tecnol 6gica modernista, el Macintosh,
estandarte de una estética informética posmoderna en la medida en que nvitaba a disfrutar de su
complejidad global, de la simulacién, a permanecer en un nivel superficial de la representacion visual sin
gue hubiese lugar visible alguno a través del que pudiéramos hallar alguna pista sobre sus mecanismos
internos. A los usuarios de Macintosh este sistema también les daba la sensacién de un entorno inteligente
adecuado. La aparicion de Microsoft Windows a mediados de | os afios ochenta del pasado siglo significo,
como es sabido, una vinculacién entre ambas perspectivas: Windows es un programa de software que
proporciona a uso del sistema operativo MSDOS (de IBM) de un ordenador cierta sensacién de la
interfaz del Macintosh.



dmuladamente... En mditiples dominios ha ido emegiendo eda cultura de la
smulacion, que estaincidiendo en la comprensién de nosotros mismas.

Se ha pasado de una edtética tecnoldgica moderna a una estética posmoderna: “nos
estamos tradadando de una cultura modernista del cdculo a una cultura posmoderna de
la amulacion” (Turkle, 1997, 29). La edética de la smulacion, introducida a principio
por Macintosh, ha pasado a convertirse industridmente en ago estandarizedo: la
mayoria de los ordenadores personaes que se venden son méagquinas MS-DOS con una
interfaz icdnica Windows. Progresvamente, nos hemos ido adaptando a navegar por
smulaciones de pantdla, despreocupdndonos de qué es lo que ocurre redmente en d
interior de los ordenadores, de qué es aquello que los hace funcionar. En los Ultimos
afos, tanto en € lenguge popular como en @ informéico, ha ido ganando terreno
claramente la cultura de la smulacion frente a la cultura dd cdculo, cambiando €
ggnificado mismo de lo que llamamos “trangparencid’. S hace un par de décadas se
entendia por transparencia € poder ver como funciona € ordenador interiormente, esto
€s, conocer completamente su estructura y procesos subyacentes, actudmente, en
cambio, la transparencia hace referencia a la facilidad con la que @ usuario puede hacer
funcionar a ordenador.

Nuestro mundo es muy complgo, acaso excesvamente complgo para nuestra mente,
demasiado complgo para eaborar un constructo mental sobre @ desde los principios
primarios. Ta vez los ordenadores, a través de la smulacion, nos muestren otro camino
paa su comprenddn. Una ingente cantidad de fendmenos complgos dificultan
enormemente la comprenson del comportamiento de mundo red desde los primeros
principios. Sin embargo, la potencididad de la smulacion informética nos sugiere la
comprensién de los fendmenos complgos prescindiendo de sus principios primarios,
gpropiandonos de ellos mediante la smulacidn, a través de juego. “No hay una cadena
causa ample. Congtruimos nuestras tecnologias, y nuestras tecnologias nos construyen
a nosotros en nuestros tiempos. Nuestros tiempos nos hacen, nosotros hacemos nuestras
méaguinas, nuestras méguinas hacen nuestros tiempos’ (Turkle, 1997, 60-61).

Tecnologiay cambio cultural

Las tecnologias de la vida cotidiana cambian nuedtra forma de ver d mundo. La
fotografia y @ video, en la medida en que = han aduefiado de la naturdeza, se han
convertido en mediadores de nuestra experiencia como seres humanos, Nno pocos
acontecimientos son desplazados en s mismos por las grabaciones fijas 0 moviles que
tenemos de dlos. La tecnologia dd libro también nos modificd terminantemente a
muchos de nosotros s nos hace imposhble una visén “limpid de los pasges
cagtdlano-manchegos, inevitablemente se nos viene a la mente la prodigiosa creacion
cervantina de don Quijote y sus interpretaciones dd mundo. Otros no podran
contemplar un luminoso dia de playa sino a través de los ojos de Sorolla, gracias a la
extraordinaria apropiacion de la naturdeza que la pintura supuso. Los ordenadores
también cambian nuestra manera de ver  mundo y con dlos podemos congruir cosas
de un modo diginto. Con los ordenadores podemos smular la naturaleza o bien crear
nuevas naturdezas sn mayor limitacidbn que nuestra propia imaginacion, nuestra
capacidad de abgraccion. El ordenador permite la manipulacion, la combinacion de
edementos, la recombinacion. Los signos tomados de la redidad sugtituyen a lo red,
pero ahora con una novedad: la linea entre las cosas y sus representaciones se ha



guebrado, puesto que es posible la representacion en ausencia de la cosa red. Ahora es
posible, merced a las potencialidades de las nuevas tecnologias, la copia de cosas que no
tienen origindes. Es  smulacro d que e refirid Jean Baudrillard (1984). Mundos sin
origenes, diriamos en clave posmodernista.

Portadores de nuevas formas de conocimiento, los ordenadores han pasado a ser
fundamentales objetos de pensamiento en la posmodernidad. El estilo Macintosh de las
interfaces de ordenador ha servido como soporte de un modo de conocimiento
dependiente de la smulacion y de la supeficie de representacion, conforme a una
edética tecnoldgica posmoderna. Las ideas que recogen la imaginacion de la cultura
extensamente propenden a ser las que permiten que las personas puedan implicarse
activamente. Cuando edtas idess, redmente teorias de la apropiacion culturd, van
acompafiadas de sus propios objetos de modo que las transfieran a otros ambitos, que
las ayuden a expandirse, se potencia su goropiabilidad culturd. S la apropiacion
cultura se produce a través de la manipulacion de objetos especificos, como parece
mostrar la historia de las ideas, puede pensarse que € poder de seduccion de tdes
objetos es decisvo para dicha gpropiacion. Los ordenadores son objetos culturdmente
muy poderosos porque seducen a la gente. Seducen las maquinas, seducen sus idess.
Cuando adquirimos un ordenador no compramos sOlo un artefacto Util, un vaioso
ingrumento, sSno que desde que lo empezamos a utilizar iniciamos una interaccion
cotidiana con esa maquina que nos proporciona un nuevo modo de pensar y nos abre
expectativas sobre nuestras relaciones con dla Cuando tenemos la poshilidad de
navegar por € ciberespacio podemos acceder a més informacion y a otras personas,
pero también nos podemos ver envuetos en juegos de smulacion en los que
desempefiamos roles diferentes, donde € yo se torna mdltiple, fragmentado, poniéndose
de manifiesto a través de los objetos més persuasivos de la nueva cultura informética la
crigsde laidentidad del sujeto actud.

La cultura informatica dd cadculo posee una interpretacion modernista de la
comprension: es posible reducir las cosas complgias a dementos més smples, es
posible comprender desvelando los mecanismos ocultos a funcionamiento de las cosss.
La vertiente utdpica de la teoria modernista, basada en € andiss y d conocimiento, iba
més dla de la mera comprension de objetos, aspiraba d completo conocimiento del yo y
de la sociedad. Las interpretaciones de la sociedad, de la economia, de la palitica, del
hombre mismo, de Marx, de Smith, de Darwin 0 de Freud son un claro exponente de
eda perspectiva modernista, claramente representativas de las “episemologias de la
profundidad”’, en paabras de ese vigoroso tedrico dd posmodernismo que es Fredric
Jameson. Cuando Jameson (1995) se preguntd sobre € significado del posmodernismo
se gpercibié de que a la era posmoderna le fataban objetos para poder representarla
Para imaginar la naturdeza de la modernidad industrid habia poderosos objetos. las
columnas de humos de las fébricas, las tuberias, la turbina... Pero la posmodernidad,
caracterizada por la preferencia de la supeficie sobre la profundidad, del juego antes
gue de la seriedad, de la amulacion por encima del sentido tradiciona de lo red, no
contaba con objetos verdaderamente representativos. Fredric Jameson ha puesto de
manifieto que @ posmodernismo ha minado las epigemologias de la profundidad que
exidian tras la representacion tradiciond. La existencia no se refiere a la esencia, lo
manifiesto no se refiere a lo laente, @ sgnificado no e refiere d sgnificarte’.

2 |_aidea misma de autoria literaria se ha transformado con e cambio cultural. Como ya advirtiera Sherry
Turkle (1997) hace una década, con las Ultimas tecnologias de la informacion y de la comunicacién se ha
hecho méas verosimil que nunca el sujeto vacio, € “yo” como constructo lingiistico, tal como



Afirmaba Jameson que los objetos que puedan representar este mundo de superficie
serdn precisamente aquelos que no permiten la representacion tradiciond. Hoy o
vemos mas claro: no hay que recurrir d &mbito de la ficcion para hdlar los objetos
posmodernos, sencillamente existen en € ciberespacio, en los iconos, ventanas y capas
de lainformética persond, en las smulaciones del ordenador.

En El pensamiento salvaje Claude Lévi-Strauss (1975) utilizo € término “bricolge’
para referirse d edilo de ciencia asociativa de lo concreto practicada por muchas
sociedades no occidentales, en contraste con la metodologia anditica tradiciond de la
ciencia occidentd. Hoy, este “bricolge’ triunfa como edilo de aprendizae en las
sociedades de la informacion: no se aprende a través de largos discursos, Sno por
mezcla de ingantdneas que nuestro cerebro va atrapando d vudo sobre los mlitiples y
variados escenarios de la existencia®. Por eso, nuestra situacion no es definitiva, no
estamos situados, Sno permanentemente situandonos, buscando y tratando de hdlar
paisge mas completo, @ plano que nos permita provisondmente la megor comprenson
posible de la redidad. “Para un sujeto educado en la modernidad, la descodificacion del
mensge sigue una linea verticd, pero para € sujeto posmoderno la descodificacion se
rediza en un plano, dilucidando sn confuson, integradamente, en d abigarramiento
sonoro o grafico que tanto desconcierta d adulto en las discotecas, los conciertos de
rock, los nuevos centros comercides o los videojuegos' (Verdd, 2005, 28). Ad,
elegimos o rechazamos, construimos nuestra biografia

Sin cargas ni pesos trascendentes, la cultura en la sociedad de la informacion es
consecuente con su complgidad extensva y con su formidable velocidad. La imparable
y creciente influencia de Internet en nuestro mundo condtituye un cambio globa donde
gobierna la velocidad, una dromocracia (Virilio, 1988). La velocidad era dgo intrinseco
a la idea misma de modernidad, pero la globdizacién ha ampliado exponencidmente la
inmediatez y los medios tecnologicos para lograrla. El ser humano actud, inmerso en la
prisa de la vida cotidiang, en la premura por dcanzar sus objetivos individudes y
socides, encuentra en la rapidez, propiciada por la Red, la ingancia suprema. E
discurrir de la exigencia se ha trandfigurado en un destino acderado que adcanza su
punto paroxigtico en la conducta ingtantanea que define € proceder usua del ordenador.
Sufrimos una extrafia snécdoque informeciond, es como s € lema de la cadena

preconizaron, durante los afios sesenta y setenta, Barthes, Derrida, Foucault, Deleuze, etc. Bgjo sus
auspicios, laidea de autor, de creador “original” ha entrado en crisis; para no pocos, se ha convertido
incluso en un anacronismo dentro del panorama literario actual. La identidad de la autoria se desdibuja
(Vouillamoz, 2000). La disolucién del yo y la destruccion de la autoria han desembocado en una literatura
descentrada en la autoria y descentrada en la trama. Las obras lineales dan paso a narraciones compl gjas,
sin centro preciso, en las que todas las perspectivas posibles tienen su lugar, pudiéndose originar
innumerables desarrollos. La fragmentacion, el abandono de lalinealidad narrativay la multiformidad son
las cualidades primordiales de la nueva literatura (Murray, 1999). Se trate de una sofisticacién del nuevo
pensamiento literario, se trate de un reflejo de la sentida y aun compulsiva preocupacion de la sociedad
actual por las multiples posibilidades de vida, las diversas versiones de la realidad forman parte de
nuestro modo de pensar y vivir en el mundo de hoy. Con larelevancia de |a aleatoriedad en el desarrollo
narrativo, crece laimportancia de las computadoras. Asi, encontramos creaciones cibernéticas al estilo de
la novela jPod, de Douglas Coupland (2006), donde se aprecian las posibilidades combinatorias y
recombinatorias que ofrecen las maquinas; literatura que podriamos calificar de “asistida’ por ordenador.

3 Sefiala Verd (2005) que ser sabio hoy equivale a contar con un amplio punto de vista a partir del cual
se dirime y se elige el bien sobre un plano, fotografiandolo. A modo de gjemplo, refiere el viaducto
francés de Millau disefiado por Norman Foster e inaugurado en 2004, que se encuentra a 245 metros del
suelo, resite vientos de 210 kms. y que costd més de 400 millones de euros. Su idea original no fue la
ingenieria propiamente, sino la vision paisgjistica, la emocién de ver la naturaleza desde la propia
perspectiva, sin teorias, directamente, empéticamente.



televisva CNN, “dow news, no news’ (noticias lentas no son noticias), acaso vdido
para ciertos ambitos y voces, se hubiese aduefiado de todos los ambitos, de todas las
voces. Hay una intima relacidon entre @ poder y la velocidad. Donde més poder politico
y econdmico existe mas poder tiene la velocidad. La Red, donde la informacion trandta
a la velocidad de la luz, se nos gparece como la absoluta dromocracia. La velocidad
transforma las edtructuras de la redidad, se hala presente en todo, su tirania parece
llegar a todas las ramas de la actividad humana (Ramonet, 1998). “Renovarse o morir”
ya no es un lema para € cambio profundo y sereno, es una maxima de supervivencia en
un mundo sojuzgado por d imperio de la inmediaez (como muestra Srva edta
“Renovarse cada tres minutos o morir” fue € lema de lanzamiento de la pagina digita
dd periddico EI Mundo). Edta tirania no sdlo afecta d mundo periodistico, piénsese en
la invedtigacion cientifica y la carrera competitiva que sostienen grupos de investigacion
de todo & mundo por llegar antes a ciertos descubrimientos, patrocinados por empresas
gue mantienen iguamente una lucha descarnada por conseguir con celeridad posiciones
de ventga en d mercado globd. A mismo, la tecnologia informéatica es un campo de
batala donde los creadores de hardware y de software combaten contrarreloj por tratar
de aumentar y meorar las velocidades de enganche, de acceso, de cifrado de datos, de
procesamiento de la informacion, de compreson de los programas, de sdeccion de
paginas, de paso de bits o baudios por segundo, de conversacién en los chats, de
descarga de software... El actud culto a la velocidad no se reflga sdlo en aquelos
edementos susceptibles de dcanzarla redlmente —medios de trangporte diversos. trenes,
aviones, etc—, mediante ingenieria avanzeda y disefios que se reflgan en formas
aerodindmicas y de penetracion, sSino que incluso esas formas se usan metaféricamente
para la creacion de un snfin de productos, como ha sefidado @ antropdlogo Marc Augé
(2001): un gparato de radio que presente la forma de un veloz avidn trata de sugerirnos
gue nos trangmitira la informacion mas répidamente.

Paa d mundo anterior, relativo a ceapitdisno de produccion, la lectura era
fundamentd. Era maestra inagotable, dentadora ddl cambio, basamo para todas las
herides. El libro impreso, independientemente de su vdia, Sempre era meor que
cualquier otra cosa. Eda sacrdizacion dd libro per se pierde todo su sentido en €
mundo audiovisual actua, donde legiones de jovenes descifran reglas y desarrollan
nuevas destrezas arapados por la intriga de los videojuegos, mientras estdn cambiando
su mentdidad frente a la intefaz dd ordenador que les exige una interaccion continua®.
El libro, inequivocamente, goza de ventgas sobre los videojuegos. desarrolla € mundo
interior de la persona, contribuye a desarrollar la aencién y es d mgor medio para la
transmison de cietta informacion, pero, en la cultura de la smulacion, dromocrética,
precisamente sus ventgas propician € rechazo o la podsergacion frente a la mayor
fadlitacion adgptativa de otros artefactos a la cultura de nuestros tiempos
“hipermodernos’ (Lipovetsky, 2006).

4 A diferencia de Sartori (1998), que asocia €@ triunfo de la tecnologia a la pasividad contemplativa y
confortable del usuario, reflejado paradigméticamente en el espectador televisivo, el homo videns, no
vemos en la interactividad que aportan las nuevas tecnologias multimedia y la realidad virtual €l fin del
mundo digital. Al contrario, quizas esta posibilidad misma ha propiciado su innegable éxito. Un mundo,
sin embargo, que dificulta el pensamiento, la capacidad reflexiva, la atencion, puede amparar puntos de
vista nada alentadores para el porvenir de nuestra especie. Asi, Roman Gubem (1987) ha manifestado que
nos encaminamos hacia €l regreso evolutivo en lugar del progreso; el hombre, después de cambiar €l
proceso natural de seleccion, decide que aquellos que no se adaptan a los espacios y relaciones de la
nueva era de la informacion, precisamente |os mas acordes alin con las leyes natural es, son quienes deben
extinguirse. Para Gubern, esta reversion de la direccion del tiempo nos conduce de nuevo a mono, bueno,
al “mono sapiens’, a “simio informatizado”.



Un desencuentro cultural

Conexion 'y comunicacion, propiciadas por las nuevas tecnologias activas e interactivas
de la comunicacion, hacen poshble € paso de la informacidén a la conversacion, donde
emege la afectividad de un yo didribuido: “Chatear es multiplicar las Sngpss en la
superficie dd mundo, y de ahi nace la composicion de un yo comunicado/comunitario”
(Verdu, 2005, 179). La emergencia de la blogosfera (totalidad de blogs) en Internet, por
gemplo, ha impulsado la paticipacion masiva de la sociedad en la gigantesca
conversacion digitd, en la comunicacidon humana mediada por las nuevas tecnologias
(VV.AA., 2005). Decenas de millones de blogs pueblan la Red, pero cada segundo
gparece uno nuevo, y su crecimiento es exponencia, duplicdndose € nimero antes de
los sais meses. La cultura blog representa un mecanismo de control y critica de los
medios mas convenciondes de informacion y de creacidn de opinion; pero, d mismo
tiempo, supone un modo de expanson, de interferencia, de apdacion afectiva, de
penetracion en la gigantesca trama de la conexion.

B nuevo escenario geopoalitico tras @ origen y desarrollo de Internet parece haber
agudizado las tensones entre 1o locd y lo globa (Giddens, 2000). En este sentido,
preconiza Negroponte (1997) que los medios de comunicacion se agrandan, pero para
nutrir a grupos y colectivos cada vez mas pequefios, en una espird de especidizaciones
dirigida a gruplsculos ain de menor tamafio reunidos en torno a sus preferencias,
halandose d find como Gnica audiencia una sola persona Este es @ paisge de la
podinformacion. No es demasiado extrafio que este proceso de diversficacion, de
atomizacién, genere en los individuos la necesidad de interactuar, de buscar relacion, de
halar complices, de encontrar semeantes, amigos (Lévy, 1999). Y la forma que emplea
e blogger es a través de la emison de su subjetividad, mostrando su singularidad &
mundo digital, esperando que € resto dd globo sintonice con €. Hay una esperanza de
poder intervenir en la redidad a través de la conversacion virtud, como respuesta a la
saturacion informativa global y a la decepcion ocasonada por cierta pérdida de
credibilidad de estamentos y medios dominantes a escda planetaria La blogosfera es ta
vez un modo sngular de reivindicacion de la gente, desde la comunided internauta, una
forma de reclamar que va méas ala de que se cuente con uno, tantas veces redtringida a
lo meramente cuantitativo, Sno de que uno cuente para los demas, un modo de
manifestar la propia voz, de no renunciar a sentirse alguienen la orgia de la conexion

Por b demas, ro se puede adoptar como exclusivo criterio de vaoracion culturd los
indices de lectura. En las sociedades de la informacion, para vaorar € nive culturd,
hay que contar también con otros medios capaces igudmente de posbilitar
conocimiento, ingtruccion y sentido critico®. No se puede menospreciar e vaor cultura
que puedan ofrecer los medios audiovisudes, dentro de la sociedad interactiva ded
consumo. Todas las novedades culturades sufren resstencia pasd con la fotografia, con
e cne con d cdmic, con la teevisdn... Los jovenes actudes crecen en plena era

® Para la tradicion cultural escrita, formar lectores, buenos lectores, constituye un modelo educativo
coherente con un proyecto cultural que estima que lo que permanece escrito, lo guardado, es o més
valioso que puede ponerse a disposicion de los demas. La cultura impresa, aquella que puede leerse, ha
configurado por completo el curriculum, reverenciada por una ensefianza basada exclusivamente en ella,
extendiéndose laidea de que solo de aquello sobre lo que se escribe debe ocuparse la cultura prestigiosa,
lacultura“culta’.



digitd, para dlos los videojuegos, los videoclips, la publicidad o € net-at condituyen
formas de entretenimiento “naturdes’, junto a cine la mldsca, la tdevison. Précticas
culturdes que estan cambiando mentalidades, td vez generando una nueva era, no
necesariamente peor, cotrariamente a lo que piensan los agoreros de hoy, que ain no
somos capaces de descifrar exitosamente. Sirva, d menos, para desdramatizar ago la
denominada crisis de la lectura La permanencia en la nostdgia oxida la mente. Por eso
es conveniente tener Sdlo lajusta

Como s emergiera de otros tiempos, buena parte del profesorado sude afrontar, en la
vida cotidiana de las aulas, d reto de la formacion de las nuevas generaciones, d
desafio de la trangmison culturd®. Instdlados en claves culturdes de otra época,
nuestros aumnos s digancian, s adgan y, en condderable medida, fracasan.
Elogiando la lentitud y sobrevdorando la durecion, como s d tiempo se hubiera
detenido o pudiera detenerse, no pocos profesores se senten frustrados dia a dia frente a
un auditorio que centrifuga € pasado a la velocidad de la luz, que vive fuera de las aulas
entregado a ritmo de la sociedad digitd. Muchos de aguéllos se dgan invadir por la
nostalgia de un tiempo pretérito que se fue para sempre, sintiéndose victimas fatdes de
un cruel destino que les hizo nacer més tarde de lo debido, condenandoles a vivir en un
mundo fuera dd mundo. Redmente, se produce una incomunicacion profunda, un
desencuentro cultura que terminan padeciendo tanto los docentes como |os estudiantes.

Sucesos e impactos, emociones, nutren d consumidor de sglo XXI, predominan en
la consumicién de bienes y sarvicios, de informacion y comunicacion, iluminando de
continuo & presente y nublando @ pasado. S se quiere despertar la atencion de una
poblacion habituada ad vértigo de la sociedad de la informacion, habrd que buscar
andogias, metaforas, que arranquen dd presente, que partan de sus intereses proximos,
més esponténeos, dd fluir de su vida emociond. La sociedad digital nos gbre, con todas
las matizaciones que quieran hacerse, a la lectura dd mundo, a repaar en la
comprensién caba de la comunicacion humana (Garcia Carrasco, 2007). S los sstemas
educativos actudes ignoran la vigencia de la cultura de la smulacion, & desencuentro
con |as nuevas generaci ones estara asegurado.

Laculturadelalecturaen los escenarios del siglo XXI

Las condiciones de las sociedades de la informacidn redaman un nuevo marco
contextua para la cultura de la lectura, ofrecen nuevas poshilidades y demandan
lectores de nuevos perfiles. Los sSstemas educativos han de cambiar en consonancia con

6 Al llegar a la escena XIX de La vida es suefio, un actor recita solemnemente versos encarnando a
Segismundo, cuando, el decorado es cambiado stbitamente por un telén de fondo en color fucsiay azul
fluorescente y, ademas, se introduce un maniqui vestido con minifalda de cuero negro y con el pelo tefiido
de naranja y verde, provocando perplejidad y desconcierto crecientes en el actor e hilaridad en €l

auditorio, mientras nuevos cambios de decorado seguian su curso impasiblemente para mayor confusion
del actor. Tratando de cimbrear nuestro pensamiento acerca de qué papel debe representar el profesor en
la época que nos ha tocado vivir, €l profesor Esteve (1987) inicié su conocida obra sobre el malestar
docente, presentando una analogia patente con los cambios de decorado que también afectan a los
docentes de nuestro tiempo, habituados a formas de actuacién, como nuestro actor, que contrastan
clamorosamente con los nuevos decorados, con |os nuevos contextos escolares en los que aquéllos han de
desenvolverse



las nuevas circundancias. Plantearse una nueva cultura organizativa en los sstemas
ecolares y un cambio en d sentido mismo dd curriculum parece adgo necesario, S e
quiere que la lectura forme parte activa de la vida de todos los sujetos. “Resulta
paradgjico que sea la escuela la que, a encerrar la lectura en sus especidizados textos,
contribuya a degradar € mismo canon que dice defender” (Gimeno, 2005, 93).

Nunca se habia dispuesto de una tecnologia tan potente para hacer redidad € ided
ilusrado de que todo € conocimiento acumulado esté disponible para todos. La
digitdizacion de la informacion (escrita, sonora, visua) podra hecerlo posible La
desmateridizacion de su soporte permite que la informacion pueda estar disponible en
cudquier gtio y en cudquier momento. Se rompen las dificultades de espacio y de
tiempo para d trangporte y acceso d conocimiento y d dmacenamiento de la
informacion gpenas ocupa espacio. Ademas de gorender a manga los fondos
bibliogréficos impresos, los lectores-navegantes dd dglo XXI exigen € conocimiento
de las pautas necesarias para guiarse y poder aventurarse en la lectura eectronica
(Poustie, 2000). Precisan desarrollar su competencia lectora en nuevos entornos de

gprendizage.

Las nuevas redes de acceso d conocimiento permiten llevar las bibliotecas y toda la
informacion que circula por € mundo en cudquier momento a cudquier centro, a
cuaquier aula, a cualquier rincdn donde podamos disponer de un ordenador. Colocado
frente a su pantalla, € sujeto, SN moverse de su asento, no encuentra fronteras entre los
diferentes tipos de lectura que puede redizar (textos cientificos, ensayos, poesia, correo,
publicidad, noticias...), s0lo sus intereses 0 necesidades indican d ritmo de la lectura
Las poshilidades educaciondes que se adren son muy sugerentes d hilo de la
diseminacion dd texto. ¢Seremos capaces de aprovecharlas?

Se puede continuar afirmando que, frente d fracaso escolar, d escaso éxito de las
practicas lectoras, 0 que hace fdta es inggtir en d vdor de esfuerzo y de la disciplina
Edta es una via de andisis que parece insuficiente. Qué duda cabe de que hace fdta
edforzarse en € gorendizge de la lectura, como en tantos otros, qué duda cabe de que
precisamos disciplina para llevar addlante nuestros quehaceres cotidianos. La cuestion
€s que estas medidas no parecen caa en los intereses de los estudiantes, probablemente
porque se corresponden a otros modelos culturales ya obsoletos, agados de los nuevos
patrones de la cultura de consumo, de la smulacion. Pero la “mayoria de las personas,
y sobre todo los educadores, se ressten a modificar las précticas con las que se han
formado y con las que se sienten cdmodas’ (Gardner, 2005, 107). La resstencia a
précticas innovadoras adopta diversas formas. conservadurismo, critica a los modismos,
anticipacion imaginaria de riesgos mas 0 menos probables o impotencia para las buenas
précticas. Tratar de vencer las resstencias afrontandolas directamente td vez no sea €
meor camino; a contrario, puede contribuir a reforzarlas. Un buen modo de afrontarlo
es patir de una dStuacion de insatisfaccion manifieta o de frudtracién evidente para
proponer maneras de compensar las inafficiencias percibidas. Se es més receptivo
sempre en una Stuacion de manifieta deficiencia Ese es d caso de la problemética
gue genera la lectura en los Sstemas escolares actudes y en la sociedad misma. Pero,
¢Oué sugerir para mejorar las practicas lectoras en los contextos de las sociedades de la
informacion?

Por de pronto, la interrogante nos remite d lector potencid. Al margen de los medios
de que dispongamos, los limites los encontraremos en la capacidad de los sujetos para



emprender su andadura lectora y también en € interés que podamos suscitar en elos
para crear d habito lector. “El verdadero problema de la poca practica de la lectura
parece Stuarse més en d terreno de los hébitos que en & de los medios (...) Lo mas
grave es la fadta de motivaciones para leer, lo cuad no es un problema de medios, sno €
sntoma de un défict cultura y educativo, la exigencia de una débil orientacion
subjetiva hacia la lecturd’ (Gimeno, 2005, 90). Pero también es cierto que, nunca como
ahora, se habian dado condiciones tan patentes para apreciar la lectura como tecnologia
ad savicio dd lector, de sus intereses, gracias a la hipertextualidad propiciada por las
Ultimas tecnologias de la informacion y de la comunicacion. La congderacion de la
lectura como experiencia persond, independientemente de los soportes textuaes, fluye
fécilmente en los nuevos contextos culturales de la sociedad informatizeda.

Todas las findidades que podamos atribuir d gprendizgie de la lectura (desarrollo del
conocimiento, desarrollo del sentido socid y dd civismo, desarollo de otras
competencias, €tc.), encuentran en € desarrollo dd potencid persond su punto de
inflexion. El desarrollo de la competencia lectora en d siglo XXI pasa por su
vinculacion red a procesos de persondizacion dgnificativa Desarrollar la competencia
lectora supone gproximacion sn cuento a los lectores potencides, a cada lector, para
suscitar € impulso hacia la lectura Td goroximacion, igudmente vdida para la
adquisicion de otros aprendizges educativos, ha de vincularse a la vida emociond de
los sujetos, de cada sujeto. Hastiados de ser trratados como objetos y hartos de acumular
objetos, los nuevos consumidores, gracias a las poshilidades que ofrecen los Ultimos
medios de comunicacion, buscan la conexion, sustancidmente afectiva, la eeccion,
convertirse en emisores dindmicos dentro de A gran trama de la conexion. El carécter
bimodal de nuestra experiencia de aprendizaje (emociond y cognitivd) se abre paso en
las nuevas sociedades de la informacidn, de la conversacion digitd, a la velocidad que
circulan los bits por d mundo eectronico. La vinculacion de la lectura con los resortes
emocionales parece dd todo necesaria, prestando aencidn a la cotidianidad de la vida
impregnada de nuestros afectos; pero, d mismo tiempo, lo que ta vez también nos estén
desvelando los nuevos contextos de précticas culturales, sea la necesdad de ligar Sn
solucion de continuidad los beneficios del proceso lector a la comunicacion con los
otros, a la relacion con los semegantes, de cuerpo presente o mediante € paimpsesto
digitd.
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