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Reflexiones sobre la educacion en red

Hacia un nuevo
modelo de
educacion virtual

DIEGO RESTREPO QUEVEDO

Resumen

El presente documento se divide en tres momentos de analisis. El
primero trata la forma como la tecnologia se ha incorporado en
las diferentes esferas de la sociedad y cdmo esta a su vez provoca
cambios en la forma de realizar las tareas en sociedad, y se enfatiza
en los sistemas de educacién a distancia dentro de los cuales se
encuentra la tele-educacion en su tltima etapa. La segunda, recorre
las tipologias de educacién virtual de acuerdo con las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC), sus caracteristicas

y momentos especificos, de acuerdo con algunas reflexiones de
autores que estudian estas temdticas. El tercer momento plantea,
desde las dos reflexiones anteriores, una propuesta en la cual se
intenta modelizar una nueva forma de gestién y trasmision de
conocimiento en la cual los intereses y saberes diversos de los

usuarios se privilegien por encima de los contenidos impuestos.
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Abstract

This document is divided into three stages of analysis. The firstishow
technology has been incorporated in the various spheres of society
and how it causes changes in how to perform their tasks, it emphasis
on distance education systems within which lies the last stage: tele-
education. The second are the types of virtual education according
to the ICT, its characteristics and specific times, according to some
ideas of authors who study these issues. The third point arises from
the two previous reflections on a proposal which attempts to model
anew form of management and transmission of knowledge in which
the interests and knowledge of various user privilege over the con-

tents.
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Introduccion

Si se traza como objetivo desarrollar una revisién reflexi-
va sobre la forma en que han evolucionado los sistemas de
educacidn a distancia y cémo la tecnologia ha permeado a
la sociedad-red y, con ella, el dmbito de la educacién virtual,
serd necesario indagar sobre el comportamiento histérico
de la relacién educacion-tecnologia. Esta es una relacién

extensa y con multiples miradas que hoy dia enriquecen
interdisciplinariamente el proceso de cognicion entre los diferentes participantes:
gestores, profesores y estudiantes, en los ya cominmente mencionados Ambientes
Virtuales de Aprendizaje (ava).

Detectar cémo, a través de los medios digitales, se incorporan metodologias y mo-
delos de educacién que, por tradicidn, se han realizado presencialmente y que tratan
de adaptarse a un ambiente virtual de aprendizaje, mostrard que en realidad estamos
avanzado en esta materia, pero que tenemos en las tic una potencialidad gigantesca
para enriquecer las experiencias de unos y otros.
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Fotografia: Postman, Charlie Curson (1910)
Surge entonces la pregunta: ;educar en red? La respues-
ta tiende a presentar una reflexién que deja entrever que
si; pero analizando (y disefiando) mas profundamente el
cémo (método), no tinicamente el qué (contenido). La
cibercultura se ha incorporado a los modelos educativos
como un reflejo de lo ya existente, re-mediando la forma
de trasmitir el conocimiento, pero quizas no ha entendi-
do en profundidad al individuo que se enfrenta con dicha
fuente del saber, lo que constituye un problema de disefio,

» Los carteros, durante la
primera mitad del siglo
XX, jugaron un papel
fundamental en el marco
de la educacion por
correspondencia.
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Los modelos

de educacion a
distancia, entre los
que se encuentra
la educacioén
mediada por TIC,
han evolucionado
de acuerdo con
las tecnologias o
novedades de los
tiempos.

> Entre 1960y 1980 la
educacion radial generé gran
impacto en Colombia. Radio
Sutatenza fue un icono al
respecto.
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pues hay un contenido por trasmitir, un medio en el
cual ejecutar y un grupo objetivo al que atender.

1. Educacién y Cibercultura

De acuerdo con Vigotsky (2000, citado por Lalueza,
Crespo & Camps, 2008), el desarrollo es en gran me-
dida la apropiacién de las herramientas (materiales
y simbélicas) del nicho cultural. Una clara muestra
de esto es que durante los tltimos diez afios, con la
mediacion de Internet, nos hemos visto envueltos en
diferentes dindmicas sociales en las que podriamos
afirmar, siguiendo a Castells (1999), se encuentra en
proceso de redefinicién el mundo (sociedad-red).
Los modelos de educacién y cognicién asociados
con los procesos de ensefianza-aprendizaje han sido
permeados de manera continua por las tecnologias,
al punto que, como sucede en otras esferas de la so-
ciedad, se deben replantear los modelos vigentes en
virtud de las dindmicas con las cuales sus miembros
se integran en las nuevas modalidades de procesa-
miento de informacién (cognicién).

. g-otoerafia: en-red-a-2.blogspot.com
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Es asi que los conocimientos técitos que los usuarios, de la sociedad-red,
adquieren sobre la base de sus propias experiencias se implican (sociali-
zan) en las comunidades virtuales y se vinculan en los diferentes 4mbi-
tos semidticos especificos (Gee, 2004) a los cuales pertenecen. En este
sentido, los saberes empiezan a articularse y a enriquecerse con otros
y, como lo sostienen diferentes autores (Lévy, 2004), se distribuyen las
competencias entre los diferentes miembros de la comunidad. Asi, se ca-
racteriza un nuevo modelo de estudiante, cuyas principales habilidades
se centran en su capacidad de trabajo en grupo, convirtiendo objetivos o
propositos colectivos como propios. Asimismo, la labor de los profesores
se reconfigura marcando una clara tendencia hacia un e-moderador (Sal-
mon, 2002; citado por Mauri & Onrubia, 2008), es decir, un individuo
capaz de motivar, socializar, intercambiar, construiry desarrollar a través
de medios digitales.

Los modelos de educacién a distancia, entre los que se encuentra la edu-
cacion mediada por Tic, han evolucionado de acuerdo con las tecno-
logias o0 novedades de los tiempos. Como lo sefiala Garcia (1999), esta
modalidad ha mostrado todos sus avances en los tltimos cien afios en
tres etapas: inicialmente, ensefianza por correspondencia, en la cual no
existia ninguna especificidad diddctica sino se trataba de consignar por
escrito una clase presencial tradicional (Sauvé, 1992; citado por Garcia,
1999), esta modalidad de educacién a distancia ha sido la més longeva y
se sitta entre 1900 y 1950; es seguida por la ensefianza por multimedia,
radio y televisién conjuntamente con cartillas o materiales diddcticos
diversos entre los que se inclufa el uso telefonico, diapositivas, casetes
y videocasetes. Esta modalidad marca una ruptura entre el concepto de
clase tradicional para la exploracién de otros modelos de interaccién; su
periodo de vigencia se ubica entre los anos 1960 y 1980.

Finalmente, estd la ensenanza telemdtica. Se senala su aparicion simul-
tdneamente con la de los computadores personales, y ha permitido la
incorporacién de todo tipo de materiales didécticos que, sumados con
los continuos avances de la tecnologia, potencian, en términos de Brun-
ner (2001; citado por Flérez, 2005), una revolucién educativa en la cual
hay un cambio de paradigma: de la ensenanza centrada en el maestro al
aprendizaje centrado en el alumno que experimenta y elabora sus pro-
pios contenidos en contacto virtual con la fuente del saber (335). Otros
autores ven en estos modelos de educacién a distancia nuevas alterna-
tivas de interaccion donde los diferentes saberes se encuentran, con-
sensuando conocimientos y experiencias propias a través de la gestion
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(socializacién) de materiales didacticos (modelos
de representacién) de toda indole, relacionando asi
en gran nimero las tecnologias disponibles con los
saberes de los usuarios y modelando sistemas de te-
ledidactica (Maldonado, 1998).

Para el caso colombiano, de acuerdo con Garcia
(1999), se desarrollé un modelo de educacién a dis-
tancia denominado escuelas radiofénicas iniciado
por la Accién Cultural Popular en el aflo 1947. Poste-
riormente, con la television en pleno funcionamiento,
la Pontifica Universidad Javeriana de Bogota, en el
ano 1972, propone un modelo de educacién a distan-
cia llamado Educadores de Hombres Nuevos. Desde
la entrada de Internet a Colombia en el afio 1994, y
teniendo en cuenta que sus primeras conexiones faci-
litaban la interconexién entre universidades de dife-
rentes lugares del mundo y Colombia (Cobos, 2010),
su uso se ha concentrado en propiciar la generacién
de espacios de intercambio de conocimiento entre los
miembros de lared y el uso de tecnologias en favor de
los modelos ensefianza-aprendizaje.

Revisando la linea del tiempo de la educacion a dis-
tancia y, en los ultimos afos, la educacién virtual,
para el caso colombiano, pueden definirse algunos
aspectos que resultan importantes de senalar: el pri-
mero es la formalizacidn de la educacién; los conte-
nidos educativos a distancia, en términos generales,
buscan ser formales, es decir, una de las principales
motivaciones del estudiante en procesos de educa-
cion es la titulacion, independientemente del grado a
obtener esto genera una diferencia en lo social para el
individuo que le da cierto estatus dentro del ambien-
te del cual hace parte. Otros tipos de conocimiento
no formal o no conducentes a titulacién no son con-
siderados aptos para ser incluidos en los sistemas de
educacion virtual (o presencial), por lo que es muy
probable que algunos saberes no formalizantes se
diluyan en el tiempo por falta de gestion del conoci-
miento desde su fuente, es decir, desde los expertos.
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Fotografia: www.cesues.edu.mx

Elsegundo aspecto arevisar es que el usuario con inte-
reses en dreas del saber no formalizado, por conducto
de las TIC empieza a buscar alternativas que le permi-
ten acceder a informacién especifica de su interés no
formal y al encontrarlo, en un nicho en particular, se
siente identificado con sus pares (miembros de la mis-
ma red de dicho saber) en lo denominado por Wegner
(2001) como identidad por afiliacién.

Un tercer aspecto a tener en cuenta es la evolucién de
las redes informéticas y su paso de una web informativa
a otra participativa (Coll & Monereo, 2008), lo cual ha
motivado ampliamente la interaccién de usuarios. Es-
tos adquieren cada vez mds confianza en la publicacién
de contenidos (sean o no de caracter educativo) lo cual
representa una gran ventaja; es decir, en términos funcio-
naleslo mdsimportante de la evolucién tecnoldgica de las
redes sociales es mas bien la amplia capacidad (compe-
tencia) adquirida por la mayoria de usuarios para sociali-
zar sus experiencias y darlas a conocer a otros miembros
de la misma comunidad, disminuyendo asi de manera
intuitiva la denominada brecha digital en los mismos.

» Con la llegada de

los computadores, la
educacion telematica ha
generado una revolucién
educativa y un cambio de
enfoque pedagégico.

Los modelos de
educacion virtual,
en términos
generales, son
resultado de
apropiaciones

de modelos ya
existentes, en

la educacion
presencial clasica,
a un medio digital.
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2. Educacion virtual: ;Reflejo de la educacion presencial?

Los modelos de educacidn virtual, en términos generales, son resulta-
do de apropiaciones de modelos ya existentes en la educacion presencial
cldsica a un medio digital. Esto implica que las estrategias pedagdgicas
intenten ser un reflejo de la realidad. Logicamente, en la dindmica que
establecen los miembros de la comunidad educativa, tanto profesores
como estudiantes forman escenarios poco predecibles que se relacionan
con los intereses de unos y de otros, dejando de lado los objetivos que
eventualmente se trazaron o las competencias que se pretendian abor-
dar desde el diseno curricular.

Lo anterior hace repensar el uso de las TIC y las competencias que se de-
berian fomentar entre los miembros de la comunidad educativa, enten-
diendo que nos encontramos ante una nueva forma de interactuar conla
informaciény conlos saberes de los diferentes individuos de la sociedad-
red (los cuales tienen una forma diferente de actuar en relacién con los
miembros de los modelos de educacién presencial) o, como es afirmado
por Mauri y Onrubia (2005), que nos encontramos ante una nueva cul-
tura de aprendizaje caracterizada porla adaptabilidad, de doble relacién,
usuario-herramienta, en la cual se busca desarrollar herramientas que
resulten més utiles a los usuarios en los procesos ensefianza-aprendizaje
¥, a su vez, los usuarios intentan adquirir un mayor nivel de competen-

cias adaptdndose a nuevas herramientas que se les presentan como nue-
vos desafios y que les permiten interactuar satisfaciendo su necesidad en
el modelo de educacién mediado TIC.

Dentro de estos modelos surgen entonces cierto tipo de herramientas que permiten
a los usuarios el desarrollo de tareas tendientes a modelar o a gestionar su conoci-
miento, principalmente en el ambito de la socializacién. Se pueden clasificar por el
tipo de medio en el cual se replica 0 media el conocimiento entre usuario y maquina;
estdn por ejemplo los textuales (procesadores de texto y blog), los visuales (presen-
taciones e imagenes), los audiovisuales (video-conferencias y animaciones) y, quizds
uno de los més potentes hoy dia, el fenémeno de la interactividad (y gestualidad)
particularmente asociado con videojuegos pero hoy dia ampliamente utilizado a tra-
vés de tablets o dispositivos moviles.

De acuerdo con Leinonen (2005, citado por Cueva, Pacheco, Rodriguez & Santos,
2009), se identifican cinco etapas referentes al uso de las TIC en procesos ensefianza-
aprendizaje, denominados por él asi: programacion, ejercitacién y practicas, situado
entre 1975 y 198S; entrenamiento a través de computadores con multimedia (soft-
ware offline), situado entre 1985 y 1995; entrenamiento a través de Internet, situado

14| Expeditio - mayo 2013



> En términos
generales, la educacion
virtual se apropia de
modelos ya existentes
en la educacion
presencial clasica,
llevandolos a un medio
digital.

Fotografia: Creative Commons Attribution — Share Alike 2.0 GenericLicense.

durante toda la década de los noventa; e-learning entendido
como sistemas ensefianza-aprendizaje mediados por ob-
jetos interactivos disefados para educar, pueden ubicarse
entre 1995 y 2005; y, finalmente, el soffware social ubicado
desde el afio 2005, alo que se le suman movimientos de libre
conocimiento y herramientas informadticas open source.

Es de anotar, para el caso colombiano, segtin la clasificacion
de Leinonen (200S; citado por Cueva et al., 2009), que el
uso de tecnologias es segmentado y dependiente de varia-
bles relacionadas con el uso o acceso. Aspectos como la bre-
cha digital, entendida “como la separacién que existe entre
las personas (comunidades, estados, paises...) que utilizan
las TIC como una parte rutinaria de su vida diaria y aquellas
que no tienen acceso a las mismas y que aunque las tengan
no saben cémo utilizarlas” (Serrano & Martinez, 2003),
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Fotografia: lengprogramacionsena.blogspot.com

hacen que los modelos de educacién a distancia mediados por TIC se limiten a de-
sarrollar e insertar materiales en los que la lectura y la responsabilidad (del lector)
en dicha actividad se constituye como eje central del proceso de educacién. A lo
anterior deberia sumdrsele que los bajos indices de lectura en los cuales se ve en-
vuelta la sociedad colombiana (Gamboa & Reina, 2006) hacen que sea previsible
que los procesos de la trasmision del conocimiento mediados por TIC no satisfa-
gan las expectativas de los usuarios (y de los entes administrativos) dispuestos a
insertarse en los modelos de educacién virtual.

En este planteamiento, como es afirmado por Maldonado (1998), el problema no
se centra de manera individual en la tecnologia, en los materiales diddcticos o en
el saber (conocimientos) propiamente dicho; sino deberia hablarse mas bien de
un problema relacionado con las experiencias de los usuarios y con los intereses
de los mismos. Esto redibuja la problemética y la centra en un proceso de dise-
fio y creacion en el cual se debe realizar un acto inteligente (Horta, 2012) en la
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> En los sistemas de
educacion-aprendizaje
por medio de TIC, la
programacion cumple
un rol esencial.

Hacia un nuevo modelo de educacidén virtual

formulacién de espacios virtuales de interaccién en donde
los saberes se articulen con otros, siguiendo asi a Caballero
y Monroig (2004): “Lo que caracteriza a la revolucién tec-
noldgica actual no es el caricter central del conocimiento y
la informacion, sino la aplicacién de ese conocimiento e in-
formacion a aparatos de generacién de conocimiento y pro-
cesamiento de la informacién/comunicacién, en un circulo
de retroalimentacién acumulativo entre la innovacién y sus
usos”. Es decir, para el miembro de una comunidad educati-
va mediada por TicC se ha vuelto fundamental la sintaxis del
conocimiento entendida como la socializaciéon de su propia
experiencia (adquirida en el mundo real via interaccién)
con otros miembros de su comunidad, sea o no educativa.

Como es tratado por diferentes autores, las TIC basan su
funcionalidad o usabilidad en las experiencias previas de
los miembros de una comunidad en un dmbito real presen-
cial, a través de las denominadas metéforas en las cuales se
pretende, por conducto de la asociacién del usuario con sus
actividades del mundo real, una aproximacidn a la tarea a
realizar en el mundo virtual. El proceso antes sefialado es
posible gracias al disefio de interfaces gréficas de usuario,
iconos o herramientas en general, como mediadores entre
el usuario y el conocimiento en el dispositivo que soporta el
proceso de educacion. Desde este punto de partida, si se de-
fine como objetivo el implementar un sistema de educacién
mediado por TIC que propicie la gestion de experiencias del
mundo real-fisico al mundo virtual, se debe considerar que
las experiencias, como principio bésico del conocimiento,
parten de un individuo y que se representan organizada-
mente de alguna manera en la mente de dicho usuario: mo-
delo mental (Tamayo, 2009). Se podria afirmar entonces
que la principal problemdtica de los sistemas de educacién
actuales radica en que se intentan reflejar los modelos de
educacién presenciales a través de TIC que median (o re-
median) informacién como forma conocimiento y que por
accion de las dindmicas que afectan al usuario este no le en-
cuentra una relacion directa con el mundo real, es decir, no
se internaliza el conocimiento por parte del usuario (No-
naka & Takeuchi, 1995; citado por Fuentes-Morales, 2009).
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Las dinamicas con 3. El conocimiento como practica
las que se han cooperativa y creacion colectiva
en las TIC

reconfigurado las TIC
en IOS UltImOS diez anos rado las T1C durante los dltimos diez afios ha-

hacen que los diferentes cen que los diferentes usuarios socialicen sus
usuarios socialicen conocimientos, pricticas y experiencias en

Las dindmicas con las que se han reconfigu-

busqueda, inicialmente, de una retroalimen-

sus conocimientos, tacion por parte de sus pares. Esto les genera
précticas y eXperienCiaS seguridad y los compromete con una comuni-

dad de usuarios en lo que se ha denominado
enb usqg UEda, comunidades de préctica (Wenger, 2001). Asi,

inicialmente, de una , ,
. ) tual de la cibercultura que se relaciona conlos
retroalimentacion por sistemas ensefianza-aprendizaje: los usuarios

parte de sus pares se comunicany ensefnan entre ellos formando

podemos ver una primera caracteristica ac-

microrredes que trabajan cooperativamente
(Casacuberta, 2003); es decir, el conocimiento entendido como la expe-
riencia acumulada por los diferentes miembros se socializa y valida en
una nueva dindmica de grupo que beneficia a todos y carece de derechos
de propiedad intelectual.

De acuerdo con Coll, Mauriy Onrubia (2008), las T1C se proyectan como
instrumentos para pensar e inter-pensar, entendido esto como su capaci-
dad para mediar entornos que integran sistemas semidticos conocidos y
amplian hasta limites insospechados la capacidad humana para (re)pre-
sentar, procesar, trasmitir y compartir grandes cantidades de informa-
cién. En consecuencia, en este proceso de debate constante, de opiniones,
experiencias y desarrollos, se van articulando y definiendo modalidades
de creacidn colectiva que se relacionan plenamente con la interactividad
de los individuos con el conocimiento y, a su vez, con otros miembros de
la comunidad de educacién. En este contexto se habla entonces de ge-
nerar un modelo de creacidn colectiva que sea facilitado a través de Tic;
surgen asi la preguntas: ;qué deberia caracterizar ala tecnologia para pro-
piciar la creacion entre los usuarios?, y ;qué competencias o habilidades
deberian hacer parte de los miembros de una comunidad para motivar su
creacion?

Vemos, enrelacién conlo analizado en el numeral 1, que el ciudadano dela
sociedad-red (estudiante) ha implantado en sus practicas con los medios
digitales dos aspectos que resultan esenciales en los proceso de creacién:

18 | Expeditio - mayo 2013
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Fotografia: blog.hardware.com

lo primero, un nivel de experiencia que le permite cono-
cer su mundo y, lo segundo, que al conocerlo le permite
ser critico con la forma como él y otros individuos pue-
den proponer. Wegner (2001) en este sentido sefiala que
el compromiso se caracteriza por tres aspectos basicos: el
primero, la mutualidad, que debe ser entendida como la
capacidad de hacer cosas conjuntamente; el segundo, la
competencia, que es la iniciativa o experiencia en mayor
o menor nivel de un usuario con la temdtica de interés co-
mun, lo cual genera diferentes niveles de responsabilidad
con sus pares y, finalmente, la tercera: la continuidad, la
regularidad en la relacién con los diferentes miembros de

e

> Lainteraccion tiene
un papel determinante
en los actuales
modelos de enseianza-
aprendizaje virtuales.
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» La primera la comunidad. Asi se configura uno de los grandes capi-
implementacion tales de los micromundos cooperativos que se propician
educativa, mediada por
TIC, estuvo relacionada

con el modelo estatico  parte de los usuarios conlos saberes ylos otros miembros.
de la llamada web 1.0.

en la red: el alto nivel de compromiso que se genera por

Es muy importante senalar que los conocimientos de los
diferentes usuarios pueden tener variaciones y diferen-
cias de enfoque, definiendo asi un conjunto de compe-
tencias para trasmitir la informacién. Para ejemplificar
este asunto se podria afirmar que los métodos utilizados
por un cocinero profesional con el fin de ensefiar a una
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persona a hornear un pastel son muy diferentes de quien no es co-
cinero profesional pero, que en virtud de unos intereses, aprendi6
lo basico para la realizacién de pasteles y a través de su propia ex-
periencia puede trasmitir un conocimiento tacito (aprendido en la
experiencia) a otros usuarios (Fuentes-Morales, 2009).

Esto define un conjunto de competencias mucho més especificas
en donde priman el aqui y el ahora. Definitivamente las TIC han
logrado que los miembros de las diferentes comunidades sientan la
necesidad de hacer cosas nuevas todo el tiempo, de innovary, en el
proceso, producir conocimiento (en forma de producto o de con-
ceptos) que sean util para otros. El nuevo ciudadano deberia estar
capacitado entonces para mantenerse en estado de aprendiz, actua-
lizdndose y ajustandose (adaptandose) a los cambios que pueden
surgir por causa de las tecnologfas en su oficio o su empleo (emplo-
yability) (Moreneo & Pozo, 2008), pero, al mismo tiempo, en estado
de productor capaz de solucionar y responsabilizarse por objetivos
de grupo.

Se proyecta entonces una nueva etapa evolutiva de la educacién me-
diada por TiC en donde los diferentes componentes o herramientas
permitan la socializacién de los saberes en un sentido mucho mas
universal y no estratificado. Se deberia pensar en nuevos ambien-
tes virtuales de aprendizaje caracterizados, entre otras cosas, por:
multi-afiliacién: la capacidad de que un mismo usuario pertenezca
a multiples comunidades de practica, en multiples contextos de los
cuales se tenga conocimiento y en donde se pueda participar y deba-
tir en virtud de sus propios intereses; evaluacion: una de las grandes
problematicas actuales en cuanto a la trasmisién de conocimiento
no formal en Internet es laidoneidad de lainformacién, deberian en-
tonces existir modelos de evaluacién que propicien que los mismos
usuarios sean quienes valoren o clasifiquen los aportes de los otros
de manera que sea posible garantizar laidoneidad en la informacién,
experiencias y, en suma, el conocimiento; Cooperacién: capacidad
de que varios usuarios se encuentren aprendiendo en modelos de
educacién virtual compartiendo intereses y objetivos, responsabili-
zandose por su comunidad y haciendo que sus experiencias motiven
sistemas de creacién cooperativa en bien de la sociedad, definiendo
asi un nuevo modelo de construccién del conocimiento caracteriza-
do por la interactividad entre los miembros a través de TIC.
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La educacion y el
disefo se encuentran
en una coyuntura
historica, en la cual
es posible identificar
que, juntos, pueden
desarrollar un

nuevo modelo

de ensefanza-
aprendizaje que
privilegie los saberes
de los usuarios,
independientemente
de su nivel de
expertise o su
titulacion.

Conclusion

La educacién y el disefio se encuentran en
una coyuntura histérica en la cual es posible
identificar que, juntos, pueden desarrollar un
nuevo modelo de ensefianza-aprendizaje que
privilegie los saberes de los usuarios, indepen-
dientemente de su nivel de expertise o su titu-
lacidn. El conocimiento ticito, no documen-
tado en las esferas no cientificas, se pierde,
como el agua entre los dedos, a unas veloci-
dades gigantescas y se confunde en medio de
una inmensa polucién semiética (Manzini,
1995) ala que la sociedad-red se enfrenta con
mayor fuerza cada vez. Es momento de privi-
legiar al ser humano con disefio y tecnologia
que propicie la comunicacién y la negociaciéon
entre los diferentes saberes a fin de construir
una sociedad mejor, interdisciplinaria y parti-
cipativa, para lo cual es posible aprovechar las
grandes capacidades tecnoldgicas de las que
disponemos y asi dar un salto de la web-social
auna nueva web mds humanay de mayor ser-
vicio para todos.
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