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Resumen

Las subjetividades se manifiestan como una posibilidad importante
dentro de la educacién en ambientes virtuales debido a que se pueden
constituir como una herramienta que permite generar verdaderos
aprendizajes; de acuerdo con lo anterior, el presente documento
hace primero un recorrido sobre el concepto de subjetividad y
las relaciones existentes entre los contextos cultural, tecnologico
y educativo. De otro lado se presenta una reflexion que pretende
profundizar sobre los alcances e implicaciones de las relaciones
que pueden propiciarse entre las subjetividades, los procesos de
formacion y la educacion virtual especificamente.
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The importance of subjectivity for transformative

education generation in virtual environments

Abstract

Subjectivities appear as a significant opportunity for education in
virtual environments since can be a tool to create real learning.
Thus, this paper goes over the concept of subjectivity and the
relationships among the cultural, technological and educational
contexts. Moreover, is presented a reflection that aims to deepen into
the scope and implications of relationships among subjectivities,
training processes and virtual education specifically.
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Introduccién

Como punto de partida creo necesario plantear dos interrogantes centrales;
en primera instancia ;Cual es la relacion de las subjetividades en el contexto
cultural y tecnolégico? y de otro lado ;Cuales son los alcances ¢ implicaciones
de dichas relaciones para la educacion y especificamente para la educacion
virtual?; con el fin de plantear unas posibles respuestas a dichos interrogantes
quiero iniciar profundizando en el concepto de subjetividad.

La subjetividad desde la teoria del conocimiento esta relacionada con la
existencia de una verdad con una validez limitada; Segtin, Hessen (1925)
«no hay una verdad universal valida», el subjetivismo limita la validez de la
verdad al sujeto que conoce y juzga; en esta misma via, se plantea que existe
un subjetivismo individual (juicio valido para el individuo que lo formula) y
un subjetivismo general (verdades supraindividuales).

De acuerdo con lo anterior, cuando se habla del subjetivismo se deben tener
en cuenta aspectos como las percepciones y los argumentos basados en el
punto de vista del individuo, los cuales, se encuentran influidos de manera
permanente por intereses particulares y por las circunstancias historicas,
politicas y culturales.
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Segun Bourdieu, (1992) desde el punto de vista de la filosofia antropoldgica,
la subjetividad se entiende como un proceso de produccion de significados que
puede analizarse en el nivel individual o en el social. Sin embargo, los significados
no solo se generan de alguna manera por los individuos en interaccion sino que
dentro de ciertos limites espaciales y temporales se vinculan con significados
acumulados socialmente que los actores no escogen (Habermas, 1988). Estos
significados, no son simplemente compartidos por consenso sino que implican
jerarquias sociales y de poder, es decir que existe la posibilidad de la imposicion
(Foucault, 1976).

Pensar en las subjetividades significa hacerlo sobre las interrelaciones de lo
individual y lo colectivo; lo que implica que nos vamos construyendo como seres
humanos, en las relaciones con las personas, en la familia, en la escuela y en la
comunidad. En este mismo sentido, el contacto con el contexto sociocultural nos
proporciona la oportunidad de edificar nuestra subjetividad, nuestra manera de
ser, de pensar, de sentir y de actuar.

Husserl (1992), plantea que la subjetividad no esta adentro, ni esta afuera del ser
humano, tampoco lo identifica como algo que tengamos que incorporar o que
podamos evitar incorporarlo, la subjetividad es trascendental debido a que situa
todo fendbmeno humano en relacion con un sistema de significados que de algin
modo son los que nos han permitido la convivencia.

De otro lado, el proceso de comunicacion se convierte en un medio para que
las personas puedan establecer una relacion intersubjetiva que conlleve a la
construccion de identidades desde lo individual hasta lo social segtin la comunidad
y a la cultura a la cual pertenece. Segun Cuche (1996) la importancia actual de la
subjetividad nace del rechazo a los determinismos estructuralistas y funcionalistas
de épocas pasadas; la subjetividad entonces se ha presentado como una posibilidad
de aportar de alguna manera a los sistemas rigidos que han enmarcado algunos
contextos sociales y culturales.

Como se puede evidenciar en lo expuesto anteriormente, se hace necesario hacer una
relacion entre la subjetividad y la cultura; En este sentido, cuando se habla de cultura
se entiende como los modos, segun Galende (2008), en que todo agrupamiento
humano va construyendo significados particulares, para hacer comprensivas y
entendibles las relaciones entre unos y otros, y por otra parte de la realizacion de
ciertos valores que permiten jerarquizar los elementos de la vida social.

Ahora bien, segun estos planteamientos, la cultura esta determinada por ciertas
subjetividades que se han venido elaborando con el tiempo, que han sido
aceptadas y de alguna manera transmitidas de generacioén en generacion. De
igual modo, algunos estudiosos del tema han planteado que existen entre las
culturas subjetividades generales que parecen establecer un lineamiento para
nuestro comportamiento.
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Desde esta perspectiva, quisiera ahora traer a este escenario el concepto
de tecnologia, entendida esta como un tipo de discurso que posibilita la
construccion de una técnica que se valida de acuerdo a un contexto socio-
cultural. Segun Quintanilla (2005), las técnicas son entidades culturales de
caracter abstracto, que pueden tener distintas realizaciones o aplicaciones
y se pueden formular o representar de diferentes formas. Por ejemplo:
la técnica de tornear madera utilizando un torno mecanico, el manual de
operacion del torno seria mas o menos el estandar de esa técnica, el cual
incluye la descripcidon de la maquina, el tipo de materiales que se pueden
tornear con ella, las operaciones que hay que realizar para utilizarla y
seguramente informacion adicional sobre el arte de tornear con esa maquina.

De acuerdo con los planteamientos que hasta ahora he formulado con respecto
a las subjetividades, la cultura, la tecnologia y la técnica, quisiera resaltar,
como el origen de una técnica muy posiblemente tendra su relacion directa
con cierto tipo de subjetividades construidas como resultado de situaciones
o necesidades vistas desde diferentes perspectivas en forma individual o
colectiva; en este sentido, muy seguramente muchos de los desarrollos
técnicos y tecnoldgicos terminaran siendo aceptados, incorporados y
transmitidos en un sistema social a través de la cultura.

Las interrelaciones anteriormente mencionadas, nos muestran como
nuestra realidad puede ser constantemente cambiada por nosotros mismos
cuando ponemos en juego aspectos propios del ser humano. Cabra (2010:
164), en su texto «Video juegos: maquinas del tiempo y mutaciones de la
subjetividad» expresa que: «nuestra relacién con la tecnologia ha abierto
umbrales de sentido que han alterado significativamente nuestra percepcion
y apropiacion de la realidady.

Para el caso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC),
un tema que resalta especialmente en el ambito educativo, se ha venido
involucrando con ellas una dimension virtual y de complejas formas de
simulacion, que de alguna manera pueden poner en riesgo de dispersion la
frontera entre lo real y lo imaginado. Segtin Stone (1996: 96) «los sistemas
virtuales implican una comprension particular del espacio, el tiempo, la
proximidad y la agencia».

Aunque hay muchas personas que consideran que la utilizacion de espacios
virtuales para educacion no son los mas indicados para los propdsitos formativos;
pienso que, dichos espacios o ambientes virtuales se presentan actualmente
como escenarios funcionales para la educacion desde diferentes niveles; Las
comunidades virtuales representan hoy un gran avance en la renovacion de
los paradigmas educativos en la medida que posibilitan la formacion de redes
que permiten atravesar las fronteras de las disciplinas, de las regiones y de las
naciones favoreciendo entonces la inter y la transculturalidad.
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En esta misma via hoy existen muchos que piensan que la interaccidon entre
tecnologia, necesidad y contexto social sera la que definird en mayor medida su
capacidad de transformacion futura. Segun lo anterior, la investigacion sobre
este tipo de topicos no debe ser abordada desde el reduccionismo tecnol égico,
sino desde relaciones socio-tecnol égicas complejas (Francia, 2005).

Una perspectiva para abordar estas interrelaciones entre la tecnologia y
las subjetividades en la educacion se puede visualizar en el analisis de los
procesos comunicativos, tal como lo plantea Cristina Corea en su libro: La
destitucion de la comunicacion y el agotamiento de la subjetividad pedagdgica
(2003); para la autora la comunicacion es un dispositivo que tenia como
elemento clave el c6digo y que para la educacion en ambientes virtuales de
aprendizaje se transformaria en la informacion.

El uso de la informacion en todas sus dimensiones se convierte en un elemento
fundamental para el acceso, el analisis, la interpretacion, la evaluacion y la
produccion del conocimiento. En la sociedad actual, el proceso de compartir y
«transmitiry» informacion se convierte en fuente fundamental de productividad
y de poder. En este sentido, las comunidades virtuales con fines educativos se
convierten en una nueva forma de construccion de subjetividades y como he
venido mencionando a lo largo de este escrito, dichas subjetividades estan en
la capacidad de influir en la sociedad y en la cultura.

Con lo anterior, he presentado un esbozo muy general de las posibles
respuesta a la segunda pregunta formulada: ;Cuales son los alcances e
implicaciones de las subjetividades y la tecnologia para la cultura y la
educacion en espacios virtuales?; En este sentido y con el fin de mostrar
algunos ejemplos puntuales frente a las implicaciones de las subjetividades
y la tecnologia en la educacidn, quisiera profundizar un poco en la educacion
virtual o educacion e-learning.

La educacion e-learning, necesita de un ambiente virtual de aprendizaje (AVA)
que permita poner en escena los diferentes elementos que hacen parte de un
proceso educativo; en este sentido, dichos elementos han sido objeto de estudio
desde hace tiempo atras, pero quisiera resaltar una problematica que me llama
la atencion, esta se refiere al desequilibrio que se genera entre la relacion y la
interaccion que se produce entre el docente y el estudiante especificamente.

Segun Francia (2005: 4), «existe una sensacion de pérdida de control que
suelen sentir los profesores virtuales y de esa negacion tecnofoga que a
muchos docentes inhibe de aproximarse siquicra a estas nuevas tecnologias
ya que un entorno virtual puede modificar el ejercicio de poder», este hecho
que se convierte en una pequefia parte de la problematica ha sido un factor
fundamental para que se presenten resistencias e incredulidades frente a esta
modalidad de formacion.
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En mi experiencia como docente de una institucion que se apoya fuertemente
en el uso de la tecnologias en su proceso formativo, he entendido que los
escenarios virtuales también permiten poner en practica esa expresion que en
la actualidad suena un poco a frase de cajon: «debemos construir conocimiento
con el otroy; como garantizamos que el estudiante pueda construir y gestionar
con nosotros el conocimiento?; esta es una pregunta que nos inquieta a muchos
docentes en cualquier tipo de ambito, sin embargo, aun no todos entendemos
claramente en la practica como podemos dar respuesta a dicha pregunta.

El aprovechamiento de las subjetividades e intersubjetividades por los profesores
en el proceso formativo, a mi modo de ver, puede convertirse en una gran
herramienta para garantizar la construccion de conocimiento; Cuando el sujeto
puede hacer interpretaciones de su realidad y ademas pude identificarla dentro de
su proceso de formacion de acuerdo a sus intereses, ¢l podria de manera individual
y colectiva entender esta realidad y, porque no, transformarla segun su criterio.

De acuerdo con Gomez (2005), el internet fue disefiado por humanos y para
humanos, segun este planteamiento un campus virtual no excluye la relacion,
la presencia, la comunicaciéon y la significacion. Los intereses comunes
que permiten dinamizar la interaccién entre sujetos son en ultimas los que
movilizan las acciones que se presentan; en este sentido, un campus virtual se
convierte en el escenario donde confluyen e interactiian motivaciones comunes
que le permiten al sujeto construir conocimiento con el otro.

El texto y la imagen por ejemplo, aparecen como un apoyo fundamental a los
procesos educativos que se desarrollan a través de la virtualidad, en este sentido
los docentes deben esforzarse por construir mediaciones que contemplen los
medios suficientes y eficientes de tal forma que cuando el estudiante entre en
contacto con cllos y a pesar de sus propias subjetividades pueda desarrollar
procesos de aprendizaje con el docente aunque no lo conozca; sin embargo,
en mi experiencia he entendido que al igual que en un escenario de educacioén
tradicional se hace necesario crear ciertos lazos afectivos con el estudiante, es
asi, como el docente debe procurar mostrar también su identidad representada
no solo con una imagen de su fisico (fotografia) si no también desde su
experiencia humana (personalidad) representada en la posicién que pueda
tener desde lo ético, politico, social y cultural.

Segun lo anterior, se hace necesario avanzar en investigaciones que ayuden a
estudiar lo que ocurre socialmente con las relaciones que se originan a nivel
virtual, debido a que estas aportan en gran medida en el proceso de aprendizaje
dado en un contexto educativo que se apoya en las llamadas tecnologias de
la informacién y la comunicacion. Estoy convencida que el producto, desde
lo educativo y lo sociocultural, de este tipo de educacion es, definitivamente,
de un gran impacto positivo en la sociedad, siempre y cuando se lleve de la
forma adecuada.
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Como apoyo a lo planteado hasta el momento, quisiera referir varios elementos
tratados por Margarita Victoria Gomez en su libro Educacion en red, en el que
se refiere al sujeto pedagdgico en lared, el cual, segln ella, se piensa en el juego
del multiple movimiento entre el «yo individual y el yo socialy»; «el acaso»
planteado por un estudiante frente a una situacion determinada (considerando
como acaso un nuevo hecho a realizar), para la educacion tradicional era un
error y por consiguiente estaba descartado o visto con prejuicio, pero para la
educacion virtual «el acaso» puede ser considerado como una oportunidad
de actualizacidn, en el sentido que este permite integrar en el escenario de
formacion pensamientos diferentes y singulares, los cuales enriquecen en gran
medida tanto a docentes como estudiantes.

Estos participantes, pueden entonces reconocerse como eternos aprendices,
en la medida que se relacionan con ellos mismos y con los otros, de esta
manera se dan las condiciones para que puedan reflexionar sobre ellos frente
a su quehacer. Lo anterior se apoya en cuatro aspectos fundamentales: la
construccion colectiva, la comunicacion, el didlogo y el encuentro entre
sujetos; en este sentido quiero retomar como apoyo a mi discurso las siguientes
citas de Margarita Gomez que me parecen reveladoras:

1. «La construccion colectiva emergente en la multiplicidad de los
intercambios, puede sustentar un trabajo pedagodgico que permita
desabrochar una pedagogia nomada, viajera, itinerante de la virtualidad, al
dar subsidios para la constitucion de subjetividades productivas, deseantes
y revolucionarias, en una red simbolica por excelencia, preocupada
mas con la conexién y la creatividad que con el simple contacto para la
acumulacion de conocimientos» (Gomez, 2005).

2. «La comunicacién, el didlogo y el encuentro entre sujetos, que
llegan con sus preguntas mas que con sus certezas, van delimitando
permanentemente nuevos espacios de subjetivacion que generan una
cultura particular para que la educacion sea realizada en ese sentido de
posibilidad» (Gomez, 2005).

Pero entonces, /como generar y hacer uso de subjetividades en un escenario de
educacion virtual?; para dar respuesta a este interrogante quiero que pasemos
a una dimension que parece ser de tipo instrumental pero que si lo miramos
con detenimiento iria mas alld. En cualquier proceso formativo se hace
necesario establecer diferentes tipos de escenarios que faciliten la interaccion
entre el docente, el estudiante y el conocimiento, los escenarios virtuales
que directamente responden a unas intencionalidades de tipo pedagogico y
didactico estan apoyados por medios que se fundamentan entre otras cosas en
la posibilidad de establecer herramientas de comunicacion sincronicas (en el
mismo tiempo) o asincronicas (en distinto tiempo) de acuerdo a la plataforma
tecnologica en la cual se trabaja.
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Las herramientas de comunicacion mencionadas deben estar dirigidas a propiciar
aprendizajes de tipo colaborativo y autéonomo, los cuales, interrelacionados,
facilitaran la construccion de conocimiento. La forma en que se dinamizan
los procesos comunicativos, en un aula virtual, es fundamental para la labor
formativa, y en este sentido la velocidad en los cambios tecnoldgicos ha generado
herramientas cada vez mas eficientes para abordar este tipo de procesos.

Segtin Castafieda, (2007: 2) «La utilizacion de herramientas de comunicacion
telematica que permiten el intercambio textual, por voz y/o audiovisual, es un
fendmeno creciente en nuestros tiempos y que -junto con el intercambio textual
a través de mensajes cortos y desde los teléfonos celulares, los conocidos SMS-
ha cambiado radicalmente la forma en la que las personas se relacionan en el
dia a dia». Para la educacion este hecho ha permitido fortalecer su dinamica en
el sentido en que se ha abierto un gran abanico de posibilidades de interaccion.
Hoy encontramos otros medios que permiten acercar las relaciones entre
estudiantes y docentes; entre estos se encuentran por ejemplo: los mundos
virtuales y la realidad aumentada. Los primeros permiten estar en un ambiente
inmersivo y dinamico, facilitando la ejecucion de actividades grupales de
individuos en tiempo real. Estos escenarios posibilitan la generacion de nuevas
subjetividades que seguramente enriqueceran el aprendizaje en el sujeto de
forma individual y colectiva.

Sin embargo, cabe mencionar que este tipo de herramientas por si solas no
desarrollaran procesos de aprendizajes, es importante resaltar que por ningun
motivo la tecnologia debe estar por encima de su uso pedagdgico; de acuerdo a lo
anterior, la ventaja de los mundos virtuales para la educacion deber estar en el
coémo usarlos segun las intencionalidades formativas propuestas por el docente.
De acuerdo con lo planteado por diferentes personas dedicadas a desarrollar
este tipo de aplicaciones para la educacion: «los mundos virtuales deben ser
herramientas que le permitan al estudiante enfrentarse a situaciones en donde
tenga que aplicar nuevos conocimientos enfrentandose a su vez nuevos retos».
(3Dsoft Blog, 2011)

En el segundo caso, tenemos la realidad aumentada, la cual se manifiesta como
interaccion que trata de reducir el intercambio con el ordenador utilizando la
informacion del entorno como una entrada implicita. Con este estilo el usuario
sera capaz de interaccionar con el mundo real, aumentado por la informacion
sintética del ordenador. Se trata entonces de una nueva tecnologia que aumenta
o mejora la vision que el usuario tiene del mundo real con informacion adicional
sintetizada mediante un modelo computarizado. Los usuarios pueden trabajar y
examinar objetos 3D reales mientras reciben informacion adicional sobre estos
objetos o sobre la tarea que se esta realizando. (Alonso, et. al, 2000)

Estos dos ejemplos de desarrollos tecnoldgicos aplicados a la educacion, nos
mueven a ir mas alla de lo instrumental, del reduccionismo al cual hemos llegado
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como resultado del desconocimiento de los diferentes elementos y relaciones
que intervienen en los procesos educativos. En este sentido, es importante hacer
entender a los docentes que de nada sirve utilizar los mas avanzados dispositivos
tecnologicos si se siguen repitiendo esquemas trasmisionistas y conductistas que
se vienen manifestando desde hace muchos afios en la educacion tradicional.

Igualmente, quisiera dejar en evidencia la necesidad de aprovechar y dimensionar
la construccion de subjetividades en los procesos de formacion que se generara
en un escenario educativo de tipo virtual, lo cual se puede entender como una
herramienta que conlleve a una apuesta de educacion pertinente con el contexto y
que esté en la capacidad de transformacion de la sociedad.
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