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Introduccion

Desde que en marzo de 2020 el mundo
fue sacudido radicalmente por la pandemia del
Covid-19, la educacidn, sea escolar, sea universitaria,
se ha visto ante la urgencia de funcionar fuera de
su espacio natural, el aula de clases. En situaciones
de aislamiento social y crisis sin fin aparente, la
urgencia por la continuidad obligé a trasladar la
educacion a la computadora conectada enred; y a
gue maestros y estudiantes tuvieran que modificar
habitos y expectativas, sea a mitad de curso, sea
al inicio de ellos.

La urgencia se ha expresado también en
la nomenclatura: la realidad creada por esta
emergencia nos ofrece una serie de complejidades
gue a veces reducimos a la simple pero opaca
denominacién de educacion virtual. Como ocurre
a veces, el término que se usa nos remite a
percepciones o construcciones colectivas muy
diversas, que no pueden conectarse de manera
directa a un modelo ideal, a un concepto o teoria,
0 a una practica exitosa.

No hay una comprensién colectiva, certera,
de lo que llamariamos educacién virtual; hay muchas
exitosas experiencias de educacién a distancia,
usando medios diversos, desde el curso por correo
hasta las clases por computadora; en algunos
casos son ejemplos sistematicos, desarrollados

por sistemas educacionales nacionales como la
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teleeducacion de décadas pasadas; en otros, se
trata de iniciativas comerciales, técnicas, como
los muchos MOOCs creados con la intencidn de
masificar y comercializar educacion de distintos
niveles. Otras son efectivamente modelos hibridos
en donde la experiencia a distancia se complementa
con espacios presenciales.

Nada es similar a lo que hemos visto a
causa del Covid-19: la completa transportacion
de la experiencia educativa de lo presencial a lo
digital en cortisimos plazos a causa de una crisis
violenta y global. Por eso, quiza sea util reflexionar
sobre las experiencias en curso, sobre la certeza
de las etiquetas que estamos usando para llamar
a lo que hacemos. Podemos entender lo que esta
pasandoy prepararnos para lo que continuard por

los préximos afios.

Qué es lo virtual

Siquiera intuitivamente, hablar de educa-
cion virtual remite a nociones mas complejas y
generalizadas de eso que llamamos “lo virtual”.
Lo virtual, en las acepciones contemporaneas, pos-
teriores a la amplia diseminacion de computadoras
y telecomunicaciones, descansa en el potencial de
los medios digitales para desmateralizar y deslo-
calizar procesos diversos. En uno de sus ejemplos
mas simples, Pierre Levy plantea que una empresa

se virtualiza cuando:
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No es ya un conjunto de establecimien-
tos, de puestos de trabajo y de reparto de
tiempo, sino un proceso de coordinacion,
que redistribuye, siempre de un modo
diferente, las coordenadas espacio-tem-
porales del colectivo de trabajo y de cada
uno de sus miembros en funcion de di-
versas reglas (LEVY, 1999, p. 20).

En otras palabras, la virtualizacién involucra
la desmaterializacién de las estructuras que
definen los mecanismos de funcionamiento de
una organizacion, para ser reemplazados por
reglas que deben ser incorporadas en los nuevos
mecanismos de coordinacion que se usan para
fines productivos.

Por otro lado, y de una manera mas
directamente relacionada con lo mediatico,
Castells postula que lo que se llamaria la cultura
de la virtualidad real, como una organizacién de
la las experiencias culturales y sociales “en el que
la misma realidad (esto es, la existencia material/
simbdlica de la gente) es capturada por completo,
sumergida por completo en un escenario de
imagenes virtuales, en el mundo del hacer
creer” (CASTELLS, 2002, p. 406). Para el autor,
lo que ocurre en la pantalla no es un simulacro
o un hacer creer, sino es la realidad misma, que
se superpone o se compara directamente con la

realidad convencionalmente entendida.
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Son, evidentemente, definiciones comple-
mentarias: una plantea que lo virtual tiene que
ver con la organizacion de la vida, en cuanto las
reglas de accidn se trasladan de los espacios
definidos materialmente, para convertirse en
estructuras latentes que permean nuestra vida
mas alla de los espacios delimitados por el rol so-
cial que jugamos.

Digamos que en la realidad tradicional, el rol
de trabajador se define en la medida que el espacio
nos coloca en posicidn y actitud de trabajar; en lo
virtual, las reglas ingresan en nuestra vida de manera
que el trabajo —o aquella ocupacién que, como la
educacion, requiere de nuestro involucramiento en
una institucionalidad— toma control de nuestros
otros roles y nos permite, para bien o para mal,
compartir roles y superponer actividades.

En la mirada de Castells (2002), en cambio,
lo virtual es mds la manera como experimentamos
la realidad, o como convertimos la realidad en
una coleccidn de experiencias mediadas por la
pantalla. Es una mirada que es mas cercana a la
comunicacién pero que también asume que lo
virtual es menos estructural y mds experiencial,
y que ademads es una transformacidn de nuestra
relacién con lo simbdlico antes que con nuestra
existencia productiva.

Las dos no se excluyen pero enfatizan cosas
distintas. En el caso especifico de la educacion, am-

bas miradas se centran en aspectos distintos de la
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experiencia, y han de ser discutidas complementa-
riamente para entender lo que estamos pasando: la
primera implica la organizaciéon misma de la actividad
educativa, mientras la segunda la manera como los
educandos experimentan la actividad educativa, o la
expectativa de experiencia que albergan.

Pero la virtualidad es también producto de
la imaginacién, de la creacidn literaria o artistica
en general, que influye enormemente en nuestras
expectativas de qué seria lo virtual, y por ende, la
educacion virtual.

Pensemos en los retratos de la virtualidad,
creados por laimaginacion literaria, que ha puesto
delante nuestro una serie de imdagenes en las que
lo virtual es paralelo, pero distinto, a la realidad.
Una forma de escape, como la propone Gibson
en Neuromante; una realidad mas verdadera,
casi inspirada en paradigmas gndsticos, como
la propone The Matrix. Mas real que la realidad
porque la hemos manufacturado asi, o porque
es la realidad de la que nosotros somos apenas
un palido reflejo. Esta imaginacién literaria
parece proponernos una idea de lo virtual como
inherentemente mejor y sobre todo distinto,
diferenciable, de la realidad “real”, meramente
fisica, colectiva. Ademas, es singular, sea porque
cada conexion al ciberespacio de Gibson es propia
del conectado, o porque es reflejo de la capacidad
de entender mds alld de los simulacros que pasan

por realidad, en The Matrix.
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Sin intencidn de detenernos mas tiempo
en la representacién literaria de lo virtual, estas
menciones sirven para ilustrar el contraste entre
lo que hemos ido imaginando que deberia ser la
virtualidad, y lo que parece ser efectivamente,
segun los académicos que se han preocupado
por ella. Este choque de expectativas es parte del
conflicto que se crea a la hora de imaginar lo virtual
y sus versiones especificas.

Primero el recurso a la tecnologia: la
virtualidad del siglo XXI, como sus antecesores del
anterior, requiere aparatos para funcionar. De la
misma manera, la educacién virtual es aquella que
usara computadoras, redes y dispositivos varios,
puesto que es la Unica manera de alcanzar los
niveles de complejidad perceptual y experiencial
que esta forma superior del ser nos puede ofrecer.

Segundo, la individualizacidn. La idea de
la virtualidad siempre ha estado acompafiado,
literaria o académicamente, con la idea de
individuos desprendidos de las limitaciones de la
organizacion industrial tradicional.

Finalmente, la deslocalizacion: la virtualidad
implica la posibilidad de conexién y experiencia
liberada de lugares y momentos especificos,
definidos precisamente por el individuo que
controla los caminos de conexidon. En el caso
educativo, se abandona el aula, reemplazandola

por espacios privados, personales.
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Estas dimensiones son validas tanto en la
imaginacidn literaria como en el andlisis académico;
es mas una cuestién de énfasis y entusiasmos,
aunque hay consecuencias sobre las expectativas
que tendriamos sobre lo virtual a partir de esas
diferencias. Lo que queda es plantearse qué
significaria en términos concretos, aplicados a una
realidad especifica como es la educacién en tiempos

de pandemia, esta construccién de lo virtual.

Virtualmente educados

Trasladar cursos y didacticas del aula a la
pantalla no es, por si mismo, virtualizar. Desde el
punto de vista experiencial de Castells, lo que impide
hablar de educacién virtual esta precisamente en la
falta de inmersién de la experiencia, de reemplazo
mismo de la experiencia presencial educativa por
una experiencia en la pantalla que la hace Unica
y tan real como cualquier otra cosa que haya
ocurrido antes.

Usando la mirada mas estructural de Levy,
la educacidn solo seria virtual si las coordenadas
espacio-temporalesy las reglas que las rige se han
transformado para prescindir de las caracteristicas
de la educacién presencial, que implican cosas
como la simultaneidad de la interaccion, la
sincronizacidn de plazos — no solo de clases, sino
de la secuencia de aprendizaje en su totalidad —y

sobre todo, de la misma mirada de la educacion
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como un ejercicio colectivo, propio de una sociedad
y de una organizacidn de masas.

Al mismo tiempo, algunas de las aparentes
virtudes de la virtualidad resultan no siéndolo
tanto. Cualquiera que haya tenido que preparar
clases en casa valora especialmente la oportunidad
de contar con espacios separados para el trabajo
y la vida familiar. Por el lado de los estudiantes,
la invasidn de espacios privados necesitada por la
educacion por computadora ha sido una molestia
o una imposibilidad: simplemente no todos pueden
concentrarse en hogares pequeios y con muchas
personas alrededor, especialmente si se trata de la
coincidencia espacial producida por cuarentenas
varias. La deslocalizacidn no resulta tan atractiva si
no se cuenta con un espacio propio, después de todo.

Ademas, el estudiante en el aula, con
acceso a dispositivos generales, esta expuesto
a multiples fuentes de distraccidn que tienen
efectos directo en el rendimiento (LEPP, BARKLEY,
KARPINSKI, SINGH, 2019); incluso cuando se usa
la computadora para registrar el contenido de la
clase, la evidencia apunta a menores retornos por
ser fuente de distraccidn tanto por el contenido
alternativo disponible, como por la relativa
complejidad de efectuar actividades que con papel
y lapiz son mucho mas simples (SANA, WESTON,
CEPEDA, 2013). Entonces la computadora y los
dispositivos digitales en general no son garantia

de mejor aprendizaje en un contexto controlado y
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dedicado, como el aula; en la virtualidad, es decir
deslocalizados, aumenta el riesgo.

En ambas definiciones tedricas, aparece
un factor comun: lo virtual tiene una dimensién
personal sumamente intensa, que hace singular
cada forma de interaccién con el proceso que se
realiza. No se trata que todo sea personalizado, que
cada paso y actividad sea hecha para cada individuo,
sino que los procesos y experiencias respondan
a requerimientos individuales, ofreciendo
flexibilidad para participar en un proceso que si
bien es individual (el que aprende es una persona,
finalmente) siempre ha sido colectivo, y ha obligado
a pensar colectivamente el proceso, y también
los logros y las mediciones. Como se ha dicho, la
dimensidn personal incorpora también elementos
negativos, producto de condiciones especificas
de vida que no siempre resultan satisfactorias
ni convenientes en las circunstancias en que nos
vemos obligados a actuar de manera “virtual”.

Es mas, la vida digital, es decir las in-
teracciones simbdlicas constantes que vivimos a
través de medios digitales y sociales, se configura
de maneras cada vez mas personales, alejadas de
las l6gicas masivas que eran propias de la sociedad
industrial. Esto se refiere sobre todo a la experiencia
gratificante, de entretenimiento o diversion, que
a la experiencia productiva; pero eso no significa
gue no se pueda entender que lo virtual como una

cultura descansa en descomponer procesos para
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hacerlos fragmentos personalizados, a los que nos
enfrentamos en nuestros tiempos y lugares; por
oposicion a la produccion o el consumo industrial,
gue requeria una actitud de coordinacion —explicada
para la television y los medios de comunicacién en
general como légica de oferta y Iégica de demanda
por Dominique Wolton (1994).

Lo virtual seria la légica de demanda
convertida en patrén productivo. Permitir
a todos que mediante los medios digitales
podamos acercarnos en nuestros términos a
la experiencia cultural, productiva o social, sin
requerir incorporarnos en un sistema de arreglos
y normas de corte colectivo; mds bien, vivimos
individualmente bajo arreglos y normas que se
reconfiguran a nuestro interés.

En el caso de la educacion, lo virtual no
tiene que ver con la interaccion digital, o en todo
caso no es el factor determinante. Lo virtual reside
en que la experiencia educativa estad organizada
bajo la apariencia de individualidad, permitida
por la diversidad de conexiones que ofrecen los
medios digitales. Esto se ve complementado por
la inmersidn, la percepcidén que la experiencia
consume la atencion del que la experimenta. Lo
digital resulta siendo un factor fundamental porque
permite alcanzar tanto la individualidad como la
inmersion; al mismo tiempo, esta individualidad
e inmersion crean un sentido de familiaridad con
lo virtual que naturaliza la experiencia, haciéndola
real, como postula Castells (2002).
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La capacidad invasiva, esa dimensidn
encadenada (tethered) de la que habla Sherryl
Turkle (2013), es una de las caracteristicas
cotidianas del uso de dispositivos digitales, y de
los medios a los que tenemos acceso a través
de estos dispositivos. En muchos casos lo que
experimentamos no es una realidad paralela,
como se imaginaba la vision literaria; sino una
incorporacién lenta pero constante de lo digital
en nuestras vidas, que hace que optemos por
practicas socioculturales que son simultaneamente
extensiones de nuestra actividad social, y maneras
diferenciadas, mucho mds complacientes y simples,
de relacionarnos con las personas que conocemos,
y con algunas que no.

La educacion, en cambio, es fundamental-
mente un espacio orientado a fines. Incluso si los
fines son entendidos como personales, y ya no
como colectivos, la actividad que realizamos estd
organizada bajo la légica de logros educativos; las
evaluaciones son mecanismos de verificacion de
esos logros; y los rankings sirven para valorar a
aquellos que han alcanzado logros minimos y maxi-
mos. Es entonces lo opuesto de la personalizacion
inmediatista que predomina en lo virtual, en donde
lo que buscamos es mads la opcidn de gratificarnos
de manera eficaz y rapida.

La existencia de la Internet ha ofrecido
multiples oportunidades para potenciar, ampliar

y enriquecer la experiencia académica, pero
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siempre se termina reivindicando la preeminencia
de los criterios humanistas en los que descansa la
educacion tradicional (BORGMAN, 2007); y al mismo
tiempo se reconoce que es gracias a lo digital que es
posible cuestionar, y quizd imaginar, alternativas a la
masividad educativa propia del siglo XX, resultado
del crecimiento econdmico y demogrdfico, y de las
caracteristicas de la sociedad contemporanea.

Educar virtualmente requiere recoger la
posibilidad de individuacion de la experiencia, pero
también la dimensién personal de la gratificacién,
que seria el logro académico. Sincronizar las
multiples gratificaciones para definir resultados
colectivos tendria que ser un proceso de creacion
de arreglos institucionales transparentes pero no
incorporados en el lado del estudiante, sino del
sistema educativo.

Dicho de otra forma: si la educacién ha sido
tradicionalmente un sistema orientando tanto
al logro individual como al colectivo, esto se ha
expresado por los arreglos institucionales que
organizan a los estudiantes en grupos por logros
alcanzados de manera simultanea, y que ademas
estratifican a los alumnos por la calidad de los
logros. Esto estd incorporado de manera directa en
la experiencia educativa, y es usado explicitamente
para ofrecer mas y mejores oportunidades a los
estudiantes que obtienen mejores calificaciones.

En un entorno virtual, donde la prioridad es el

logro individual desde la experiencia individual, se
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perderia esta estratificacién y este logro colectivo,
puesto que todo el disefio mismo de la Internet
ha sido orientado a la satisfaccion consumista
individual (MONTGOMERY, 2007). La ilusién de
personalizacion asume que el uso cotidiano de
medios digitales, o al menos la expectativa de ese
uso, deberia permitir que el espiritu mas creativo
y original de cada persona emerja; esto es mas una
ilusidn construida a partir de una experiencia socio
cultural muy especifica—lo que podemos llamar el
imaginario social hacker (VILLANUEVA-MANSILLA,
2016) — que propiamente a lo que apunta la
evidencia. Un ejemplo especifico, aunque fallido,
puede ilustrar mejor esta idea.

Una de las premisas mas llamativas de
la iniciativa OLPC desarrollado en paises como
el Peru durante la década de 2000, era que los
estudiantes estructurarian su propio aprendizaje
a partir de las posibilidades que les ofrecia el
medio (la computadora XO-1) para aprender
a su ritmo, en base a sus intereses, y al mismo
tiempo colaborativamente, pero no limitados al
aula (VILLANUEVA-MANSILLA, 2015). Esta idea
se enfrentaba a la mision de la escuela como
mecanismo democratizador, no solo porque ofrecia
acceso universal sino por su promesa de mejoria
universal de calidad de vida a través de la educacion:
en un entorno como el promovido por OLPC, los
mas talentosos podrian desprenderse de la mayoria

y explorar sus posibilidades con mas libertad.
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Importante decir que nunca se le llamé
“virtual” al modelo de aprendizaje que proponia
OLPC, entre otras razones porque se la usaba
en el aula de clases, aunque una caracteristicas
central era la extrema individuacién de la
experiencia educativa, a niveles muy tempranas
de la escolaridad; pero su fracaso, atribuible a
muchas razones, no permitié entender si se podia
0 no avanzar a dichos extremos de individuacion
educativa. Pero sin duda, la intencién no era
potenciar la educacidn como sistema social, sino
la educacién como oportunidad individual. El logro
colectivo quedaba de lado, pero la estratificacion
era el resultado natural del talento.

Lo que se busca al plantear estos puntos es
diferenciar la utilizacion de computadoras, sea en
el aula, sea remotamente, de lo que llamariamos
virtualidad. La educacién, como sistema
institucional, crea condiciones y limitaciones,
plantea demandas y espera resultados: la
implementacidon de los procesos para alcanzar
todo lo anterior puede ser hecha de distintas
formas y ahi reside la situacién en la que nos
encontramos: un conflicto entre la estructuray la
implementacion.

Resulta evidente que la gran mayoria de
implementaciones de emergencia de educacion
mediante computadoras no son virtuales, sino
simplemente educacién a distancia. Los arreglos

y normas institucionales se mantienen en pie,
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pero sobre todo hay una relacién mucho menos
personalizada y menos orientada a la gratificacion
de lo que en principio seria ideal. Ademas, no
se renuncia a la estratificacidon organizada, ni al
logro colectivo. La educacién no ha cambiado sus
premisas institucionales ni ha transformado la
experiencia a una personalizada; ha flexibilizado
suinteraccién y ha facilitado su funcionamiento en
circunstancias adversas, pero no podemos asumir

que esto es virtualizacion.

Pensando en red

Lo cierto es que los actores educativos, que
incluyen no solo a los profesores y a los educandos,
sino a la gama de funcionarios — que conducen
muchos de los procesos complementarios de
la actividad educativa —, existen al interior de
sistemas de relaciones, reglas, normas y practicas
gue permiten ciertas acciones y limitan otras.
Desde el disefio curricular de un pais hasta la
decisién de usar o no un texto para una clase de
seminario doctoral, estas condiciones de accion
son elementos centrales que definen las relaciones
entre los actores, y que en muchos casos son
entendidas como limitaciones, y en otros son
reforzadas con normas explicitas que impiden,
bajo pena de sancidn, ciertas acciones.

En las condiciones especificas de la pan-

demia, la tecnologia es un factor que interrumpe
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el normal funcionamiento de las actividades del
sistema educativo. Esto no niega ni el potencial
de la tecnologia ni su uso actual para facilitar la
educacidn a distancia: estamos ante una situacion
excepcional en la que se ha optado por compen-
sar la ausencia de educacion presencial con me-
canismos mediados digitalmente. Pero el sistema
como existe no ha sido creado, implementado o
configurado para la mediacion tecnoldgica, y por
ello, inevitablemente, se crearan problemas. ¢A
qué podemos atribuir esto?

Por un lado, los medios digitales son parte
de nuestras vidas, pero de maneras especificas.
Si bien hay uso productivo, y en muchos casos
han facilitado nuestra actividad econdmica, y
nuestras posibilidades de comunicacion, siempre
lo han hecho en nuestros términos, a partir de
las opciones que cada uno establece desde sus
posibilidades. El estudiante universitario que usa
su teléfono todo el dia no escoge su dispositivo,
su plan de datos o sus momentos de conexion a
partir de las necesidades de su educacién, sino
gue acomoda sus necesidades de educacion a las
condiciones que tiene, en donde ademas negocia
su conectividad con sus intereses personales tanto
como con los intereses académicos/profesionales.
En otras palabras, su relacidon con el sistema
educativo, fundamentalmente presencial, es
complementada por sus recursos tecnoldgico /

medidticos; no es la prioridad.
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La pandemia ha alterado la relacidn, al
imponer las demandas de la educacién sobre
nuestra manera de usar los medios. Nuestra
negociacion previa ha caducado, pues ahora
tenemos que encontrar la manera de hacer uso
de aquello que habilitamos alrededor de nuestras
necesidades, para las necesidades de otro conjunto
de demandas.

Dicho de otra forma, la red de relaciones,
experiencias y consumo que creamos para
nosotros, deja de ser la prioridad: ahora, debemos
incorporarnos a una red en la que no somos el
centro, sino solo un nodo mas, pero que ademds
esta configurada de manera imperfecta alrededor
de la urgencia de adaptarse, corriendo, bajo
presiéon, a condiciones para las cuales nunca fue
configurada. La nueva red, donde cada estudiante
es un nodo que debe adaptarse a las reglas del
sistema, es un producto de las circunstancias, pero
las circunstancias no pueden ser controladas por el
actor que normalmente define como se debe usar
dichas circunstancias.

Esta inversién de prioridades es un factor
también para el docente: mientras que en la
educacion presencial el control de la situacion
especifica del trabajo de aprendizaje — el aula -
esta en sus manos, ahora es necesario adaptarse
a las condiciones que los medios a ser usados
demandan. No es solo usar presentaciones tipo

Power Point, sino que hay que tomar decisiones
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sobre la manera como esas presentaciones seran
usadas, momentos especificos de uso, formas de
diseminacién, espacios para el didlogo, privacidad
de los estudiantes, un largo etcétera. De la
centralidad del docente para definir su performance
en el aula tenemos que aceptar una adaptacion
a las condiciones de accion que la plataforma de
ensefanza, y las formas especificas de uso de esa
plataforma, determina en el comportamientoy las
elecciones del docente.

Una manera de entender sistematicamente
esta situacion es recurriendo a conceptos de la
teoria Actor-Red. Desde sus textos fundamentales,
esta propuesta plantea entender a las condiciones
no humanas de la relaciones entre seres humanos
como un factor definidor, dado que estas
condiciones no humanas tienen agencia, no en los
mismos términos que los seres humanos, pero si en
términos que cobran sentido al interior de la red de
relaciones que se crea en la accion (LATOUR, 2007).

La agencia debe ser entendida no como
una capacidad de decidir como actuar, sino como
la sola capacidad de actuar: se actia cuando se
define el camino que uno o mas actores humanos
pueden tomar, y esto es algo que puede ser hecho
de manera inmediata, o al incorporar ciertas
condiciones de accién en el disefio de las redes
de conexiones entre actores.

El intermediador permite actuar solo en

determinadas direcciones y bajo ciertas condiciones.
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Si se trata de un intermediador tecnoldgico, las
condiciones son también formas de agencia, a ser
escogidas o no por los actores, quienes no podran
dejar de escoger si quieren continuar actuando. A
estas formas de intermediacidn con capacidad de
agencia incorporada en su disefio mismo, se las
entiende no como actores, sino como actantes,
término que tiene de la semidtica y que remite a la
funcidn de intermediacion o mediacion, y que resulta
perfecto para proponer una mirada sistematica y
distinta sobre lo que la tecnologia digital hace a la
educacion.

Podemos entonces entender que el proceso
educativo se ha transformado al ser trasladado
de un contexto tradicional a uno nuevo, pero sin
por ello adquirir las practicas, normas y reglas del
nuevo contexto. Si la red — en el sentido de las
telecomunicaciones — es el mecanismo a través
del cual se realizan las interacciones, el disefio
institucional sigue siendo fundamentalmente para
el aula; podemos entender a su vez al aula como
unared, en cuanto un conjunto de conexiones con
estructuras especificas, y al espacio de aprendizaje
digital como una red distinta, con un conjunto de
condiciones diferentes que crean formas distintas
de conexiodn.

El aula es un actante: define la manera
como los actores enfrentan el proceso educativo,
y permite desarrollarlo bajo normasy reglas claras,
orientadas a los fines colectivos e individuales. El
traslado del aula convencional al aula digital, a las
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pantallas conectadas pero independientes entre
si, modifica la relacidn entre los actores, porque
elimina al actante principal y pone a cargo a un
actante distinto, que esta definido por experiencias,
expectativas y normas distintas, muchas veces en
conflicto con las del aula.

Lo que aparece con claridad es un conflicto
entre lo institucional y lo tecnoldgico, o entre la
red tradicional orientada a la educaciéon como
experiencia presencial, y la red emergente, creada
por razones no pedagodgicas sino de salud publica,
orientada a la interaccion en espacios digitales.

Estos espacios digitales son, ademsds,
conflictivos entre si: la experiencia personal del
consumo de medios digitales, definida alrededor
de gratificaciones, interacciones y servicios
definidos por el interés del usuario, se enfrenta
con la experiencia colectiva pero aislada del
aprendizaje digital, que no hemos escogido, y que
esta definida por demandas concretas, logros y
mediciones, tanto individuales como colectivos.

El estudiante por su parte, y el docente por
la suya, tienen que reconocer los dos conflictos: el
sistémico y el personal. Las actitudes personales
gue cada uno de nosotros ha desarrollado al usar
medios digitales tienen que ser cuestionadas y
modificadas, porque si bien el medio es el mismo,
el contexto de uso, la red de relaciones en la que
actua, es completamente diferente. Entender a la
tecnologia como actante requiere reconocer que
existe mas alld de lo que nos permite hacer a cada
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uno, sino que es un elemento que cobra sentido
al interior de una trama de relaciones, normas y
reglas que permite alcanzar ciertos resultados.

El actante tecnoldgico entonces nos
demanda un cambio en la manera como
planteamos nuestro lugar en la red, y eso es un
cambio sistémico. No es en realidad muy distinto a
la diferencia que hay entre usar una computadora
en casa para fines recreativos, comunicativos o
similares; y usar esa misma computadora en el
trabajo. Lo que ha pasado en los ultimos afios es
gue mezclamos tanto los planos como el uso de
los dispositivos: usamos la computadora propia
para el trabajo en casa, y dedicamos al menos
parte de nuestro tiempo en el trabajo al ocio o
la comunicacion personal, muchas veces con
el dispositivo del trabajo. La tendencia llamada
BYOD (Bring Your Own Device) que permite que
las personas usen sus dispositivos para el trabajo
en el trabajo ha servido para reforzar esta nocion
de espacios que se mezclan y superponen.

Pero ha sido la pandemia la que nos ha
obligado a repensar, al menos en el campo de
la educacion, cuanto sentido real tiene esta
tendencia. El BYOD deja de ser sensato cuando
el dispositivo, el espacio personal y las demandas
laborales se mezclan sin poder ser separadas
porque el espacio laboral estd fuera de servicio. El
disefo de la educacion permite que el estudiante

o el docente usen sus dispositivos en el aula y
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en la casa pero la segunda es la extensién de la
primera, un espacio invadido, por una actividad
gue ha sido definida en el espacio primordial, el
aulay la institucién educativa.

Cuando desaparece el aula pero subsiste la
institucion educativa, el resultado es la invasion
y la confusién. No asumimos el conflicto que el
actante produce, en la forma de una demanda de
tiempo y esfuerzo intelectual diferente, sin poder
canalizarla en el espacio natural de la educacién. El
estudiante se confunde mds, el docente también;
afiadamos las fuentes de stress que provienen de la
incertidumbre y la vulnerabilidad que la pandemia
produce, y el resultado es una pérdida de confianza
en la capacidad de alcanzar logros educativos.

Es casi inevitable, y quizd demande una
adaptacién hacia abajo: no es posible alcanzar
los niveles de eficiencia y eficacia educativas si
la educacidon como sistema no logra integrar sus
contradicciones, y diferenciar sus propdsitos. No
se trata de virtualidad, ni siquiera de la realidad
de una ensefianza remota, a distancia: se trata
de la superposicién de espacios, normas, reglas
y expectativas que no lograremos superar sin un
trabajo de largo plazo de adaptacion. Trabajo que
quiza no sea necesario en el largo plazo, cuando
volvamos a la vida diferenciada del hogar y el
trabajo, de la educacion presencial y la educacion
a distancia; pero al mismo tiempo, nos esperan al

menos meses mas, sino afios mas, de esfuerzo.
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La virtualidad vendra cuando podamos
adaptar la educacion a las ventajas efectivas de
los medios digitales; cuando se establezcan con
claridad redes de accion que aprovechen a fondo el
potencial de los actantes pero que liberen de tensién
a los actores. Pero en el contexto actual, que solo
tenemos educacién a distancia y como resultado
de una urgencia, no podemos sino reconocer que
nuestra capacidad creativa requiere reconocer la
particularidad de los tiempos y la singularidad de
la superposicion de los actantes, a pesar que en
términos fisicos, es un mismo dispositivo. Un dilema

casi teoldgico para tiempos de crisis.
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