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RESUMEN: En este articulo se aborda el tema de la educacion virtual desde el uso que se le
da a las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion, a las computadoras, a la Internet
y a la posible utilizacion de redes sociales como proceso mediador, oportunidad de mejora y
elementos basicos para la participacion activa en la construccion de conocimiento del perso-
nal administrativo, personal docente y alumnos de los estudios de posgrado en el Centro de
Estudios Superiores.
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ABSTRACT: This article addresses the topic of virtual education from the usage that is given
to new information and communication technologies, computers, to the Internet and the pos-
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1. INTRODUCCION

En este nuevo siglo de cambios acelerados, el consorcio Internet y computadora se ha
involucrado en una variedad de actividades en los diferentes ambitos de la vida cotidiana.
Lo mismo sucede con las comunicaciones. La telefonia celular, la television por cable,
las realidades aumentadas y la fibra 6ptica entre otros, logran una expansiéon que, por
momentos genera la ilusion de extenderse mas alla de sus limites concretos. Estos desarrollos
tecnologicos giran en torno a la Internet con sus redes sociales, “ese espacio abierto en el
que cualquiera puede hacer publicas sus ideas, productos y conocimientos”, con el que se
puede comunicar y aprender de las diferentes culturas de forma dindamica e instantdnea.

De esta manera, los gobiernos, las instituciones educativas y las empresas privadas, estan
inmersos en el uso de esta herramienta que posibilita el aprendizaje y la comunicacion,
constituyéndose, en el gran espacio de intercambio de informacién, educacion,
experiencias, negocios, entre muchos otros aspectos.

En este sentido, los medios de comunicacién (como vias de informacion y educacion)
se encuentran entrelazados, e Internet lo seguird propiciando a través de las redes
sociales. Por ello se piensa que estos medios han creado una forma de comunicacion,
con una estructura hipertextual, pluridireccional, capaz de ser interactiva y basada en las
posibilidades del tratamiento digital de la informacion.

La gran diferencia respecto a anteriores formas de transmision de la informacion, es que
esta se genera a partir de la participacion activa de los usuarios de la red, que son a la vez
productores del sistema y sus consumidores. En nuestro caso, la idea de una plataforma
virtual alienta la participacion de un sinfin de actores de formas sincronas y asincronas
para compartir el conocimiento y como herramienta de convergencia o reunion, como
lo seria un aula fisica.

En el campo de la educacion, las relaciones entre la practica del conocimiento y los
medios de comunicacién se han hecho cada vez mas patentes, y su andlisis pasa por una
metodologia multidisciplinar. Desde los inicios del siglo XX, encontramos ejemplos de
la voluntad de potenciar los vinculos entre educacion, ciencia y tecnologia.

La practica educativa en el Centro de Estudios Superiores viene incorporando
diferentes medios, electronicos (Webcast, Internet, video y la computadora) y medios
de telecomunicacion. Las nuevas propuestas que surgen generan transformaciones en la
forma de ensenar y de aprender. A inicios de este siglo, con el uso de la Internet se dio
un interés por enfatizar una nueva estructura para la educacion: que se convirtiera en
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un sistema permeable, que incitara a la participacion de los docentes y los estudiantes,
que respondiera a una estructura hipertextual y que se compusiera de una practica
multidisciplinar. “Todo esto daba como resultado denominaciones como ciber
educacion, educacion a distancia o educacion virtual, que definian un nuevo rol de uso

de la informacién y del conocimiento”.!

Hoy en dia, el Centro de Estudios Superiores ha evolucionado y se ha incorporado
en la educacion del siglo XXI, recordandole a los docentes el papel primordial que
juegan dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, como guia que crea situaciones y
experiencias nuevas de conocimiento. En palabras de Jestis Martin Barbero, que no esta
solo como transmisor de teorias, sino como aquel que ensefia a Ser, a Hacer y sobre todo
a Aprender en un nuevo ambiente donde no solo el estudiante es el protagonista sino que
participa activamente a lo largo de todo el proceso, desarrollando la construccion de un
conocimiento mas investigativo.

2. LA INTERACTIVIDAD COMO MEDIO

El cambio de la tecnologia digital produce modificaciones en la praxis social, educativa
y cultural, sobre todo la relaciéon usuario-informacién-contenido-conocimiento, una
relacion que se da a partir de un recurso especifico, propio de los medios digitales: la
interactividad. La interactividad es un elemento central en la educacion virtual, que
ofrece a docentes y estudiantes la posibilidad de intervenir activamente en la produccion
del conocimiento.

La interfaz humano-maquina permite precisamente este tipo de interactividad. Esta
simbiosis entre educacion, cultura y tecnologia incide en cuatro puntos basicos:

e El replanteamiento del factor temporal, tratindose de un tiempo hibrido entre lo
real y lo virtual.

e Elénfasis delainteraccion, una comunicacion en doble via mediante la visualizacion
y la percepcion de la informacion digital.

e Generacion de efectos de inmersion y translocalidad.

e La traduccion de la educacion moderna.?

Antiguamente se aceptaba que la pedagogia era una relacion compleja entre discursos,
instituciones-sujetos y practicas o rituales, que daban lugar a tensiones y conflictos

' Benemo MoNTAGUT, Roser, Mdltiples maneras de comunicarse: Interaccidn en trabajos de arte http://www.cibersociedad.
net/congres2006/gts/comunicacio.php?l/id=476&llengua=es

2 GIANNETT], Claudia. http://www.uoc.edu/culturaxxi/est/articles/gianneti0602/giannetti0602.html
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especificos. Actualmente estamos ante una interlocucion donde los mensajes
intercambiados poseen significados implicitos, algunas veces ambiguos y otras veces
contradictorios; ante una accion comunicativa digital a través de medios comunicativos
donde la realidad no puede ser univoca, inmutable e incuestionable. El proceso
educativo tiene ahora el objetivo de una formacioén integral de sujetos con competencia
para comunicarse, conocer e investigar por si mismos a través de medios digitales e
interactuando con ellos.

Con esta nueva vision de interactividad, se amplian mas las actividades educativas
fundamentadas en el proceso de identificaciéon y solucion de problemas concretos,
combinando la accién reflexiva y enriqueciendo el conocimiento adquirido, de manera
que estudiantes y docentes puedan desarrollar un proceso global e integral del proceso
educativo. De esta forma, se crea una condicion de crecimiento y desarrollo personal
para que el docente adquiera también su propio aprendizaje, participando activamente
con docentes de otras culturas compartiendo estrategias de integracion educativa.

Como puedeobservarse, setrata de un gran desafio: poruna parte,la multiplicidad y complejidad
que las nuevas tecnologias desbordan constantemente sobre los limites tradicionales de la
educacion y, por otra, nadie sabe cudles serdn las tecnologias que perduraran.

3. TECNOLOGIA Y EDUCACION VIRTUAL

La tecnologia (computadoras, internet, redes sociales, realidades aumentadas), ha tenido
un impacto tal en la vida educativa que los docentes y en general las instituciones han
apostado todo al papel que estas pueden representar en la transmision de contenidos.
Sin embargo, no se han preocupado por conocer sus caracteristicas discursivas y sus
relaciones con la percepcion de los estudiantes. Cada tecnologia tiene una forma distinta
de comunicar y de transmitir informacion, pero sélo hasta ahora estamos tomando
conciencia para lograr un mejor aprovechamiento.

En materia de educacion virtual no se trata de consumir tecnologias, sino de apropiarse de
ellas para que hagan parte de los recursos de expresion individuales y de grupo. El Centro
de Estudios Superiores y los docentes deben estar convencidos de que no es conveniente
incorporar tecnologia sin una preparacion adecuada y sin el previo conocimiento para
que se establezca plenamente su utilidad dentro del sistema o paradigma que se emplea
en la institucion.

De todo lo explicado hay algo que queda perfectamente claro, y es que la tecnologia por si
sola no realiza lo pedagogico. La tecnologia transmite informacion, pero sélo adquiere valor
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pedagogico cuando se le utiliza sobre la base de estrategias, paradigmas educativos y
del aprovechamiento de sus recursos comunicativos. El valor pedagogico le viene de su
capacidad para promover y acompanar el aprendizaje. Es responsabilidad del docente
aplicar la tecnologia para abrir espacios y tiempos de intercambio y colaboracion
entre estudiantes.

Por eso la tecnologia depende de la concepcion especifica que se tiene de la educacion
virtual y del aprendizaje. Asi no se puede introducir una tecnologia para cambiar, sino
para apoyar esta forma de educacion. El docente debe apoyarse eficiente y eficazmente
en la tecnologia cuando conoce sus lenguajes y sus posibilidades de comunicacion. “Esto
quiere decir que el valor pedagogico proviene ante todo del aprovechamiento que le
puedan dar el docente y los estudiantes”.

Veamos algunos ejemplos de uso de nuevas tecnologias aplicadas a la educacion virtual:
Las imagenes. Son muy utilizadas sobre todo en e-learnings, pero su valor pedagdgico se
desperdicia si no aporta buenas sintesis, si no se aprovecha para globalizar contenidos y

para enfatizar sobre otro. La imagen debe complementar y enriquecer los textos.

Animaciones. Son el medio ideal para mostrar atributos de un concepto o proceso en los
cuales no alcanza con una explicacion escrita o con imagenes estaticas del mismo.

El audio. Puede ser un recurso valioso, sobre todo cuando se trata de trabajar no sélo
con el texto, sino también con el contexto.

Lo audiovisual. Es un gran recurso porque dispone de un lenguaje en imagenes muy rico.
El hipertexto. Algunas tecnologias tienen posibilidades que todavia no se han mostrado
totalmente. Ellas son el hipertexto, los multimedios y las redes. Estas herramientas abren

posibilidades para promover y acompanar el aprendizaje.

Las realidades aumentadas. Crean sensaciones de poder tocar e interactuar con el
elemento o concepto que se quiere aprender.

El uso adecuado de toda herramienta tecnolédgica en la educacion depende de la madurez

pedagdgica que permita el dominio del contenido y la capacidad de utilizar para
acompanar el aprendizaje.
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4. INTERNET COMO HERRAMIENTA TECNOLOGICA Y PEDAGOGICA

Incorporar la Internet como recurso al trabajo didactico-pedagogico se va logrando por
etapas. Se debe empezar por el conocimiento pedagoégico de la herramienta, luego hay
que apropiarse de ella y finalmente disefiar, desarrollar, innovar y crear nuevas formas
de ensenar y aprender.

El uso del Internet aplicado a la educacion satisface necesidades de informacién, no
s6lo en contenidos, sino también en metodologias y recursos, ademdas de un espacio de
encuentro y colaboracion, aspectos que son imprescindibles en el proceso educativo. La
rapidez con que la red distribuye la informacion facilita el establecimiento de proyectos
comunes entre las personas y grupos de trabajo, creando instancias que ya no conocen
barreras geograficas, sociales, econémicas y culturales.

Las TIC traen consigo no sélo la transformacion de la organizacion institucional sino
también de los roles de los docentes, los estudiantes y de las modalidades de estudio.
El cambio que se produce en la manera de escribir la informacion, de almacenarla,
ensefarla y de comunicarla, cada vez es mas importante y mucho mas significativa por
el hecho de tener miles de posibilidades y respuestas infinitas. Esto se ilustra bien, por
ejemplo con la posibilidad de acceder a bibliotecas y tesauros digitales de cualquier parte
del mundo. El aprendizaje lo tenemos ahora a un clic.

La tecnologia cambia constantemente y ahora la informacion es digitalizada bajo la
forma del alfabeto binario, lo cual sin duda es una diferencia fundamental, porque se
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pasa del lapiz y el papel al teclado y a la pantalla. Como son dos formas diferentes de
almacenar la informacién y de producirla, légicamente la forma de transmitirla y de
recibir la informacion también serd distinta, porque ahora es mediatizada.

Muchas teorias y varios autores sugieren que el integrar las nuevas tecnologias en los
procesos educativos se debe hacer a través de proyectos didactico-pedagdgicos, con
el proposito de darle significacion y de concretar aspectos sobre cuando, como y por
qué utilizar determinado medio. De nada sirve integrar la tecnologia en el proceso de
ensefanza-aprendizaje si no se tienen claros los objetivos educativos y sobre todo un
manejo responsable de ella.

Para lograr una integracion idonea se deben considerar aspectos:

e Como recurso didactico, es decir, como herramientas para facilitar la ensefianza-
aprendizaje.

e Como recurso de comunicacion, cuando ofrecen la oportunidad de comunicar
lenguajes nuevos y canales para la expresion y la comunicacion.

e Como objeto de estudio, que comprenda el conocimiento técnico de las diversas
tecnologias y desde un planteamiento interdisciplinario.

e Como recurso para gestionar y administrar, porque estan al servicio de las labores
en la institucion y facilitan procesos.

Lo cierto es que la educacion apoyada por la tecnologia aumenta de forma significativa
la posibilidad de trazar conocimientos a la medida y no seguir pautas de modelos
retrogrados y rigidos como ocurria en la educacion tradicional. El internet en este sentido
es una herramienta por excelencia y fuente de aprendizaje.

5. ARTE, TECNOLOGIA Y EDUCACION

El hipertexto implica una forma de pensar y de ordenar. Su implementacién en Internet ha
permitido no s6lo una comunicacién bidireccional, sino también pluridireccional. Esto
permite que la comunicacion y la educacion ya no se realicen alrededor de la estructura
basica de emisor/mensaje/receptor (Shanon, 1948), sino que el emisor es multiple, el
mensaje puede sufrir constantes cambios y la recepcion no es pasiva.

Este nuevo tipo de relacion permite al usuario un sin fin de posibilidades otorgandole un
papel diferente. A lo largo del siglo XX e inicios de este, muchos artistas han intentado
involucrar al usuario con la obra de arte. Marx Ernst, en una exposicion en 1920, coloco
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un letrero a la entrada en el que invitaba a los espectadores a introducir un dibujo en
sus obras. Duchamp realiz6 en 1938 la Exposicion Internacional de Surrealismo, donde
coloco puertas giratorias que convertian la exposicion en un laberinto que el espectador
tenia que descifrar.

Si nos remitimos a los afios sesentas los eventos y proyectos multimedia caracterizaron
una época de innovaciones tecnoldgico-educativas y conceptuales. GRAV, grupo
estético y artistico fundado en Paris durante 1960, investigaron los efectos luminicos,
cromaticos y visuales en general, llevandolos a una experimentacion optica, cinética
y tactil. Realizaron obras con las que utilizaron la participacion del espectador y las
transformaciones espaciales (Laberinto 1963; Laberinto II 1965; Un dia en la calle
1966). GRAV emiti6 su propio manifiesto, en el que se destacaba que la obra no debia
importar sino mas bien su interpretacion; ya que el punto de interés estaba en el ojo del
espectador quien participaba activamente.’

En los ochentas artistas y educadores empezaron a usar las telecomunicaciones en sus
obrasy en la escuela. Jeffrey Shaw esta considerado como uno de los principales pioneros
en el arte digital. Desde 1983 ha realizado instalaciones interactivas por computadora:
Legible City (1988-1991) es un proyecto en el que todavia se puede recorrer una ciudad
virtual en bicicleta estdtica, los edificios de la ciudad han sido remplazados por palabras.

A principios de los noventa con la explosion de la Internet y el uso comin se produjo la
primera gran explosion de arte mediatico o su primer gran florecimiento, especialmente
de expresiones que descubrieron el potencial concreto que encerraba la generacion de
obras por computadora, es en esta época que se inicia la produccion de arte interactivo e
instalaciones utilizando las redes telematicas. De esta época se puede mencionar a Perry
Hoberman, Lynn Hershman y Ken Feingold.

En este siglo, y desde hace pocos afnos ronda un nuevo concepto llamado “Realidad
Aumentada” que no es otra cosa que la agrupacion de aquellas tecnologias que permiten
la superposicion, en tiempo real, de imagenes o informacion generados virtualmente,
sobre imagenes del mundo fisico. Segiin Ruth Gamero, “Se crea de esta manera un
entorno en el que la informacién y los objetos virtuales se fusionan con los objetos
reales, ofreciendo una experiencia tal para el usuario o espectador, que puede llegar a
pensar que forma parte de su realidad cotidiana, olvidando incluso la tecnologia que
le da soporte. La realidad aumentada es pues una tecnologia que ayuda a enriquecer

* Grav en Wikipedia. http://www.wikipedia.com
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nuestra percepcion de la realidad con una nueva lente gracias a la cual la informacion
del mundo real se complementa con la del digital”.

Todos estos intentos han ido cambiando el rol del usuario a uno participativo, tal y como
sucede con la educacion virtual, en el que la relacion no se completa sin su accion. En
la perspectiva actual se pretende ir un paso mas alla, se busca producir un dialogo que
forme parte del proceso de construccion del conocimiento. Un ejemplo muy actual es la
obra de Nam June Paik, ya que se considera el pionero en el uso de los nuevos medios
audiovisuales. En sus obras se construye una relacion entre publico y obra, haciendo
que ambos sean mutables y el resultado cambie en cada representacion. Gran parte de
los artistas que se interesaron por la comunicacién centraron sus objetivos en el intento
de superar la unidireccionalidad que los medios imponian, todos sus proyectos tenian la
intencion de superar esta barrera por medio de la participacion.

Todos estos esfuerzos siguen dando como resultado proyectos en los que, el espectador,
ya convertido en usuario, construye la obra con su aportacion y ayuda a transformar
los medios de comunicacion en medios de participacion. Lo mismo sucede en el mundo
académico con la implementacién de wikis y blogs especializados.
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