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LA ORIENTACION HACIA EL DISENO EN LA DISCUSION ENTRE TECNOLOGIA Y
EDUCACION

THE ROLE OF DESIGN IN THE PARADIGM BETWEEN TECHNOLOGY AND
EDUCATION

RESUMEN

El presente articulo realiza un recorrido tedrico por varias perspectivas que se desarrollan en
torno a la relacidn entre tecnologia, disefio y educacion. Parte de un acercamiento critico a la
definicién de tecnologia y enlaza esta aproximacién con las actuales determinaciones sociales
que, marcadas por el desarrollo tecnolégico, definen una época en la que la tecnologia se establece
mds como representacion que como instrumento. La representacion de lo tecnoldgico tiende
permanentemente hacia su invisibilizacién y se define a partir de una de las caracteristicas de la
sociedad 3.0: la orientacién hacia el disefo. El articulo pretende ubicar al disefio como punto de
partida para nuevas reflexiones en torno al debate sobre la utilizacién de la tecnologia en la
educacién.
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ABSTRACT

This article takes a theoretical journey through several perspectives developed around the
relationship between technology, design and education. It starts with a critical analysis about
technology’s definition considering current social conventions that, influenced by today’s
technological development, establish an era in which the concept of technology is more a
representation than a real instrument. Technology representation constantly tends to make it
invisible and to define it based on one of the 3.0 society characteristics: the design orientation.
The objective of this article is to open a new debate about the use of technology in education,
using the design as a starting point.
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INTRODUCCION

En un mundo cada vez mds globalizado e
interconectado, la educacion empieza a trans-
formarse en casi todos sus componentes y se-
fiala, en su estrecha relacion con la tecnologia,
la urgente necesidad de repensar los paradig-
mas con los que se ha venido conceptualizan-
do el &mbito y el proceso educativo, desde una
reflexién centrada en la tecnologia. Asi, desde
el aparecimiento de las nuevas tecnologias de
la comunicacién, se ha esperado el adveni-
miento de una revolucién educativa.

La emergencia del telégrafo y posteriormen-
te de la radio, marcé el ingreso en un mundo
en el que la informacién se encontraba poten-
cialmente al alcance de toda la sociedad y por
ende una nueva y efectiva forma de socializar
y difundir el conocimiento. La popularizacién
de la television, pocos afios después, presen-
té nuevas posibilidades para la educacién y
se consider6 un dispositivo que beneficiaria
considerablemente los procesos pedagdgicos
—aparece asi la educacién televisada en for-
matos establecidos por las grandes cadenas de
broadcasting. Sin embargo, las limitaciones
propias del medio, como su intrinseca “inte-
ractividad” de una sola via y sus altos costos
de transmisién, dificultaron la manera en la
que la televisién ingresaria en el ambito edu-
cativo.

Posteriormente, la emergencia de las com-
putadoras a finales de la década de los 70 y
su posterior popularizacién en los 80, pro-
vocaron una nueva ola de esperanza para los
educadores —discos compactos didacticos y
enciclopedias interactivas hicieron tambalear
los cimientos sobre los cuales se habia funda-
mentado la aun positivista mirada de los pro-
cesos educativos. No obstante, fue la irrup-
cidén del internet en la década de los 90 la que
permitié que se vislumbre la posibilidad de la
tan esperada revoluciéon educativa.

Aparecen asi nuevas formas de educacién
que rompen los moldes de la formacién tra-
dicional, principalmente en relacién a sus
dimensiones fisico-temporales, es decir, se
rompe la distancia entre el alumno y el aula
de clase, al transformar la nocién de tiempo
y las posibilidades de acceso a los procesos de
aprendizaje desde cualquier lugar y en cual-
quier momento a través de dispositivos digi-
tales moviles.

Esta transgresion del espacio-tiempo en
el ambito educativo, tiene alguna relacién
con la calidad en los procesos de enseflanza
y aprendizaje. Las principales criticas que se
han realizado a estos modelos descansan en
la revisién de las evaluaciones de los resulta-
dos de aprendizaje y en la confianza de que los
procesos de enseflanza “cara a cara” funcio-
nan de manera eficaz, argumentando que los
procesos que se desarrollan a distancia pier-
den esa capacidad basada en la relacién fisica
de la presencia.

Actualmente, no obstante, la creciente po-
pularidad de los recursos educativos abiertos
que se ofrecen a través de redes virtuales de
aprendizaje y repositorios académicos en li-
nea que ofrecen varias universidades —en arti-
culacién con iniciativas politicas globales por
parte de organismos internacionales como la
UNESCO - han provocado una ola de pro-
nésticos que anuncian la desmaterializacion
de los espacios fisicos educativos y procla-
man su transformacién en campus virtuales,
mientras prevén la generalizacién de la educa-
cidén a distancia como el paradigma educativo
del futuro.

Este giro tecnolédgico en la educacién va la
de la mano con la intencién por definir para-
metros que permitan visibilizar caracteristi-
cas en el dmbito educativo. El presente articu-
lo intenta sefialar una de ellas a partir de una
reflexién desde el contexto de la tecnologia,
ubicando la relacién entre tecnologia y disefio
como punto de partida para un acercamiento
critico hacia los nuevos horizontes que se vis-
lumbran en la sociedad y la educacién.

EL GIRO TECNOLOGICO

John Moravec (2013) establece tres diferen-
tes etapas que han determinado las transfor-
maciones de la educacién y su relacién con
la tecnologia. Asi, hace referencia a la etapa
ubicada entre la sociedad agraria y la sociedad
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industrial entre el siglo XVIII y finales del si-
glo XX, a la que Moravec denomina Sociedad
1.0. En esta etapa, las actividades econémicas
y laborales (en gran medida agrarias) se en-
contraban determinadas por empresas de ca-
racter familiar, en las que tanto adultos como
nifios compartian labores y conocimientos a
través del aprendizaje mutuo, fomentado por
la transmisién intergeneracional del conoci-
miento (p.35).

Posteriormente, la revoluciéon industrial
transforma una gran cantidad de elementos
y dindmicas en la sociedad. Al incrementar-
se las actividades laborales con la emergencia
y proliferacién de las fébricas, a través de la
implementacién de una economia industria-
lizada, se desplazé la forma de socializacion
del conocimiento del antiguo modelo agrario.
Asi, nifios y jévenes dejaron de formar parte
del sistema compartido de transmisién del
conocimiento y empezaron a aprender uni-
lateralmente de los adultos, configurando el
orden social al institucionalizar su formacién
a través de nuevas estructuras “fabriles” lla-
madas escuelas, que buscaban convertir ni-
fios y jévenes en adultos preparados para ser
empleados en una rampante economia indus-
trial.

De esta forma, aparece la escolarizacién
obligatoria administrada por instituciones
reguladas por organismos gubernamenta-
les, en las que se diseminaban los principios
basicos de la produccién industrial, como la
reproduccién permanente de estructuras je-
rarquicas, la compartimentaciéon serial de
los estudiantes en aulas y salones de clase (al
igual que la estandarizada linea de produc-
cién fabril), la ensefianza de conocimientos
relacionados con las nuevas lineas de produc-
cién industrial, y la organizacién del tiempo
de estudio en correspondencia con los hora-
rios de las fabricas. Cobo y Moravec (2011)
sefialan que en la sociedad 1.0 “los alumnos
se sentaban mirando a la cabecera de la cla-
se donde el profesor, simbolo de la autoridad
absoluta, los bombardeaba con informacién
y propaganda del gobierno a fin de “cargar”
de datos sus cabezas, como si se tratase de
recipientes vacios” (p.58). La educacién en la
Sociedad 1.0 procuraba generar y formar fun-
cionarios y operarios que posteriormente se-
guiran reproduciendo el sistema econémico
de la sociedad industrial.

A fines del siglo XX, de la mano de los ade-
lantos y desarrollos de tecnologias de infor-
macién y comunicacién, aparece la Sociedad
2.0 o sociedad del conocimiento que, po-
tenciada por la emergencia de internet, pro-
mueve nuevos mecanismos para gestionar la
creciente masa de informacidon que empieza a
distribuirse. Si en la sociedad 1.0 la informa-
cion era tratada de forma estandarizada y se-
rial, en esta nueva etapa ya no es posible con-
trolar de manera general la administracién y
gestién del conocimiento y la informacidn.
Asf, a través de nuevas plataformas de gestion
de informacién basadas en internet (blogs,
wikis, youtube o redes sociales), potencial-
mente, todo el conjunto de la sociedad tiene
la posibilidad de acceder a una gran cantidad
de informacién, crearla y compartirla. El dm-
bito educativo advierte estos cambios de pa-
radigma y adopta nuevas formas de socializa-
cién de la informacién y el conocimiento, asi,
aparecen las aplicaciones de blogs educativos,
la creacién de wikis académicas y posterior-
mente las plataformas virtuales de aprendi-
zaje como Moodle o Blackboard.

No obstante, todo este recorrido tecnolégi-
co no alter¢ las estructuras educativas que se
fundaron segun los principios de la sociedad
industrial. Es posible identificar, aun en los
procesos mds cercanos a la tecnologia, séli-
dos rezagos de estructuras industriales en la
educacién, como la inamovible estructura pa-
noptica y jerarquica del aula de clase o la per-
manente formacion destinada a la creacién de
buenos empleados y buenos ciudadanos listos
para conformar las filas de empleados asala-
riados en las nuevas fabricas de la sociedad
del conocimiento.

En relacién a estas estructuras industriales,
Michel Foucault define al aula de clase como:

la gran forma de distribucién de los indivi-
duos en el orden escolar: hileras de alumnos
en la clase, los pasillos y los estudios, [debido
a que] la organizacion de un espacio serial fue
una de las grandes mutaciones técnicas de la
enseiianza elemental. Permitio sobrepasar el
sistema tradicional (un alumno que trabaja
unos minutos con el maestro, mientras el grupo
confuso de los que esperan permanece 0cioso y
sin vigilancia). Al asignar lugares individua-
les, ha hecho posible el control de cada cual y
el trabajo simultdneo de todos. Ha organizado
una nueva economia del tiempo de aprendiza-
je. Ha hecho funcionar el espacio escolar como
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una mdquina de aprender, pero también de vi-
gilar, de jerarquizar, de recompensar (Foucault,
2002, p.151).

Frente a este panorama, Moravec (2013)
plantea la posibilidad de una sociedad 3.0,
una sociedad futura que apenas se puede vis-
lumbrar entre los paradigmas actuales, y que
se encontraria determinada por tres agentes
principales: un cambio social y tecnolédgico
acelerado, una globalizacién constante que
permite una suerte de democratizacion del
conocimiento y de las relaciones, y una so-
ciedad de la innovacién impulsada por know-
mads. Para el autor, la sociedad 3.0 supera el
orden mecanicista basado en los principios de
la produccion en serie de la sociedad 1.0 y el
paradigma de indeterminacién fundamenta-
do en la redistribucién horizontal y abierta
de la informacidén de la sociedad 2.0, con un
nuevo orden de caracter no lineal, sinérgico,
intencional y orientado hacia la planificacién
(p.20).

En este sentido, la sociedad 3.0 reconoce
considerablemente las formas a través de las
cuales se contextualiza la realidad y las estra-
tegias de respuesta a tal realidad. Asi, la ma-
nera en la que se conceptualiza el mundo en
la sociedad 3.0 descansa sobre la idea de una
realidad disefiada (Cobo & Moravec, 2011,
p.55; Moravec, 2013, p.40), organizada y dis-
puesta de tal forma que se adecte a los nuevos
parametros de la sociedad knowmad o socie-
dad de la innovacién (Cobo, 2016, p.15).

Con el término knowmad, Moravec hace
referencia a un trabajador némada del cono-
cimiento y la innovacién, que junto a otros
trabajadores del conocimiento conforman la
sociedad knowmad. Un trabajador knowmad
es un individuo creativo que tiene la posibili-
dad de trabajar indistintamente en cualquier
parte y con cualquier persona o grupo de
personas, es reconocido por su conocimiento
general, especialmente relacionado con su al-
fabetizacién digital mas que por su formacién
especifica. Su trabajo se realiza fundamen-
talmente a través de redes o comunidades de
sentido horizontales. Es esencialmente adap-
table a cualquier contexto o entorno y se dedi-
ca constantemente a la experimentacién con
tecnologias de informacién y comunicacién
colaborativas (Cobo & Moravec, 2011, p.51;
Moravec, 2013, p.71).

La sociedad knowmad se enlaza con la so-
ciedad 3.0 en el punto en el que convergen el
desarrollo tecnoldgico con las posibilidades
sociales del mundo digital. Desde esta pers-
pectiva, la educacién en la sociedad 3.0 ingre-
sarfa también en un proceso de transforma-
cién.

Es clara la evidencia de que el ambito de la
educacién contintia aun comprometida con el
cumplimiento de los pardametros fijados por
la sociedad industrial. A pesar de que la so-
ciedad 3.0 replantea las estructuras sobre las
que se fundamentan los principios educativos,
hacia una realidad disefiada y planificada, las
aulas de clase no se han “re-disefiado”. El 4m-
bito educativo evita dirigirse hacia una pla-
nificaciéon centrada en el ser humano, por el
contrario, mantiene su estructura jerarquica y
la reproduce en los bloques compartimentales
de las “aulas” y “talleres” de las plataformas
virtuales de aprendizaje, se dirige hacia un
ser humano centrado en la tecnologia (Cobo,
2016, pp.16-18).

LA RELACION ENTRE LO TECNOLOGICO Y
LO VISUAL

La nocién de tecnologia descansa en su ca-
pacidad para permitir a la humanidad obtener
el conocimiento y el control de la naturaleza
y el mundo, a través de la consecucién y pos-
terior dominio de determinadas herramientas
en beneficio del ser humano. Esta definicién
de tecnologia fundamenta su alcance en los
intentos por sostener la relacién entre la idea
misma de civilizacién y las nociones de desa-
rrollo y progreso de la sociedad.

Esta idea, que aborda la tecnologia desde su
concepcién como herramienta, se fundamen-
ta en lo que se denominé en la Modernidad
como racionalidad instrumental. La tecnolo-
gia como resultado de un conjunto ordenado y
sistemadtico de conocimientos articulados que
operan como un medio o instrumento con un
fin especifico (Horkheimer, 1973, p.15). Asi,
segin las ideas preconcebidas de progreso
y desarrollo de la sociedad, la meta siempre
debia estar enlazada con el beneficio del in-
dividuo.

En este sentido, no importa cudl sea el desa-
rrollo o el adelanto tecnoldgico, se da siempre
por sentado su beneficio a la sociedad y se fija
una definicién comin de tecnologia a partir
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de su concepcién como instrumento, desde
su definicién como un medio para un fin.

Se crea entonces un vacio critico alrededor
de cualquier avance tecnoldgico, de tal forma
que se evite un acercamiento critico hacia
algo que pugna de manera obvia por el bene-
ficio de la humanidad, por el contrario, debe
ser alentado y sostenido.

El concepto de tecnologia se modela de esta
manera y emerge en forma de un instrumen-
to protector-benefactor que cubre una gran
parte las necesidades de los individuos. Sin
embargo, la tecnologia no opera inicamente
como instrumento, como un medio para un
fin, se ha transformado actualmente en algo
ubicuo y trascendente. Su proceso de cambio
le ha llevado hacia una condicién ambiental,
hacia una condicién ecoldégica de entorno
(enviroment).

Si el ser humano vive rodeado y en cons-
tante interaccién con objetos tecnoldgicos —
como los dispositivos digitales méviles—, vive
dentro de hogares tecnologizados —internet
de las cosas—y se agrupa en ciudades cada vez
mas “inteligentes” —sostenibilidad tecnolégi-
ca—, entonces, se puede sefialar la existencia
de una dependencia ecoldgica entre la tecno-
logia y el ser humano, es decir, una correla-
cién entre un grupo de organismos interco-
nectados y su entorno. Por tanto, es posible
entender la tecnologia como un objetivo o un
grupo de objetivos autocontenidos que afec-
tan gran parte de las actividades cotidianas
del ser humano. La tecnologia, en tanto he-
rramienta, como un fin en si mismo.

Ya en la primera mitad del siglo XX, Mar-
tin Heidegger cuestiona la definicién tradi-
cional de tecnologia e identifica el origen del
término en la antigua palabra griega techné,
palabra que abarcaba la designacién de diver-
sas practicas que se realizaban con habilidad,
entre las que se incluia lo que actualmente
definimos como tecnologia (Heidegger, 1977,
p.13). En consecuencia, la palabra techné se
tradujo generalmente como arte o destreza en
la realizacion de algtn oficio o actividad, en-
lazada de alguna forma con ambitos que ac-
tualmente considerariamos como cientificos
o tecnoldgicos.

El término griego techné se tradujo poste-
riormente al latin como ars, raiz de la actual
palabra arte. Heidegger sefiala esta relacion

entre techné y ars, como la existente entre
arte y tecnologia, relacién que, no obstante,
se invisibilizé en la Modernidad en beneficio
del mantenimiento de un factor instrumental
en el concepto de tecnologia.

Si la tecnologia, desde su origen etimolégi-
co, estuvo enlazada con el arte, se puede se-
fialar que antes del aparecimiento y populari-
zacion de las imagenes digitales, la esencia de
la tecnologia, como sefiala Heidegger, no fue
tecnoldgica, es decir, no se enlazé con la idea
de un medio para un fin, sino, con un dmbito
distinto, el de la estética, el de las representa-
ciones visuales.

En este sentido, la transformacién de la de-
finicién de tecnologia desde una concepcién
instrumental hacia una de caracter ecoldgi-
co-estética, se asienta en la antigua relacién
entre arte y tecnologia. Relacién que, sin em-
bargo, se invisibilizé con la emergencia de la
definiciéon de tecnologia en la Modernidad,
que delined el caracter instrumental de la tec-
nologia y determiné una especie de control a
partir de su inherente razén instrumental, en
funcion de la idea de progreso.

La idea misma de progreso “surge cuando
la sociedad, la cultura, la historia son com-
prendidas como obra humana, de ahi que la
nocidén de progreso [en la Modernidad] nacie-
ra al lado de la creacidn, y en sus formas artis-
ticas en primer lugar” (Subirats, 2004, p.155),
asi, se entiende una relacién entre progreso,
tecnologia y estética desde la condicion del
ser humano como productor.

A pesar de la invisibilizacién de esta rela-
cién, el enlace entre arte y tecnologia aparece
eventualmente de forma velada y oculta, pero,
paraddjicamente, se volvera cada vez mas vi-
sible con cada progreso y desarrollo tecnol6-
gico. Esta caracteristica se vuelve manifiesta
en el énfasis que hace la tecnologia en la arti-
ficialidad de su representacion visual en tér-
minos estéticos, estilisticos o de disefio. Asi,
la concepcién instrumental de la tecnologia
es desplazada por la representacion estética
de la artificialidad tecnoldgica.

La misma funcionalidad de la tecnologia
se vuelve materia de representacién visual al
incluir en la representacidn estética su capa-
cidad de reproductibilidad (Benjamin, 2003,
p-39; Rutsky, 2001, p.7), lo que se articula
con la nocién de tecnologia como un fin en
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si mismo, al menos en tanto representacion,
como un instrumento capaz de reproducirse
a si mismo. Asi, la representacion de lo tec-
nolégico se vincula directamente con lo arti-
ficial, con lo elaborado de manera mecénica
o a través de instrumentos previstos para tal
produccién, mientras mantiene una distancia
significativa con la realidad.

Ahora bien, esta transformacién de la no-
cién de tecnologia ha provocado, desde dos
perspectivas, importantes actitudes hacia la
forma en la que ciertos ambitos, como el de la
educacién, enfrentan la implementacién de la
tecnologia. Por un lado, la permanente artifi-
cialidad de la representacién (en términos de
disefio) de lo tecnolégico que conduce hacia
un vacio critico. Y por otro, la configuracién
de la sociedad 3.0 desde su orientacién hacia
el disefo, a través de la cual retoma importan-
cia la creacién humana como valor intrinseco
del progreso tecnoldgico.

CONCLUSIONES

En la actualidad, la relacién disefio-tecno-
logia se encuentra determinada a priori, a tal
punto que se invisibiliza y se vuelve cada vez
mas profunda seguin se defina en procesos u
objetos de uso cotidiano. Si anteriormente era
posible advertir la presencia del disefio en di-
versas piezas graficas, como afiches o carteles
publicitarios, su componente tecnolédgico se
mantenfa oculto o secundario. Actualmen-
te, el disefio de paginas web o las interfaces
de dispositivos digitales mdviles, de manera
inversa, eclipsan el disefio en beneficio del
protagonismo del componente tecnoldgico
en tanto representacion, que, no obstante, se
normaliza y naturaliza al operarse de mane-
ra cotidiana. Esta relacién se torna invisible y
dificil de identificar, paradéjicamente, en una
época en la que la tecnologia se define casi ex-
clusivamente en términos de representacion,
segun se sefald.

En el dmbito educativo, el disefio se man-
tiene en la bisqueda de la artificialidad de
las representaciones, por una parte, debido al
actual desarrollo tecnoldgico, y por otra, por
cuestiones de cardcter funcional. En tanto
instrumento, la tecnologia disfraza y decora
toda propuesta y proporciona una represen-
tacion “tecnoldgica”, tanto desde lo formal
como desde lo conceptual, que comprende las
consideraciones mencionadas de eficiencia y

mejora de las condiciones de vida de las per-
sonas.

Desde esta perspectiva se puede compren-
der la inclusién de las tecnologias de comu-
nicacién e informacién en el ambito educa-
tivo, como el uso de dispositivos digitales en
el aula, o el creciente uso de espacios y aulas
virtuales, sin la constancia de una mejora evi-
dente en la calidad de los procesos de ense-
flanza y aprendizaje (Cobo, 2016, pp.55-57),
en otras palabras, un anclaje a los paradigmas
modernos en funcién de la nocién de tecnolo-
gia como instrumento. Eduardo Subirats es-
cribe al respecto

Se oculta la realidad de la civilizacién y su
progreso (en lo social, en lo arquitecténico o
en lo politico) bajo la fachada de cualesquiera
valores histéricos, éticos o estéticos, segtn lo
considere mds propicio el mercado del mo-
mento. La “fachada”, ahora en el sentido en-
fatico de la palabra, se convierte en el Gnico
principio socialmente valido de identidad,
o, lo que quiere decir lo mismo, la sociedad
quiere identificarse con sus imagenes o sus
mdscaras (éticas, regionalistas, historicistas).
Este caracter de fachada constituye, precisa-
mente por ello, un rasgo predominante de la
cultura moderna, al lado precisamente de su
fundamental vacio: se trata, en definitiva, de
una concepcion escenografica de la cultura
como espectaculo medialmente generalizado,
como representaciéon total (Subirats, 2004,
p.160).

Lo escenografico en la Modernidad impli-
caba un enlace con la artificialidad propia del
desplazamiento desde lo no-artificial hacia lo
practico, hacia lo instrumental y lo eficiente.
En lugar de ello, lo escenografico en la ac-
tualidad implica un acercamiento a lo visual
desde lo planificado, desde el atractivo de lo
disefado, es decir, desde la seduccién de la or-
ganizacion de ideas e informacién en forma
de mddulos estdticos y homogéneos, desde la
invisible superficie del disefio.

Cobo y Moravec sefialan que la sociedad 3.0
ha ingresado en un proceso de grandes trans-
formaciones, y el ambito educativo no deja de
lado la oportunidad de acercarse con fortuna
a tales transformaciones. No obstante, ajusta-
do aun a los antiguos 6rdenes modernos.

La enorme inversién por parte de grandes
instituciones educativas en iniciativas como



H. MARCELO ZAMBRANO UNDA: “LA ORIENTACION HACIA EL DISENO EN LA DISCUSION ENTRE TECNOLOGIA Y EDUCACION” @

los cursos gratuitos en linea o MOOCS (Mas-
sive Open Online Courses) desde mediados
de 2012, abre nuevos espacios de posibilida-
des. Los cursos sin costo en plataformas mul-
timedia cada vez mds visuales, ofrecen acer-
camientos masivos a procesos educativos.

Sin embargo, si se toman en cuenta las espe-
cificidades del entorno digital en el que se de-
sarrollan estos procesos y el actual desarrollo
en mineria de datos, la inversién econémica
se ve justificada a través de la forma en la que
se engrosan las bases de datos de informacién
que proveen los estudiantes de los cursos
masivos en linea. Estos cursos generalmente
toman la forma de foros y de comunicacién
bajo la légica de las redes sociales, es decir,
el aprendizaje es colaborativo y cooperativo.

La informacién, en forma de datos digitales
de cada estudiante, empieza a formar parte
de bases de datos que se transforman en apa-
rentes procesos de optimizacién, que buscan
el establecimiento de plataformas de apren-
dizaje adaptativas. La personalizacién de la
educacion propia de la sociedad 3.0, dirigida
hacia una nueva forma de negocio.

Mientras tanto, otras iniciativas se acercan
cada vez mas a procesos que reflexionan cri-
ticamente sobre las caracteristicas de la so-
ciedad 3.0. Proyectos como Scratch, dirigido
a niflos y jévenes, lanzado por el MIT (Mas-
sachussetts Institute of Technolgy), busca la
generacion de conocimiento a partir de la en-
sefianza basada en la logica de la programa-
cién desde una perspectiva visual, a partir de
médulos méviles que operan como lineas de
codigo, con el propdsito de preparar a nifios y
jévenes para el mundo digital futuro, priori-
zando la visibilizacidn de “lo tecnolégico” y su
complejo funcionamiento en forma de image-
nes y representaciones formales.

Estos procesos se fundamentan en un dise-
fio que no se separa de la légica de lo tecno-
légico, es decir, de una concepcién de lo tec-
noldgico como representacién e instrumento,
eclipsando cualquier otra caracteristica que
no se adapte a esta ldgica.

Estas particulares formas de visualidad se
han convertido en el canon actual, es decir,
la mayoria de las plataformas virtuales de
aprendizaje mantienen la misma légica de la
base de datos y la misma estructura compar-
timental que se asienta en los ya conocidos

repositorios de recursos como Youtube o des-
cansan sobre estructuras modulares simila-
res a la plataforma de cddigo abierto Moodle.
Los procesos se mantienen enlazados con las
representaciones artificiales que construyen
el caracter escenografico de la tecnologia que
describe Subirats y reproducen la disposicién
panoptica y jerarquica del aula de clase tradi-
cional, convirtiendo estos procesos en espa-
cios seriales, segtin advierte Foucault.

Asi, la tecnologia sigue siendo definida, en
tanto representacion artificial, como la puer-
ta de entrada a futuros prometedores que se
encuentran rodeados por un fuerte blindaje
a cualquier acercamiento critico. Todos estos
procesos se ocultan bajo la tensidn entre esta
artificialidad y las iniciativas por vencer el ca-
racter instrumental de la tecnologia.

En este panorama, el disefio se encuentra
en el centro de estas tensiones. La ambigiie-
dad del principio de artificialidad de lo tec-
noldgico, visibiliza la forma de operacién del
disefio de las plataformas virtuales de apren-
dizaje, entre la posibilidad de la artificialidad
de extenderse hacia fuera para permitir el re-
conocimiento de una linealidad entre el mun-
do instrumental —digital, productivo y conve-
niente— y el entorno real; y el desplazamiento
visual desde sus limites hacia el interior para
posibilitar la representacién de la ruptura en-
tre lo artificial y la realidad —entre la educa-
cién formal y la informal.

Estas estrategias de operacion de las repre-
sentaciones que afectan al dmbito educativo
se diluyen en generalizaciones y abstraccio-
nes reductoras. La educacion se presenta bajo
la misma légica de funcionamiento a partir
de idénticas representaciones visuales modu-
lares, sin distincién de rama o especialidad.
La utilizacién relativa de las mismas meto-
dologias y plataformas tecnoldgicas visibiliza
esta légica —el mismo Moodle para todas las
disciplinas.

Asi, en la actualidad el escenario educativo
presenta multiples posibilidades de acceso a
la informacién y al conocimiento mediante el
uso de la tecnologia, lo que ha provocado la
emergencia de espacios de aprendizaje alter-
nativos distanciados de la academia (Scolari,
2018). Sin embargo, en el amplio contexto
educativo, la bisqueda de otros espacios se
frena con el sostenimiento y la legitimacién
de espacios educativos formales y tradiciona-
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les utilizando la idea de lo tecnoldgico, segiin
se ha seflalado, como estrategia de legitima-
cién y clausura.

La academia obliga permanentemente a
que se reivindiquen estos espacios con reque-
rimientos cada vez mas estrictos en relacion
con formas y modelos de ensefianza, a los que
recubre de un aura tecnolédgica y por tanto
poco cercana a la reflexidn critica, mientras
pasa inadvertido el tema del disefio y las re-
presentaciones visuales sobre las que se fun-
damentan en gran medida estos procesos.

La educacién aiin se mantiene articulada a
procesos que descansan sobre una base fabril
e industrial, que potencia la visibilizacién de
lo instrumental sobre otros valores. Una re-
flexién sobre el disefio y las representaciones
visuales en estos procesos permitiria advertir
nuevas posibilidades y acercamientos criticos.
Sin embargo, esta reflexién atiin es una mate-
ria pendiente. [Edl
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