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Igo ha cambiado. El poder del ciudadano en la era digital es mas importan-
te que nunca. Cobra fuerza el ciudadano que manifiesta sus gustos como con-
sumidor, su opinidn o su voto. Aunque "este poder ha sido minusvalorado a lo
largo de la historia, hoy es mas importante que nunca", segun Javier Cremades
-abogado experto en libertad de expresion y medios de comunicacion-, gracias
a la posibilidad que da Internet de crear redes y globalizar la informacion.

Un del poder ciudadano gracias a la Web 2.0, que ha dado la vuelta al
mundo, fue la utilizacion de videos de YouTube como canal empleado por los ciu-
dadanos estadounidenses en un de televisidén para hacer llegar a los
candidatos politicos sus preguntas con relacion a los programas electorales.

Esto demuestra que Internet se ha convertido en una nueva herramienta para
hacer politica casi indispensable. Los politicos en comunidades
virtuales como la de Second Life e incluso utilizan los portales de intercambio de
videos para sus propuestas electorales. YouTube, consciente de
este gran potencial, , una plataforma que aloja videos de
politicos y ciudadanos que manifiestan sus opiniones o formulan preguntas.

La adopcidn de los servicios Web 2.0 no sigue las lineas econémicas tradiciona-
les; esto es, los usuarios on-line de los mercados menos desarrollados estan
igual de involucrados o incluso mas que los de los paises mas desarrollados. Asi,
por ejemplo, Asia lidera el mercadol en términos de adopcién de servicios Web
2.0 con paises como China, Corea del Sur, Malasia, Hong Kong o Filipinas.

Curiosamente, Espafa -segun el Ultimo estudio de Novartis' NetObserver- es el
pais de Europa con el mayor porcentaje de usuarios de Internet que usan las
tecnologias Web 2.0, aunque la mayoria de los espafioles desconozca lo que sig-
nifica este término. Los espafoles constituyen el 27% de los europeos que uti-
lizan herramientas basadas en la Web 2.0, tanto en contenidos propios como en
contenidos ajenos.

Segun datos estimados, los espafioles hemos colgado mas de 150 millones de
fotos en Flickr, 100 millones de videos en YouTube, hemos participado en 1,5
millones de articulos en Wikipedia, hemos dado mas de 13 millones de respues-
tas en Yahoo! Answers y hemos creado, aproximadamente, 60 millones de blogs
personales o comerciales.

No obstante, Espafia aln esta lejos de los paises punteros de Europa en cuan-

to a penetracidon de Internet y se sitla apenas por delante de Chipre, Polonia,
Lituania y Portugal.

(c) 2007 Fundacién de la Innovacion All rights Reserved



Principales implicaciones de la Web 2.0

Una novedad, y clave del éxito de la filosofia Web 2.0, es que, finalmente, no es
el editor del website el que aporta los contenidos y decide cuales son interesan-
tes y cudles no, sino que es la propia comunidad la que proporciona y pro-
mociona determinados contenidos en detrimento de otros.

Es el caso, por ejemplo, de , empresa espafiola de promocién de noti-
cias, o la television , de Al Gore, cuyos contenidos estan creados Uni-
camente por los usuarios y son éstos quienes eligen cuales tienen mas interés y
deben ser mas vistos.

De cualquier forma, colocar un determinado contenido en Internet no garantiza
recibir millones de visitas de forma automatica, pero permite que aflore una
cantidad enorme de talento.

Aln no somos conscientes del gran potencial creador de Internet, ni lo valora-
mos. Para tener éxito en el mundo digital serd necesario hacer cosas interesan-
tes, pero los contenidos brillantes podran venir de todos los rincones del mundo
y conseguir un impacto global. Esto podria cambiar la forma de hacer las cosas
en todos los ambitos de la sociedad.

Tanto es asi que la Web 2.0 abre una nueva via de reconocimiento de personas
con iniciativa, talento e interés. Esto va a dar mas fuerza a las personas que no
tienen acceso a grandes medios de comunicacion y va a permitir que la gente
tenga voz, sea escuchada y alcance mayor visibilidad. Este es el caso de
algunos bloggers, cuyos indices de audiencia superan a los de muchos columnis-
tas o lideres de opinidn.

Ademas, se prevé la evolucion a una sociedad mas participativa, al ser mas
facil la aportacion de contenidos gracias al uso mas sencillo de las herramientas.
Nunca habia sido tan facil crear y compartir contenidos, conocer gente y diver-
tirse a través de una experiencia multimedia personalizada. Las herramientas y
los canales para crear y compartir textos, fotos, videos o musica nunca habian
sido tan accesibles o democraticos.

Antes era posible esta creacion de contenidos, pero era necesario poseer un gran
conocimiento técnico y determinacion, lo que limitaba el acceso de gran parte de
la poblacién. La Unica barrera hoy es el deseo de colaboracion.

La participacion ciudadana puede ser crucial y afectar a mas areas de las que a
primera vista pudiera parecer. Pensemos, por ejemplo, en nuestra legislacion.
Las normas que rigen una sociedad son fruto de una realidad previa a la que pro-
curan dar respuesta. A su vez, esa realidad se ve influida notablemente por la
opinidon publica, en la cual tienen mucho que decir los usuarios.

No obstante, su importancia no acaba ahi. La sostenibilidad de los modelos de

negocio basados en estos nuevos servicios depende de la participacion activa
del usuario (usuarios activos).
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Para tener una nocién de la participacidon de los usuarios en la Web 2.0 pode-
mos mencionar la , que asegura que, de cada 100 personas que
usan este tipo de servicios, aproximadamente 90 Unicamente consultan, 9 par-
ticipan y sélo 1 crea contenidos. En el caso de los blogs, la regla es mucho mas
desalentadora. Segun Uselt, los blogs tienen la peor desigualdad de participa-
cién, puesto que es evidente que la 90-9-1, regla que caracteriza la mayoria de
las comunidades on-line, se transforma en 95-4,9-0,1 en los blogs.

Esto puede alimentar el miedo a una burbuja de la Web 2.0; no obstante, segun
distintos expertos, esto va a ir cambiando conforme la tecnologia avance y se
creen aplicaciones web mas sencillas de utilizar, incluso, que un correo electro-
nico.

Haciendo un poco de memoria, caeremos en la cuenta de que en la Web del
siglo pasado no sdlo éramos pocos, sino que ademas éramos mas bien pasivos.
En 2006, la situacion de 1996 se habia invertido completamente: mas del 85%
de los contenidos existentes en la Red estaba creado por usuarios de a pie,
mientras que las empresas y los medios aparecian relegados a producir en torno
al 15% del total.

Debido al importante papel que desempefian los usuarios en esta Web social,
deben analizarse cuales son las principales motivaciones que tendrian los
usuarios de Web 2.0 para convertirse en usuarios activos. Segun los expertos
del FTF, éstas se agrupan tal como aparece reflejado en la ilustracién 1.

Retribuciéon econémica por contribuciones
Promocién de contenidos propios
Prestigio
Sentimiento de pertenencia a un grupo
[ Interés por el tema
Espiritu colaborador
[ Creacién de una amplia red de contactos

Ocio

I . Il Otros

Tlustracién 1: Principales motivaciones de los usuarios activos.
Fuente: Elaboracién propia.

En los ultimos afios, équién no ha oido hablar en los medios de importantes
adquisiciones protagonizadas por empresas Web 2.0 o del intenso trafico que
generan?
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La tendencia hacia la Web 2.0 es clara y las grandes empresas no quieren que-
darse al margen. Ejemplos de ello son las compras de Google, que ha adquiri-

do empresas como por 1.650 millones de ddlares, por
3.100 millones de ddlares o la espafiola por 6 millones de euros; o
la compra de por parte de Ebay, por 2.600 millones de dodlares.

La sociedad de la Web 2.0 asiste a otro gran cambio que afecta a las relacio-
nes sociales entre los individuos, demostrado por el increible aumento de las
comunidades.

LUUY0 —
80% —
60% —
40% —
20% —

0%

Francia
Alemania
Italia
Espafia
Reino Unido
Rusia

EEUU
Australia
China
Corea del Sur
Singapur
Hong Kong
Tailandia
Malasia
Filipinas

Media global del
mercado de los 15

Ilustracidon 2: Acceso a comunidades.
Fuente: Web 2.0. The Global Impact. Study by Universal McCann. Dec 2006.

Este incremento se debe en gran medida a la apuesta realizada por muchos
empresarios, que han visto un filon en las comunidades y se han lanzado a la
aventura. No obstante, por el mero hecho de existir, una comunidad no tiene el
éxito garantizado. Como cualquier Web 2.0, su éxito reside en la participacion
de los usuarios. Algunas de las caracteristicas que debe tener una comunidad
para tener aceptacion entre ellos, segin un de El Mundo son la gratui-
dad, la facilidad de uso, el reconocimiento por colaborar, la seguridad y la efi-
cacia (saber que se va a encontrar lo que se estd buscando de forma sencilla).

Asimismo, este crecimiento del nimero de comunidades puede llevar a pensar
que tal vez en un futuro las personas se relacionen de forma diferente y, en
lugar de quedar para tomar un café, queden en Second Life para ver una peli-
cula, salir a bailar o conocer gente nueva, lo que hace que las comunidades
sean una buena oportunidad de negocio.

Y asi es. En agosto de 2005, un mes después de que Rupert Murdoch, magna-
te de los medios de comunicacion tradicionales, pagara 580 millones de ddla-
res por MySpace, éste superd a Google en nimero de paginas vistas, segun la
empresa de medicién de audiencias on-line comScore Media Metrix. Y en
noviembre de 2006, la imbatible Yahoo! dejé de serlo ante el empuje de
MySpace, que registré 38.700 millones, frente a los 38.100 millones del portal.
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El fendmeno es imparable. Las redes sociales -como MySpace, YouTube o
Facebook- evolucionan rapidamente hacia las redes mdéviles, constituidas por
grupos de personas unidas por gustos y aficiones comunes que se comunican a
través del movil. Este sistema de relaciones triplicarda su nimero de miembros
de aqui a 2011, afo en el que alcanzara los 174 millones de usuarios. Segun
ABI Research, a través del teléfono movil y de otros dispositivos portatiles sin
cable ya se generan y mantienen tantas comunidades sociales como a través de
los ordenadores.

Al comenzar a escribir esta frase, la Web tenia 180.268.309 perfiles. Al termi-
nar esta otra, 251 mas. Unos 300.000 individuos se suman diariamente a un
tren que, cada vez mas, da la sensacion de que hay que coger para evitar per-
derse en esta nueva era.

Sin embargo, érealmente existe una demanda de estos servicios Web 2.0
o hay que crearla? A continuacién se exponen algunas de las reflexiones de
los expertos del FTF en este aspecto:

Existe un deseo general de experimentar con estos servicios y, si real-
mente son Utiles, seran muy recomendados, lo que hard que aflore
demanda antes no percibida.

Hay una clara demanda de estos servicios, que debera competir con el
tiempo medio de conexion de los usuarios. A medida que aumente el
numero de usuarios y el tiempo medio de conexion, aumentara también
la demanda de estos servicios.

Hay una clara demanda de servicios orientados a las comunidades,
aunque aun muy localizada en ciertas areas, como, por ejemplo, el con-
sumo de contenidos ( ) o hacer contactos ( ).

La demanda esta ya presente en los usuarios, por lo que se trata de
facilitarles una plataforma util que les permita hacer cosas de su dia a dia,
es decir, con una aplicacion real (como, por ejemplo, , , etc.).

En cualquier caso, la mayoria estd de acuerdo en que la demanda de este tipo
de servicios esta presente de una forma u otra, pero también debe ser fomen-
tada con experiencias positivas de los usuarios, buenos contenidos y espiritu
colaborativo.

La educacion serd otro de los campos en los que, sin duda, impactara la Web
2.0, en lo que se refiere tanto a la metodologia pedagdgica como a los conteni-
dos. De todas las personas que cuentan con conexion a Internet, écuantas con-
sultan la tradicional enciclopedia impresa en lugar de Google, YouTube o los
mapas de Google Maps? Pocas, desde luego.
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A pesar de que los jovenes europeos, en lineas generales, conocen las nuevas
tecnologias y medios de comunicacién y participan en ellos, esto no implica, en
modo alguno, que los procesos de ensefianza hayan mejorado sustancialmente,
ya que estas herramientas no se han incorporado a los procesos de formacion
en las aulas.

Los estudiantes aprenden lo que los profesores evaltan, y la forma en la que lo
hacen determina su forma de aprender. Es un hecho que una de las fuentes de
motivacion de los estudiantes para aprender, si no la mas importante, es apro-
bar; por ello, el profesor es visto mas como un juez que como un guia que cola-
bora en la creacién de un clima de aula distendido, en el que se favorezca el
compartir conocimientos.

El caracter social y de colaboracién de la Web 2.0 podria fomentar una evolu-
cion de la educacion hacia lo que a menudo se ha llamado "aprendizaje colec-
tivo". Por el momento, se trata simplemente de una expresion que esta de
moda y cuyo significado no ha sido completamente asimilado por la comunidad
educativa. Todo apunta a que tardara cierto tiempo en serlo.

Este "aprendizaje colaborativo" consiste en considerar que el conocimiento no lo
tiene el profesor en exclusividad, sino que lo tiene el grupo. Cada uno de los
miembros que lo componen tiene una mayor accesibilidad a la informacioén, lo
que permite aportar nuevos puntos de vista, que enriquecen la relacion y con-
tribuyen a construir un conocimiento nuevo, cooperativo, adaptado a las nece-
sidades y particularidades de cada grupo, que con toda probabilidad seran dife-
rentes a las del curso anterior.

En esta situacion, el paradigma educativo que debemos alcanzar es aquél en el
que el profesor es mas un guia que un instructor, en definitiva, un acompafan-
te que permita al alumno elegir su propio camino.

Tenemos la idea. El siguiente paso es ver si también poseemos las herramien-
tas adecuadas para desarrollarla. Ahi estan. La filosofia Web 2.0 encaja perfec-
tamente con este planteamiento y su utilizacién puede facilitar el aprendizaje y
la generacién de conocimiento en grupo. No obstante, una cosa es disponer de
material y otra distinta es darle un uso educativo que contribuya a mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

En este contexto, el profesor deberia dedicar mas tiempo a tutorias, orientacio-
nes, trabajo personal de busqueda de nuevos materiales, formacién, modera-
cién de foros, blogs, wikis, chats, etc. y menos a preparar e impartir clases.

Es curioso observar como las diferencias entre los ambientes tradicionales de
aprendizaje y los nuevos se asemejan bastante a las diferencias que existen
entre la Web 1.0 y la Web 2.0. Esto nos da otro argumento mas a favor de la
utilidad de la Web 2.0 para hacer evolucionar el aprendizaje y el proceso edu-
cativo.
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Ambientes de aprendizaje tradicionales Nuevos ambientes de aprendizaje

Instruccién centrada en el maestro Aprendizaje centrado en el estudiante

Estimulo de un solo sentido Estimulo multisensorial

Progreso o avance por un solo camino Progreso o avance por muchos caminos

Medio d e Comunicacion a partir de distintos medios

edio de comunicacién unico ("Multimedia”)

Trabajo individual Trabajo colectivo

Trasmision de informacion Intercambio de informacion

Aprendizaje pasivo Aprendizaje activo, exploratorio,
basado en la investigacion

Aprendizaje factico, basado en los saberes Pensamiento critico y toma de
decisiones informadas

Respuesta reactiva Accidn proactiva/planeada

Contexto artificial, aislado Contexto auténtico, del mundo real

Tabla 2: Diferencias entre los tradicionales y los nuevos ambientes de aprendizaje.
Fuente: Estandares en Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) para Docentes.
ISTE - Sociedad Internacional para las TIC en Educacion.

El mundo de la interactividad y de la construccién del conocimiento colecti-
vo tiene mucho que aportar. Debe abrirse paso y dejar surgir nuevas formas de
evaluar el progreso y la consecucion de los objetivos propios de cada area de
ensefianza.

Las posibilidades que hoy dia ofrece el mundo digital son inmensas. Por ejem-

Mis notas plo, un estudiante podria usar , o Live Search para bus-
car informacion relevante en la Web, utilizar o] para suscribir-
se a otros sitios web que traten el asunto y consultar la Wikipedia para articu-
los de interés. Las paginas importantes se podrian guardar y compartir on-line
usando , 0 para fragmentos de paginas.

El documento final se podria elaborar con ;Y
podria almacenarse usando

El proyecto completo se podria coordinar por medio de , con la creacion
de una pagina de inicio especifica, que podria incluir enlaces a todas las herra-

mientas o fuentes que se estuvieran utilizando, asi como al documento.

A través de este proceso, al tratarse de herramientas colaborativas, los estu-
diantes podrian aprender unos de otros (aprendizaje cooperativo).
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Por ultimo, el profesor tendria acceso a los documentos y fuentes de informa-
cion de los alumnos, lo que le permitiria llevar a cabo el seguimiento del traba-
jo realizado.

Otro ejemplo claro de como la Web 2.0 -mas concretamente, Skype-, los
y el ancho de banda estan transformando la educacion lo encontramos en
el ambito de la enseflanza de idiomas.

Millones de personas en 110 paises pueden descargar gratis los podcasts
ChinesePod (didlogos o caracteres impresos) y aprender chino en su casa, la ofi-
cina o el autobus gracias a

Existe también un servicio Premium que incluye chats individuales con los pro-
fesores a través de Skype. Esta experiencia ha servido para que arranque un
nuevo servicio, SpanishSense, y se espera que a éste lo sigan otros.

Este negocio es tan bueno para el alumno, que puede aprender cuando quiera
y donde quiera con profesores nativos, como para el empresario, debido a su
escalabilidad y a la posibilidad de dar este servicio a escala mundial con pocos
trabajadores.

Merece también la pena destacar como ejemplo el aprendizaje en mundos
virtuales como

¢Cuantas veces habremos deseado aprender y tomar decisiones sin tener que
padecer las consecuencias negativas de nuestros actos? La capacidad que tiene
hoy dia la tecnologia de emular el mundo real posibilita este tipo de aprendi-
zaje mediante la experimentacion y lo convierte en un proceso interactivo.

Asi, en Whyville, los ciudadanos participan en actividades educativas junto con
sus amigos y son desafiados a resolver problemas a cambio de una recompen-
sa en CLAMS (moneda local de este mundo virtual).

Tal como ocurre en la realidad, para poder vivir hay que tener medios econdmi-
cos vy, en este mundo virtual, que se rige por las mismas normas, el nifio -0 no
tan nifio- que desee ir al cine o comprarse un coche debe realizar ciertas activi-
dades para obtener CLAMS que le permitan sufragar sus gastos. Y, cdmo no,
puede incluso pedir un préstamo e ir pagandolo a plazos.

Por tanto, aprenden no sélo materias como arte, nutricién o ciencia, sino tam-
bién aspectos financieros y cotidianos que se encontraran en su vida real.
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Todas las actividades tienen un componente colectivo y experimental, de forma
que los nifios aprenden en grupo, a través de la experiencia y la practica, en
lugar de aprender la teoria como en el sistema de ensefanza tradicional. Esto
favorece claramente el proceso de aprendizaje. Si, por ejemplo, el propdsito es
que un nifio aprenda a alimentarse de forma sana, éno es acaso mas ilustrativo
que vea la transformacion que experimenta su como consecuencia de
una mala alimentacién que leer un libro sobre la materia?

El gran abanico de posibilidades que ofrecen estos mundos virtuales y el hecho
de que al nifio le resulta mas divertido los convierten en una muy buena opor-
tunidad, desde el punto de vista tanto educacional como de negocio.

Como vemos, la Web 2.0 ofrece muchas facilidades para la ensefianza y el
aprendizaje, que ya estaban presentes en los EVEA (entorno virtual de ensefian-
za-aprendizaje), como

La tabla 3 compara algunas de las ventajas de la utilizacion de los EVEA frente
a la Web 2.0 y viceversa.

Ventajas de los EVEAs frente a Web 2.0 Ventajas de la Web 2.0 sobre EVEAs

E iencia d . istent Amplia gama de servicios que estan
Xperiencia dé usuario consistente mejorando continuamente. (beta constante)

Los estudiantes pueden elegir las

Mismas herramientas a todos los estudiantes herramientas que van a usar

Baja probabilidad de desaparecer Herramientas conocidas
Mas control sobre los estudiantes Servicios mas personalizables

Réapida evolucion

Tabla 3: Comparacion entre los tradicionales (EVEASs) y los nuevos ambientes
(Web 2.0) de aprendizaje.

Fuente: Estandares en Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién (TIC) para
Docentes.ISTE - Sociedad Internacional para las TIC en Educacion.

Las tecnologias Web 2.0 son muy atractivas y proporcionan al estudiante
independencia y autonomia, mayor colaboracion y mayor eficiencia
pedagoégica. En sentido practico, vemos que cada una de las herramientas Web
2.0 puede tener distintas aplicaciones en el aprendizaje:
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Herramienta Aplicacion

Utilizado por profesores para dar noticias, contestar
Blog preguntas de los estudiantes o para generar conoci-
miento interrelacionado via posts y comentarios.

Trabajos de clase.

Muy interesantes para generar conocimiento por un
grupo; para producir material de forma colaborativa,
0 para que un profesor provea de estructura, pistas
y feedback sobre trabajos escritos.

Wiki

Compartir conocimiento.

(videos), iTunes (podcasts y videocasts)

Servicio para -
(fotografias)

compartir .
multimedia (presentaciones)
(trabajo artistico)
(documentos)
Proporcionar un material introductorio antes de las
clases.
Grabar las clases y que los alumnos puedan volver
Podcasts -
a oirlas.
Escuchar grabaciones de profesores nativos en las
clases de idiomas.
Videocasts Videos de procedimientos experimentales.

Poner en contacto a los alumnos con personas que
Redes sociales puedan resolver sus dudas o ayudarles en su bus-
queda de informacion.

Trabajar simultaneamente,o simplemente compartir
trabajo editado por distintas personas en distintos
momentos.

Herramientas de
edicidon colectiva

Sindicacion y
notificacion de
contenidos

Poner al dia a los colaboradores de un trabajo en
equipo con el nuevo contenido.

Tabla 4: Herramientas Web 2.0 con aplicacién en la educacion.
Fuente: Elaboracién propia.
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2. TRAHTEMBERG, L. (2000). "El
impacto previsible de las nuevas
tecnologias en la ensefanza y la
organizacion escolar". Ponencia
en el Seminario Internacional "El
futuro de la Educacion en
América Latina y el Caribe",
organizado por UNESCO-Orealc.
Santiago de Chile. [En linea]
<http://www.schwartzman.org.b
r/simon/delphi/pdf/trahtem-
berg.pdf>. [Consulta: marzo de
2007].

También existen otras aplicaciones Web 2.0 Utiles para la educacion, como las
siguientes:

: permite hacer anotaciones en distintas areas de una imagen e
introducir comentarios de la imagen en general, lo que puede servir para
explicaciones de los profesores, comentarios en grupo, etc.

, que permite a los usuarios encontrar imagenes con licencias
Creative Commons, que pueden ser editadas y reutilizadas con fines edu-
cativos.

Pero hay que ser prudente y, sobre todo, consciente de ciertos peligros. En
materia de educacién, la Web 2.0 no sdlo tiene ventajas, como ya auguraba
Trahtemberg? en 2001.

Este autor exponia que, a pesar de que el "mundo de los medios audiovisuales"
ofrecia beneficios cognitivos al admitir mejoras en las habilidades de alfabetiza-
cién visual o en una mejor adquisicion del conocimiento, mostraba tres resulta-
dos que consideraba contraproducentes:

Disminucién de la imaginacion.
Menor esfuerzo mental.
Menor atencidn hacia la informacién puramente verbal.

Sopesando las ventajas y los inconvenientes, podemos concluir que las herra-
mientas Web 2.0 pueden ayudar a crear un entorno en el que se incremente el
conocimiento colectivo, pero debe haber un equilibrio entre el uso de las nuevas
tecnologias y las técnicas tradicionales, ya que estas Ultimas son importantes
para fomentar algunas habilidades como la creatividad, la concentracién, el
esfuerzo mental, etc.

La Web 2.0 estd modificando la forma en que los usuarios perciben la publici-
dad. Por ello, las agencias estan realizando esfuerzos titdnicos para adaptar sus
campanas a esta nueva realidad, que pasan por una mayor interaccion con los
usuarios y la creacidn del sentimiento de comunidad. Basicamente, las marcas
no buscan clientes, sino fans, que consuman los productos por conviccion y sir-
van, a su vez, como publicidad para otros consumidores.

Un nuevo estudio de JupiterResearch, titulado Media Consumption Patterns:
Online Views with TV As Primary Medium, indica que los usuarios de Internet
dedican tanto tiempo a este medio como a la televisidon. Sin embargo, los anun-
ciantes contintian destinando la mayor parte de sus presupuestos publicitarios a
la television y a los medios impresos. Asi, la publicidad en Internet apenas

(c) 2007 Fundacién de la Innovacion All rights Reserved



Principales implicaciones de la Web 2.0

senta el 2% del gasto publicitario total en nuestro pais, a pesar de que esta cre-
ciendo a un ritmo de mas del 50%.

¢Cudl es el motivo? La respuesta es sencilla: en parte se debe a que los usua-
rios dedican mas de la mitad del tiempo on-/ine a comunicarse, ya sea por correo
electrénico o mensajes instantaneos, pero, sobre todo, a que el consumo de
television en Espafia alcanza cerca del 90%, mientras que el uso de Internet
estad por debajo del 20%, como se puede ver en el

realizado entre octubre de 2006 y mayo de 2007 (véase la ilustracion 3).

Diarios 41.3
Suplementos 25.2
Revistas 48.2
Radio 55.2
Television 89.8
Exterior 51.5
— AUDIENCIA
Diarios: lectores/dia.
Cine 5.8 Suplementos: lectores/semana.
Revistas: lectores/periodo publicacién.
_| Radio: oyentes/dia.
Television: espectadores/dia.
Internet 25.0 Exterior: soportes vistos ayer.
Cine: espectadores/semana.
Internet: usuarios/ayer.
% de individuos ‘ ‘ ‘ [ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Ilustracién 3: Audiencia General de Medios.
Fuente: Asociacién para la Investigacion de Medios de Comunicacion.

No obstante, un medio como el televisivo es algo ineficaz desde la perspectiva
de la segmentacion y, por ello, Internet y la Web 2.0 resultan muy atractivas
para los responsables de marketing.

Los feeds son documentos con formato . Este formato permite que los usua-
rios filtren noticias, que se suscriban a ciertas secciones y desechen otras, y que
sean alertados cuando surjan nuevas noticias de su interés. Sin duda, ofrece una
experiencia con la cual los medios tradicionales dificilmente podran competir.
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El modelo en el que un grupo de redactores decide qué noticia esta en el perio-
dico o en la television ha quedado obsoleto.

Durante los ultimos cinco afos, Internet ha originado uno de los efectos socia-
les mas profundos. Hablamos de la democratizacion de los medios, a partir
de la cual millones de personas han pasado de ser meros consumidores a ser,
ademas, productores de medios.

Por tanto, habra un nimero cada vez mayor de medios y sera cada vez mas
complicado llegar a los consumidores, puesto que se dispersaran en este entor-
no de micromedios. En lugar de leer el periddico local impreso, leeran el micro-
contenido escrito por alguien con los mismos intereses que tienen ellos o escu-
charadn podcasts sobre un asunto tan especifico que la radio nunca trataria en
sus espacios por falta de tiempo y de recursos.

Este entorno fragmentado que posibilita la Web 2.0 permite dirigir mensajes
comerciales de extrema relevancia a un publico objetivo muy especifico. En
lugar de destinar la publicidad a una masa uniforme a través de la television o
la prensa, las empresas pueden dirigir ahora sus mensajes de una forma mas
eficaz.

Por ello, las agencias de publicidad deben prepararse para llegar a grupos obje-
tivo cada vez mas reducidos. Las nuevas tecnologias les abrirdn el camino para
dirigir mensajes publicitarios a personas con un interés especifico en el
producto, por lo que no les quedara mas remedio que utilizar blogs, podcasts y
videocasts, entre otros.

La cadena de grandes almacenes estadounidense es un buen ejemplo del
uso de las tecnologias Web 2.0 por parte de las empresas para comunicarse con
los clientes. En diciembre de 2005 comenzd a publicar sus promociones sema-
nales en formato RSS, de forma que los consumidores con un lector de RSS pue-
den recibir las ofertas directamente en su ordenador (y pronto en otros disposi-
tivos), junto con las noticias del dia y los articulos de sus blogs favoritos.

La estrategia de los publicistas ha cambiado y ahora su publico objetivo son los
lideres de opinién, que pueden hacer llegar el mensaje a un publico mucho mas
segmentado a cualquier hora y en cualquier lugar.

A esto se afade el hecho de que los consumidores desearan comunicarse
con las compaiiias y desempefiar un papel mas activo que el de meros recep-
tores. Por tanto, las agencias de publicidad deberan aprender a dialogar con los
clientes, en lugar de simplemente lanzar un mensaje masivo.

Para dirigirse a un determinado segmento, se ha observado que la publicidad

encubierta no es eficiente, mientras que los programas de publicidad contextual,
como , ofrecen multiples ventajas:
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Permiten segmentar eficientemente el mercado tanto en grupos de
interés como en zonas geogréaficas.

Hacen posible la realizacion de campafias publicitarias a muy bajo
coste, ajustadas al presupuesto mas limitado.

Ofrecen la posibilidad de perpetuar la campafa publicitaria y realizar
un seguimiento diario de los resultados y beneficios obtenidos, siempre
que la relacién entre inversion e ingresos sea positiva y se lleve a cabo a
través de la Red, como, por ejemplo, en el comercio electrdnico.

Permiten jugar con un amplio abanico de opciones a la hora de evaluar
las respuestas del usuario a cada estrategia publicitaria.

Capitalizan la visualizacién de los anuncios (como lo hace un anuncio
en una valla), pero sin generar gastos para la empresa que publicita un
determinado producto hasta que el cliente no muestra un interés real y
hace clic en el anuncio.

La publicidad contextual es tan sélo un ejemplo de cémo cambiard la publicidad
en general.

Estamos acostumbrados a ser bombardeados por anuncios constantemente. La
publicidad ha consistido, tradicionalmente, en una comunicacion unidireccional,
en la que, ademas, las compafiias saben mas que el consumidor acerca de la
aceptacion de un producto. Sin embargo, esto estd cambiando. Los usuarios,
gracias a las nuevas tecnologias, tienen mucha mas comunicacién entre ellos, lo
que obliga a que la publicidad sea mas honrada y transparente.

La conectividad que ofrecen las nuevas tecnologias ha favorecido la aparicion del

, 0 publicidad que se propaga por si misma, un fenémeno que
merece la pena destacar por los buenos resultados que algunas marcas estan
consiguiendo sin apenas inversion. No obstante, el marketing viral no sélo con-
siste en videos que circulan por Internet, ni se trata de un fendmeno exclusivo
de la gran red de redes, si bien la conectividad que proporciona la Web 2.0 ha
potenciado su uso.
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