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Las comunidades virtuales de ensefianza-aprendizaje

Eneko Lorente Bilbao

Introduccion

Al igual que lo hicieran en su momento las tecnologias que alumbraron la modernidad, las
denominadas "nuevas tecnologias" modifican progresivamente Ila percepcién y la
representacion de la realidad, a la vez que transforman los modos privilegiados por una cultura
y una sociedad para relacionarse con el saber y acceder a nuevas formas de conocimiento. La
implantacién de nuevas tecnologias y sistemas de documentacidn multimedia no involucra,
Unicamente, nuevas formas de intercambio informativo, nuevos sistemas e interfaces para el
almacenamiento y recuperacién de informacidn, sino que se abre ademas la posibilidad de
experimentacién de nuevas formas de indagacion y de produccién discursiva de la realidad.

Pero las nuevas modalidades de intercambio comunicativo se realizan, a menudo, al margen o
en confrontacién con las instituciones y formaciones sociales que tradicionalmente se han
ocupado de la socializacion y enculturizacién del individuo. La familia, la escuela, los entornos
formativos, profesionales y culturales se ven interpelados, de esta manera, por nuevas
posibilidades de participacién y de relacidn en la construccién del conocimiento.

Las nuevas tecnologias propician cambios en la relacién del individuo con el tiempo y con el
espacio. Los tiempos tradicionales en el ciclo vital de las personas, dedicados al aprendizaje, al
trabajo y al ocio sufren un proceso de transformacién radical asociada a la desterritorializacién
de estas actividades. La aldea global y el "aula sin muros" vislumbrados por McLuhan (1)
parecian anticipar el advenimiento de una nueva sociedad resultante de las prétesis
electrénicas y de las tecnologias de la comunicacién de masas. La conocida féormula "el medio
es el mensaje" parecia enfatizar el poder de la tecnologia para imprimir profundas
transformaciones sociales que anunciaban nuevas formas de comunidad, producto de la
concurrencia de la pujantes tecnologias de la comunicacion, posteriormente aceleradas por los
procesos de desregularizacién que las instituciones competentes vienen propiciando desde los
afios 70. Las administraciones educativas emprenden a finales de esta década un proceso de
reformas de los curricula escolares con el fin de adecuarlos a las nuevas demandas sociales vy,
paralelamente, operan una revisién del régimen de gestion y tutelaje de los centros escolares
gue demandan mayor autonomia en la organizacion de sus recursos.

Como resultado de la implantacidn de las nuevas tecnologias de la informacién y la
desregulacion del mercado formativo, se aprecia en la Ultima década la constitucién de nuevas
formas comunitarias de experimentar el aprendizaje y la educacién de las que,
paraddjicamente, el componente tecnolédgico se manifiesta como el mas relevante.

LA TECNOLOGIA COMO EXPERIENCIA DISCURSIVA

La tecnologia ha sido el sustento de los metarrelatos de la modernidad. La idea que alimenta
"Velocidad de Escape", el libro de Mark Dery sobre la cibercultura en el final de siglo, sostiene
gue nos contamos historias para poder vivir, para poder dar significado al mundo, para habitar
lo inefable, lo desconocido. Construimos relatos acerca del poder de la tecnologia coherentes
con un futuro sobre el que proyectamos nuestros temores, los problemas y tensiones de la
sociedad actual. La tecnologia es una mitopoética, un ambito de pensamiento y de produccion
narrativa disponible para proporcionar un sentido simbdlico a las tensiones del momento.

Cuadernos de Documentacién Multimedia Vol. 8. Afio 1999 Pagina 57




Vol. 8
Afo 1999
ISSN: 1575-9733

Pero estos relatos que sustentan la tecnocultura de fin de siglo, subrayando la autonomia y el
potencial de los media para operar profundos cambios en nuestras vidas materiales, ocultan
ideologias, sistemas de valores e intereses sociales y econdmicos que orientan y argumentan
persuasivamente problemas sociales e interrogantes culturales que pertenecen al "aqui" vy
"ahora".

En la expresidon "comunidades virtuales de aprendizaje" parece que el término virtual y su
sustento tecnolégico son los determinantes de una nueva forma de entender la comunidad y
el aprendizaje. Sin embargo, despejado el componente tecnolégico observamos que el
aprendizaje siempre ha sido una experiencia comunitaria, social, intersubjetiva, gracias a la
cual adquirimos los significados y el sentido de la negociacion interpersonal que constituye su
pertinencia (2). Lo que el término virtual seiala, independientemente de una u otra tecnologia
gue lo sustente, es la problematizacion de esa experiencia fruto de un cambio de sentido
acerca de la constitucién de lo comunitario y sus formas de manifestacién en los entornos de
aprendizaje. La comunidad virtual no es ya un agregado de sujetos, vinculados por una
experiencia colectiva cuya finalidad no les pertenece porque les ha sido persuasivamente
impuesta, sino la participacidn en proyectos comunes que surgen de la propia iniciativa e
interés. En segundo lugar, la comunidad no se manifiesta como un colectivo determinado por
unos limites espaciales y temporales, sino como una configuracién de sujetos que entablan
entre si vinculos comunicativos y relaciones paritarias en busca de un objetivo comun. Lo que
el término virtual pone en tela de juicio es una nueva forma de experimentar el aprendizaje v,
lo que es mas importante, su contexto y evaluacion, que de ser regulada por el docente y la
institucion académica para un colectivo de alumnos, resulta ahora de un intercambio
comunicativo, de un didlogo -en el sentido que Habermas otorga a este término- en el que
prevalecen los mejores argumentos.

TECNOLOGIA Y DESREGULARIZACION DE LOS ENTORNOS FORMATIVOS

Buena parte de los problemas que la educacién se ve urgida a acometer tienen que ver con las
funciones tradicionalmente otorgadas al sistema educativo, tales como la formacién integral
del individuo, la escolarizacion y la gestion de los tiempos y espacios en los que se desarrolla la
formacién.

Pero el periodo formativo se ha ampliado a la totalidad de la vida activa de las personas. Tanto
la escolarizacion como la formacién integral de los individuos reclama la modificacion de los
modelos de ensefanza, los cuales no pueden conformarse como una mera transmision de
conocimientos, sino que deben enfocarse hacia la consecucién de saberes que capaciten a los
alumnos para orientar y desarrollar, por si mismos, nuevos proyectos de aprendizaje a lo largo
de su vida. El objetivo en juego no es la adquisicién de un sistema de conocimientos dado,
como pretendiera la légica técnica del aprendizaje, sino la consecucion de metasaberes, esto
es, la adquisicion de competencias que pongan al sujeto en condiciones de poder evaluar la
pertinencia de los conocimientos adquiridos y de los procesos seguidos, con el fin de disefar
estrategias de aprendizaje satisfactorias en funcion de sus propios proyectos y aspiraciones. Lo
que realmente se halla en juego no es la posibilidad de acceso a una mayor cantidad de
informacidn, disponible en multiples soportes y formatos, sino el desarrollo de competencias
que permitan el desenvolvimiento del individuo en el cambiante entorno tecnolégico,
organizacional, social y cultural.

Junto con la transformacién de las funciones tradicionalmente otorgadas al sistema educativo,
la nueva configuracién medidtica resultante del encuentro de las telecomunicaciones y de las

Cuadernos de Documentacién Multimedia Vol. 8. Afio 1999 Pagina 58




Vol. 8
Afo 1999
ISSN: 1575-9733

tecnologias digitales ha generado un proceso de fuerte concurrencia con los entornos
formativos convencionales y con los ambitos tradicionales de socializaciéon y enculturizacién
del individuo. El consumo cultural en occidente se ha transformado sustancialmente en las
ultimas décadas. Pese a que los jovenes leen mds que antes (3), la lectura se ha convertido en
un acto cultural no especialmente privilegiado que coexiste perfectamente con otras ofertas
culturales como la imagen, la musica o los entornos informaticos. Ademas, el éxito escolar y la
practica de la lectura no van necesariamente unidos debido, al parecer, a un cambio de
paradigma en lo que respecta a la "excelencia escolar". Asi, entre la educacion primaria y
secundaria se produce un receso en el indice de lectura, paralelo al paso de una experiencia de
la lecto-escritura en tanto que descubrimiento a una actividad institucionalmente regulada, a
la vez que se observa un cambio de orientacién hacia lecturas mds especificas y relacionadas
con el rendimiento académico. La relacidon con el texto gana distancia, en tanto que otras
experiencias discursivas, como el consumo televisivo, se dispara hasta cerca de las cuatro
horas de media diaria, lo que representa una jornada completa de 24 horas a la semana
dedicada al visionado de la programacién televisiva, o lo que es lo mismo, un mes completo al
afio dedicado a esta modalidad de consumo audiovisual. Por otra parte, el consumo de
productos multimedia amenaza con desplazar el consumo de libros impresos, una tendencia
apreciable también en el rapido incremento de accesos a Internet, que segun el Estudio
General de Medios (EGM) se cifra en un 44% con respecto al pasado afio, con un tiempo medio
de conexion que oscila entre media hora y dos horas. Ademas, el hogar se ha constituido en el
territorio mediatico privilegiado, lugar de consumo preferente de los media tradicionales -
espectaculos cinematograficos incluidos- y punto mayoritario de acceso a la oferta en la red. El
74% de navegantes espafioles se conectan desde su casa, frente al 45% que lo hace desde su
trabajo y el 24% que se conecta desde el centro de estudios.

Algunos autores han bautizado como "digitalismo" la nueva cultura nacida del entorno digital,
que redundara en una forma original de organizar la vida, el conocimiento y la formacidn. La
interconexidn entre ordenadores brinda la posibilidad de redefinir el concepto de inteligencia
colectiva, basado en la participacién en proyectos autodirigidos, fundamentados en una idea,
propdsito o aficion comun, que a la vez implica una reconceptualizacién de la idea de
aprendizaje: se trata de pasar de un modelo de pensamiento cartesiano, basado en la idea de
"pienso”, a la colectiva de "pensamos". Las nuevas tecnologias son integradoras, impulsan el
fendmeno de la globalizacion, a la vez que relativizan las nociones de tiempo y espacio,
determinantes de los modelos comunitarios tradicionales. La autoridad tiende a difuminarse
en la red, posibilitando la constitucién de nuevos entornos cooperativos y la redefinicién de los
vinculos y objetivos comunes.

La sociedad de la informacion es también una sociedad del aprendizaje en la que se han
difuminado los limites espaciales del saber, los tiempos y las rutinas organizacionales de la
transmisién del conocimiento, transformandose en una comunicacion de experiencias y en un
universo cada vez mds compartido de mitos. Se trata de reinventar el concepto de educacién
adaptandolo a un entorno en el que los alumnos no sélo reciben conceptos, sino que los
indagan, los contrastan y experimentan, y los comunican a los demds. Un entorno favorable
para la investigacidn y la construccidén colectiva de saberes, abierto a la contestacién y a la
"insolencia", esto es, disponible para el cuestionamiento de las instancias y roles dominantes
en los discursos y textos que se intercambian y atento a las propias formas de interlocucion,
donde el aprendizaje puede resultar de la confrontacién de multiples ocurrencias textuales y
de la oportunidad de dialogar entre miembros de un colectivo virtual, poniendo de relieve la
construccion social del conocimiento y los aspectos globales del proceso. El alumno participe
en las comunidades virtuales de aprendizaje percibe que es habitante de un mundo/aula
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global, en el que las gentes, su historia, sus preocupaciones y su bienestar se encuentran cada
vez mas interrelacionados (4).

La educacién resultante de los modernos entornos comunicacionales no puede ser sino una
preparacidon para nuevos tipos de aprendizaje, entendidos como la adopcion de criterios
aplicables en la busqueda de saberes mediante la experiencia discurisva de textos de diversa
indole. El aprendizaje no puede reducirse ya a la mera transmision y adquisicion de certezas,
sino la conquista y construccién de significados a partir de proyectos autodirigidos, en
contextos abiertos y asociativos basados en objetivos comunes.

Finalmente, el contexto organizacional en el que se producen estas transformaciones coincide
con los procesos de desregularizacion del ambito educativo y comunicacional. La
Telecomunications Reform Act (EEUU, 1996) proporciona las bases juridicas de una
desregulacion en el campo de los medios de comunicacién que, lejos de favorecer una mayor
articulacién entre las diferentes iniciativas en el mercado de las comunicaciones, propicia,
como se viene observando, la agrupacion de grandes empresas del sector en un nimero cada
vez mas reducido de conglomerados multinacionales. Y es que una cosa es la posibilidad,
tecnolégicamente probada, de un libre y paritario acceso a la informacién y otra muy distinta
es la efectiva probabilidad de que los ciudadanos puedan hacer libre uso de ella. En primer
lugar, porque aun en el supuesto de un universo de acceso homogéneamente disponible
plantea el problema de las restricciones subjetivas, aquellas que los mismos actores se
imponen en consonancia con sus valores, prejuicios, creencias y actitudes, con la eleccién de
determinados objetivos e itinerarios y la consiguiente renuncia a otros; y, en segundo lugar,
por el conjunto de limitaciones exteriores, estructurales, atribuibles a determinantes sociales y
culturales de diversa indole que limitan la libertad de acceso.

Paralelamente, frente al tradicional dirigismo de las administraciones educativas, el discurso
institucional parece abogar por la autonomia de los centros educativos, pero a costa de dejar a
la deriva de los nuevos mercados formativos en ciernes, el destino de la educacién formal.
Compete, por tanto, a los colectivos educativos el disefio y desarrollo de proyectos educativos
atentos a las transformaciones que se operan en el contexto social, econémico y cultural.

EXPERIENCIA TEXTUAL Y VIRTUALIZACION DEL APRENDIZAJE

El enunciado "comunidades virtuales de aprendizaje" trata de dar cobertura a un amplio
campo de ofertas y fendmenos comunicativos derivados de experiencias en entornos de
aprendizaje que tienen como soporte las Nuevas Tecnologias de la Informacién. Sin embargo,
es preciso despejar el componente tecnoldgico para poder apreciar en toda su dimension la
amplitud del fendmeno en cuestion.

Tomds Maldonado ha sefialado la tendencia a asignar a la tecnologia un papel taumaturgico en
la resolucion de cuestiones de fondo de nuestra sociedad (5). La tecnologia no sélo permite
actuar sobre la naturaleza, sino que es, ante todo, una forma de pensar sobre ella. No se trata
de un mero sistema de mdaquinas y de software sino que implica, en primer lugar, una forma
de pensar técnica que orienta al usuario a enfocar el mundo y su experiencia sobre él de una
manera determinada, concerniendo dimensiones politicas, éticas y criticas (6).

Asi, en los afios 50, la tecnologia educativa era pensada en términos de recursos técnicos y

materiales para la instruccion, y el papel del educador se concretaba en la seleccién de los
medios mas adecuados o eficaces para un rendimiento determinado. Es el momento en que se
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establecen las taxonomias de objetivos y los sistemas de evaluacidon y una corriente de
cientificismo impregna los entornos educativos. La disciplina dominante en el campo es la
psicologia de orientacion comportamental y los medios educativos son observados como
instrumentos capaces de ofrecer estimulacién al alumno con el fin de producir efectos y
respuestas directamente observables. En los afios 60, con la incorporacion de los hallazgos de
la psicologia cognitiva, los recursos tecnoldgicos son analizados desde la perspectiva de su
contribucion al desarrollo de destrezas y habilidades cognitivas implicadas en procesos
concretos de aprendizaje. De una investigacion orientada hacia la consecucion de objetivos de
aprendizaje universales, la situacion de ensefianza-aprendizaje se particulariza y surgen
investigaciones de campo que tienen como meta la identificacion de cudles de las
caracteristicas relevantes de los medios (perceptuales, linglisticas y representacionales)
redundan en el desarrollo de competencias y habilidades cognitivas en el discente. Las
investigaciones de Salomon (7) se orientan precisamente en el sentido de un cambio de
paradigma en la comprensién de los medios: si la tecnologia educativa habia observado, en un
principio, los entornos de aprendizaje como situaciones comunicativas predecibles mediante el
control de las variables mas significativas (objetivos de aprendizaje, actitudes y cantidad de
informacidn aportada por el medio), el foco de la reflexiéon educativa se dirige, a partir de este
momento, hacia el estudio de las dindmicas surgidas en situaciones concretas de aprendizaje,
donde el componente medidtico actia en el sentido de reclamar o activar funciones
psicoldgicas relacionadas con el tipo y la calidad de informacidn aportada. Asi, surge como un
criterio relevante en la seleccién de medios, la consideracion de los lenguajes y cédigos de
representacién implicados. José Manuel Escudero (8) constata el cambio de enfoque de la
investigacion educativa sobre los medios en el paso de un isomorfismo, que califica de
“irrelevante" porque pretende una representacién altamente informativa del objeto
representado, hacia un isomorfismo "relevante", donde la pertinencia se resuelve en la
adecuacidn de los sistemas simbodlicos utilizados por los medios a las funciones cognitivas y
formas de representacién interna requeridas para una apropiacion significativa del objeto de
aprendizaje. El alumno se convierte en un sujeto activo que indaga, explora e interpreta los
objetos de aprendizaje a partir de sus propias aptitudes y estrategias cognitivas.
Paralelamente, nuevas disciplinas cientificas se interesan por el campo educativo y el estudio
de la dimensiéon comunicativa de la educacidn y del conocimiento toma impulso con la
participacién de la semidtica en el analisis de los discursos que atraviesan el aula. Pero si la
primera semidtica, siguiendo el modelo saussureano, se interesa por la naturaleza de los
signos y la constitucion de los cddigos que los regulan, la semidtica discursiva aborda todo
proceso educativo en cuanto "texto", del cual resulta relevante tanto su produccién vy
estructura profunda como el disefio de su lector y de las operaciones cognoscitivas y
pragmaticas que para éste son previstas en su interior. El texto, sea cual fuere su forma de
manifestacion, se convierte en el centro de atencién de la nueva disciplina, a la vez que objeto
de investigacidn de los procesos de generacion del sentido que los sujetos intercambian en los
contextos educativos.

Durante los afios 70, la tecnologia educativa es abordada, desde el paradigma critico por una
serie de trabajos interesados en la deconstruccion del sentido con que la tecnologia orienta y
determina la manera de pensar y de relacionarnos con la realidad. La reconceptualizacion de la
tecnologia educativa opta por la indagacién del sentido clasico de la tecnologia que recupera el
contexto ético y social en el que se indagaba el cdbmo y porqué se producia un valor de uso,
implicando una linea de razonamiento que no atiende solamente a las herramientas y los
productos, sino ademas al productor que, en el sentido moderno, incorpora un saber cientifico
al escenario de la produccion. Pero el sentido de la tecnologia que resulta del proyecto
moderno desplaza el contexto social a favor del técnico o especialista y desemboca en una
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concepcion de la tecnologia como proceso auténomo, donde la cuestion relevante relativa al
como ha sustituido al porqué. La tecnologia deviene un factor de control social que alcanza los
propios entornos de aprendizaje. La modernizacién de los sistemas formativos ha confiado,
desde las propuestas de reformas educativas que alumbraron la modernidad, en la
"mediamorfosis" impulsada por los nuevos sistemas tecnoldgicos como componente mitico
gue viene a solucionar los problemas educativos . Pero, como afirma Giroux, "tanto el
fatalismo como el entusiasmo desmedido desarraigan la tecnologia de su auténtico contexto
sociocultural" (9). El trabajo educativo frente a los nuevos medios no tiene porqué quedar
restringido a la mera integraciéon curricular de las nuevas tecnologias en aras de una eficacia
incuestionable, sino que, por el contrario, deberia plantearse el desvelamiento de los intereses
y valores subyacentes a las tecnologias de la comunicacién con el fin de posibilitar la
reubicacidon de los sujetos educativos frente al entramado discursivo y social del que la
tecnologia forma parte y contribuye a conformar.

NUEVOS TEXTOS, NUEVOS CONTEXTOS PARA EL APRENDIZAJE

Pese a que las redes de comunicacidén han nacido de un proyecto fundamentalmente técnico,
las comunidades de usuarios se han apropiado de estos instrumentos de comunicacion
transformandolos en un verdadero espacio. Un espacio menos igualitario que comunitario,
donde las reglas de coexistencia no se basan exactamente en un principio de intercambio -
como en el caso de las transacciones comerciales-, sino mas bien en un principio de
contribucion interpersonal (10). Integrarse en la dinamica de las redes implica, en primer lugar,
el dominio de las interfaces técnicas que posibilitan el didlogo del usuario con las tecnologias
digitales y una primera socializacién de la tecnologia. Pero implica, ademds, la participacidén en
objetivos comunes, un aprendizaje, en definitiva, junto a otros sujetos que brindan y ponen en
comun sus competencias y proyectos, después de ver que los demas brindan las suyas. El tipo
de vinculo resultante es a la vez volatil -no dispone de otro tiempo que el de la interaccion- y
reciproco, resultado de la participacién en una empresa comun y de unas practicas textuales
que favorecen el intercambio de roles en el proceso de comunicacion.

Las comunidades virtuales nacen de la busqueda de contacto y colaboracién entre individuos
que tienen ideas, intereses y/o gustos comunes. Las redes telematicas han hecho posible,
efectivamente, la comunicacién interactiva técnicamente igualitaria, en el sentido de
dispositivos que en una arquitectura de red operan al mismo nivel. Sin embargo, tal
interpretacién técnica no puede ser trasladada mutatis mutandi como igualitarismo social o
cultural.

Buena parte de las comunidades virtuales espontaneas constituidas en base a la
experimentacion de las posibilidades técnicas de comunicacién que brinda Internet se
configuran como punto de encuentro en el que se cultivan las "afinidades electivas". Sin
embargo, este tipo de comunidades, en tanto que asociaciones que derivan de la espontdnea
confluencia de sujetos con expectativas y visiones unanimes, son comunidades
autorreferenciales, con escasa dinamica interna, donde, a menudo, se exacerba el sentido de
pertenencia frente a las diferencias de opinidn entre sus participes. Las comunidades virtuales
basadas en una expectativa cognoscitiva o constituidas en torno a proyectos comunes de
investigacion se configuran, por el contrario, como colectivos que buscan la confrontacion
deliberativa entre posiciones divergentes, resultantes de la diversidad de puntos de vista
desde los que indagar un determinado objeto de conocimiento. La sociabilidad de estas
comunidades no resulta tanto de unos intereses compartidos como contribuye a crearlos,
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frente a la idea de proyecto, esto es, de identificacién de una problematica sobre la que se
acuerda una intervencion conjunta.

Lo virtual adquiere entonces un nuevo significado, no como algo opuesto a lo real, sino como
una forma de actuacidon que, como afirma Pierre Lévy (11) "cava pozos de sentido bajo la
superficialidad de la presencia fisica inmediata". El término "virtual" deriva del latin virtus
fuerza, potencia, para la escoldstica aquello que existe en potencia pero no en acto. Pero no
hay que confundir lo posible con lo potencial. Lo posible es idéntico a lo real, es un real latente
al que sélo le falta la realizacion. Se realizard sin que nada cambie en su determinacién (12).
Por tanto, la realizacién de un posible no es una creacién, ya que carece del factor innovador.

Lo virtual, sin embargo, no se opone a lo real sino a lo actual. A diferencia de lo posible, ya pre-
constituido, lo virtual, en tanto que potencial, viene a ser el conjunto problematico, el nudo de
tendencias o de fuerzas que acompafia a una situacidn, acontecimiento u objeto de
conocimiento, lo cual reclama un proceso de resolucién: la actualizacion. No se trata de la
construccién de un prototipo o modelo del que se producirdn un ndmero indefinido de copias
ya contenidas en él como "posibles", sino de la identificacién de un "problema", que reclama
un proceso de actualizacién, de resolucidn, que habra de ser coproducida en un contexto
contingente, en un proceso abierto a las circunstancias de cada momento. De esta forma, en el
contexto de las comunidades virtuales de aprendizaje, los objetos de conocimiento incorporan
y producen sus virtualidades, en funcién de las miradas que lo constituyen. Abordado como un
dato a reconocer se constituye como una "realizacién" de la mirada que, como posible, lo ha
pre-visto. Abordado como un problema, como una dificultad cognoscitiva a indagar, se
construye como una "actualizacion", cruce de las tensiones y proyectos que lo animan y de las
cuestiones que lo interrogan y que constituyen una parte esencial de su determinacidn.

La actualizacidn resulta de la resolucidon de un problema, una solucidon que no estaba contenida
en el enunciado. Es creacién, invencidon de una forma a partir de una configuraciéon dindmica
de interrogaciones y finalidades. El disefio de una actividad, de una investigacién o proyecto de
aprendizaje trata un problema cognoscitivo de forma original. Cada comunidad de aprendizaje
resuelve de manera diferente el problema con el que se enfrenta, activando determinadas
competencias y descalificando determinados procedimientos, activando conflictos e
instaurando nuevas dindmicas de colaboracidn. El proyecto de aprendizaje lleva implicita una
virtualidad creativa que la comunidad -movida por una configuracidon dinamica de tépicos y
relaciones contractuales- actualiza de manera mas o menos imaginativa. La realizacion de un
posible predefinido -la actividad de aula que debe ser producida para y evaluada por el
docente- no debe ser confundida con la actualizacién, con la invencién de una solucién exigida
por una problematica compleja en el contexto de un proceso comunicativo entre participes
cooperantes en el proyecto de investigacion. Y si la actualizacidn va del problema a la solucion,
la virtualizacidon problematiza una solucién dada, se instaura en la potencial redefinicion de
una actualidad de partida como respuesta a una cuestion particular. La virtualizacion es uno de
los principales vectores de creacion de realidad y los medios de comunicacidn constituyen, en
virtud de sus practicas discursivas, auténticos dispositivos de produccion de realidad.

A MODO DE CONCLUSION, QUE NO CLAUSURA

El aprendizaje significativo y cooperativo en el aula virtual reclama unas estrategias de re-
escritura de los objetos saber que estan presentes ya en el trabajo de lectura, de
interpretacién del texto, pero que en su dimensidn colectiva adquiere nuevas dimensiones,
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nuevos enfoques desde los que es posible confrontar las axiologias o sistemas de valores que
sobre él se han depositado.

Reescribir un texto, adaptarlo para una apropiacién cognitiva reclama este doble trabajo sobre
la forma y el contenido, pues uno y otro son indisociables. Reclama, ademas, una reescritura
en profundidad que trasciende el modo de manifestacion para indagar en el proceso
generativo del sentido, en las estrategias y estructuras narrativas que se hallan en la base de
los textos que practicamos y, mas en profundidad, en las estructuras semio-miticas que
organizan nuestra cultura y que interpelan insistentemente, desde los nuevos entornos
tecnoldgicos y comunicacionales, los sistemas de ensefianza-aprendizaje tradicionales.

Y si el trabajo educativo de enculturizacién busca poner en evidencia tal organizacion de los
textos que intercambiamos en diferentes circunstancias comunicativas, el proceso de
socializacién debe atender al desarrollo de formas cooperativas, de determinacién de
objetivos y de procedimientos de consenso y colaboracidon que conduzcan a una toma de
conciencia de las interacciones humanas que, sea de manera simbdlica, sea de forma
manifiesta, todo texto y todo objeto de conocimiento pone en escena.
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