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Prologo

¢’ Patricia San Martin g

La propuesta de Gonzalo Andrés nos invita a realizar un recorrido
reflexivo sobre la necesidad de incluir factores semiéticos, culturales y
politicos en la explicacién de los procesos de cambio sociotecnoldgico.
Las argumentaciones expuestas discuten la centralidad uinica que se
otorga por lo general al artefacto tecnoldgico, lo cual habilita un hori-
zonte analitico de sumo interés sobre los procesos de mediatizacién en
el contexto actual. Siguiendo las perspectivas planteadas en la obra de
Eliseo Veron, nuestro autor pone de relieve las dimensiones histéricas
constitutivas de dichos procesos. Asimismo, sus aportes son enriqueci-
dos por autores destacados provenientes de la sociologia de la tecnologia
y de otros campos disciplinares que otorgan una destacable consistencia
a sus escritos.

Este libro se torna especialmente interesante de cara a las actuales
condiciones suscitadas a raiz de la pandemia COVID-19, donde ha co-
brado maxima relevancia el acceso a los canales mediatizados por las
tecnologias de la informacion y comunicacion informaticas. Ante esta
situacion que afecta condiciones laborales, educativas, administrativas,
etcétera, hemos evidenciado lo que Ignacio Lewkowicz a principios del
siglo XXI ya advertia sobre las desigualdades de acceso: «los excluidos
actuales no son desplazados hacia los margenes. La pertenencia a la red
parece carecer de margenes; hay solo adentro y afuera. Los expulsados
estan entre nosotros; pero en un mundo diferente del pequefio mundo
virtual» (Lewkowicz 2004, pag. 80).

En el marco de los derechos humanos, los documentos internacio-
nales instan a los Estados a garantizar los derechos sociotécnicos de-
sarrollando politicas que fortalezcan las iniciativas referidas a datos
abiertos, cddigo abierto, alfabetizacion digital, mediatica e informacio-
nal. También hacen hincapié en el acceso y servicio universal, en los
fondos de acceso y gobierno abierto, exigiendo la transparencia no solo
de las empresas sino también del resto de los actores sociales.
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Lo acontecido en el anno 2020 a nivel global, ha profundizado pro-
blematicas que exceden a lo que comunmente se ha denominado como
«brecha digital» y nos ubica ante distintos desafios en lo que respecta
ala gobernabilidad, la educacioén, las dindmicas de desarrollo sosteni-
ble, entre otros, que nuestro autor con justeza pone en evidencia. Asi,
los distintos capitulos se desarrollan con énfasis en las modificaciones
ocurridas en las formas de socializacion, los procesos de producciéon
y acceso a la informacion y el conocimiento, las practicas educativas y
culturales y, las instancias de intervencién y participacion ciudadana.
Todo lo cual, muestra con acierto los limites de las miradas tecnoinstru-
mentales o posicionamientos simplistas que categorizan a los sujetos
con etiquetas de lo digital seguin su edad, desconociendo la complejidad
de los diversos contextos socio-técnicos-culturales.

Finalmente, considero que este libro de Gonzalo Andrés ofrece a un
amplio publico y especialmente a lectores interesados en los estudios de
comunicacion y cultura, un abordaje novedoso que motiva a interrogary
discutir en comunidad, las multiples dimensiones fisico-virtuales que
hoy configuran las formas mediatizadas del habitar.



Introduccion

La dimensién tecnolodgica es constitutiva de la existencia humana:
interviene en las cosmovisiones del mundo, en el desarrollo econdmico,
la produccion cultural, el cuidado del cuerpo y la organizacion de la vida
cotidiana de las personas. Al igual que las artes, el lenguaje o la religiosi-
dad, la técnica es un aspecto esencial de la historia de la especie. Por eso
estudiar las caracteristicas estructurales de cualquier tipo de sociedad
implica, entre otras cosas, analizar las tecnologias que la conforman. Por-
que asi como toda tecnologia fue construida socialmente, toda sociedad
es una construccion tecnolégica.

El presente libro retine una serie de ensayos sobre la creciente media-
tizacion de las sociedades contemporaneas, la cual ha transformado los
modos de produccidn, circulacion y apropiacién de la informacion y el
conocimiento. Las tecnologias informadticas y digitales estan motorizan-
do cambios de las practicas y las instituciones dedicadas a la educacion,
el trabajo, el desarrollo cientifico-técnico, la produccion informativa, la
gestion cultural y la participacion ciudadana.

El paradigma sociotécnico informacional impulsé innovaciones en
casitodoslos aspectos dela producciénylareproduccion delavida social.
Los soportes analdgicos conviven con los digitales y la corporalidad se
confunde con la virtualidad. Hoy mas que nunca la experiencia vital,
las relaciones sociales y las producciones discursivas estan cada vez
mas mediatizadas por distintos lenguajes y tecnicidades. De hecho, la
omnipresencia de los teléfonos celulares conectados en red potencio
la expansion de la sociedad de la informacion y convirtié en moéviles y
ubicuos al trabajo, la educacién y el ocio. Las interacciones sociales, la
conformacion de identidades, dindmicas institucionales, la produccion y
circulacion de la informacidn y el acceso al conocimiento se configuran
a partir de discursos, saberes y contenidos mediatizados que circulan
velozmente.

Es decir, lo que caracteriza a las sociedades altamente mediatizadas
o informatizadas es que el atributo comunicacional se ha expandido
hacia todos los &mbitos y esferas de la vida social, productiva, educativa
y cultural. Es mas, desde distintos enfoques disciplinares se ha realizado
una caracterizacion similar sobre el actual contexto. Veamos:
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1) Desde la sociologia, se plantea que la informacién es un elemento
que estructura las relaciones sociales y que participa de la produc-
cién de bienes y servicios (Boltansky y Chiapello 2002; Castells
1999).

2) Desde las ciencias de la computacién, se postula que el software es
una «capa» que penetra en todas las técnicas de representacion,
simulacion, analisis e interaccion sociocultural (Manovich 2006,
2013).

3) Desde los estudios de comunicacion, se sostiene que la actual no es
una sociedad mediatica sino mediatizada en su totalidad, debido a
que el atributo comunicacional no es solamente un componente
de los medios masivos sino de todas las practicas e instituciones
sociales (Thompson 1998; Veron 1997).

Es decir, la literatura especializada acuerda en que el atributo co-
municacional devino un elemento constitutivo de todas las practicas e
instituciones sociales que forman parte de un ecosistema infocomunica-
cional cambiante. Y el distanciamiento fisico que impuso la pandemia
de COVID-19 no hizo mads que consolidar este proceso. Porque cuando el
mundo se encontro con el desafio de seguir funcionando a pesar de la
escasa circulacion de personas y de bienes, el comercio electronico, el
trabajo remoto, la telemedicina y la educacion virtual adquirieron aun
mas relevancia. De manera que se puede suponer que la emergencia
sanitaria global sucedida durante el afio 2020 no hizo mas que fortalecer
la instauracion de una sociedad informatizada que ya venia en constante
expansion.

Ahora bien, esto no significa que la informatizacion de la sociedad
esté potenciada solamente por artefactos o sistemas técnicos, sino que
también intervienen factores econdmicos, culturales y politicos. Por eso
aqui se examinan las continuidades y rupturas socioculturales que atra-
viesan los procesos de cambio sociotecnolédgico. Es decir, por un lado, se
rastrean las rupturas tecnologicas, institucionales y politicas acaecidas
durante la digitalizacién de la praxis vital y, por otro lado, se enfatiza en
las continuidades de los procesos subjetivos, semidticos y culturales que
dieron lugar a la conformacion del actual contexto fisico-virtual.

Por ello, analizar y comprender la conformacion de la sociedad de
la informacién de escala planetaria requiere de un abordaje complejo
que involucre la mayor cantidad de factores y variables. De manera que
alolargo del libro se argumenta que no alcanza con considerar aspectos
técnicos para explicar procesos de cambio sociotecnolédgico, sino que
también es preciso incluir factores semioticos, culturales y politicos.

En términos conceptuales, se adopta un enfoque sociotécnico. Esto
implica relegar las miradas del determinismo tecnolédgico, que consi-
deran que una innovacién técnica genera per se cambios sociales, asi
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como el determinismo social, que entiende que a un artefacto es un
medio (neutral) que puede ser utilizado de distintas maneras. En con-
traposicion, se adopta una perspectiva que entiende la tecnologia como
artefactos o sistemas dindmicos, que son el resultado de la vinculacion
de disposiciones técnicas, conocimientos, practicas sociales y formas de
organizacidén. Las tecnologias no son meros instrumentos, ni son neutra-
les; por el contrario, ejercen agencia en tramas culturales, econémicas
y politicas. Su funcionamiento comporta la materializacién de esque-
mas de pensamiento y se concreta en acciones, protocolos y sistemas
destinados a prolongar o modificar un estado de cosas.

Se concibe la mediatizaciéon como un factor constitutivo de los proce-
sos comunicacionales, culturales e institucionales. Se materializa en los
artefactos y sistemas técnicos que intervienen en los intercambios de
discursos y contenidos. Porque dichas tecnologias son la concrecion de
procesos semidticos compartidos, que devinieron lenguajes y artefactos
para expresar y compartir experiencias, saberes y objetos.

En ese marco, se emplea la nocién de «tecnologia infocomunicacio-
nal» para mencionar a todas aquellas tecnologias que intervienen en la
produccion, circulacion y recepcion de discursos y contenidos (grafica,
sonora, audiovisual, hipertextual, virtual). Vale decir que esta nocion es
similar a la categoria de «fendmeno mediatico», introducida por Verén
(1997, 2013): esto es, una materialidad técnica surgida a partir de la
exteriorizacion de procesos semioantropoldgicos complejos.

Desde esta definicion es posible mencionar una multiplicidad de ar-
tefactosy sistemas de comunicacion que conforman el actual ecosistema
infocomunicacional, sin acotarlos a los tradicionales mass media. Porque
«el concepto de “medios” designa los usos de las sucesivas tecnologias
de comunicacidn, tal como estos se estabilizaron a lo largo de la historia»
(Verén 2013, pag. 144). Es decir, un medio se configura en torno a la
institucionalizacién de determinados usos de una tecnologia en un lugar
y tiempo determinado. En cambio, aqui se busca ampliar la mirada para
rastrear la multiplicidad de materializaciones simbdlicas que permiten
la mediatizacién del sentido.

La organizacion del libro

A lo largo del libro se tratan diversos aspectos y problematicas en
torno a las transformaciones tecnoldgicas, culturales e institucionales
ocurridas en las ultimas décadas a partir de la expansién planetaria del
paradigma sociotécnico informacional. Especialmente se hace énfasis en
las modificaciones ocurridas en las formas de socializacién, los procesos
de produccién y acceso a la informacion y el conocimiento, las practicas
educativas y culturales y las instancias de intervencién y participacion
ciudadana.



X1V Gonzalo Andrés

En la primera parte se hace una contextualizacién sobre el actual
escenario de creciente mediatizacion sociotécnica, haciendo énfasis en
las rupturas generadas por la innovacion técnica, pero también en las
continuidades socioculturales donde convergen. Asi, pues, se intenta no
caer en un analisis monocausal o determinista sobre cambios sociotec-
nologicos, por lo que se postula una mirada multidimensional, sistémica
y compleja de los procesos.

El capitulo «La configuracion de la sociedad informatizada» con-
textualiza historicamente la conformacién de la actual sociedad de la
informacion. La particularidad de esta forma de organizacién societal
y productiva radica en que la informacion constituye componente es-
tratégico para el modo de produccion capitalista. Obviamente que en
este marco la disponibilidad de tecnologias infocomunicacionales es
clave, ya que la sociedad se organiza en torno a ellas. Sin embargo, se
argumenta que su uso (o no-uso) no depende solamente de acceder a un
artefacto o de tener conectividad. Porque en las practicas de utilizacion
y apropiacion tecnoldgica intervienen fundamentalmente disposiciones
cognoscitivas y socioculturales que condicionan su apropiacion.

En «Convergencia y mutaciones tecnologicas: conectividad y platafor-
mas» se caracteriza al actual ecosistema infocomunicacional, compuesto
porlos tradicionales medios de comunicacion junto con los sitios web, las
redes sociales digitales y las plataformas conectivas. Por eso se sostiene
que hoy habitamos un contexto fisico-virtual permanente donde no es
posible distinguir entre una vida online y offline. Por consiguiente, si bien
es obvio que la corporalidad, la interaccién cada-a-cara y el anclaje terri-
torial siempre seran trascendentes en los procesos de socializacién, se
considera que el desarrollo informativo y cognitivo, la creatividad cultu-
ral y la participacion politica estan cada vez mds estructurados en torno
ala gramatica digital. Todas las practicas e instituciones sociales estan
mediatizadas por tecnologias cada vez mas integradas y convergentes.
Y, en esa direccidn, se postula como hipdtesis que el distanciamiento
que impuso la pandemia de COVID-19 no hizo méas que consolidar este
proceso: ante la imposibilidad de encontrarse fisicamente durante el afio
2020, los diversos actores sociales recurrieron al comercio electrdnico,
el trabajo remoto, la telemedicina y la educacién virtual para continuar
con la vida social, educativa y productiva.

En «Valores socioculturales de la sociedad informatizada» se argu-
menta que no alcanza con la descripcion de innovaciones técnicas para
explicar la consolidacién de esta sociedad de la informacion. Sino que
también es preciso indagar sobre los cambios psiquicos, semioticos y
socioculturales que habilitaron dichos procesos. Esto es, se postula que
ciertos modos de concebir la vida, tiempo, el espacio y el trabajo humano
—que se venian consolidando desde la década de 1960 — generaron las
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condiciones de posibilidad de la actual organizacion societal. Por ejem-
plo, la conectividad, la visibilidad, la ubicuidad y el trabajo distribuido
son valores socioculturales consolidados que se compatibilizaron con
las caracteristicas y disposiciones de la gramatica digital.

En esa direccion, en el capitulo «Imaginarios y narrativas sobre el
devenir sociotecnoldgico» se sostiene que en la produccién literaria y
cinematografica se manifiestan imaginarios y expectativas sobre el fu-
turo de una sociedad. Por ello, alli se sefialan determinadas narrativas
ficcionales donde se configuraron ciertos esquemas simbélicos y cogni-
tivos compatibles con el cambio tecnoldgico. Especialmente se sostiene
que algunos cuentos borgeanos se pueden entender como una prefigura-
cién de la invencién de Internet, asi como algunas peliculas recientes
anticiparon problematicas vinculadas con la inteligencia artificial.

La segunda parte estd dedicada, primero, a la revision de las principa-
les formas de entender y conceptualizar las tecnologias de comunicacion
en los estudios sociales y culturales. Luego, se presentan los conceptos,
métodosy enfoques de una perspectiva general constructivista sistémica,
con el propodsito de comprender procesos disimiles, como las habilidades
comunicativas, los recursos cognitivos, las estrategias pedagogicas, el
cambio sociotecnoldgico y la participacion ciudadana.

En el capitulo «Las metaforas sobre las tecnologias infocomunica-
cionales» se analiza como los estudios de comunicacién y cultura se
estructuraron en torno a ciertas metaforas para describir la expansion
y utilizacion de los medios y tecnologias de comunicacion: impacto, in-
vasion, extension, formacion cultural y ambiente. Se argumenta que (a
pesar de las distintas miradas de cada autor, teoria o corriente) la ma-
yoria de las interpretaciones estan basadas en algunas pocas metaforas
que influyeron en las concepciones tradicionales sobre la tecnologia.

En «Un recorrido por los estudios culturales y sociales sobre la tec-
nologia» se revisitan algunos debates en torno a las relaciones entre
tecnologia y sociedad existentes en los estudios culturales y sociales
durante el siglo pasado. Especialmente se intenta recrear dichos debates
a partir de la relectura de autores que en sus reflexiones sobre la técnica
reprodujeron alguna forma de determinismo. Es decir, confundieron
cualidades técnicas con procesos sociales o bien demandaron controles
éticos de las tecnologias novedosas. Tras formular estas dos posturas
modélicas, se hace referencia a la aparicion de los estudios sociales de
la tecnologia que buscaron superar esas miradas lineales, a partir de la
conformacion de un enfoque sociotécnico.

En «Debates sobre la mediatizacion» se sostiene que la consolidacion
de la sociedad de informacién devino en un desafio para los estudios
sobre semiodtica, comunicacion y cultura, ya que los obligd a repensar
sus temas, sus objetos y sus enfoques disciplinares. En ese marco, desde
la década de 1990, se generalizé el término «mediatizacidon» como una
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categoria explicativa cada vez mas relevante en América Latina y Europa.
Bajo esta nocion convergieron debates y teorias, aunque con diferencias
sustantivas: mientras que algunos la conciben como un proceso historico
que designa un momento relacionado con la consolidacion de las socie-
dades mediaticas del siglo XX, otros la postulan como una perspectiva
de andlisis sociosemidtico para estudiar los procesos de construccion de
sentido. En ese capitulo, pues, se reconstruyen dichos debate, a los fines
de rastrear las formas de entender las tecnologias de comunicacién.

En «Un enfoque sociotécnico de la mediatizacion» se esboza una pers-
pectiva constructivista sistémica para estudiar procesos de cambio socio-
tecnoldgico, fundamentado en una mirada epistémica interdisciplinar.
Se sostiene que el funcionamiento de una tecnologia infocomunicacional
es una co-construccion que se configura a partir de diferentes practicas
sociales y necesidades y requerimientos locales. Este posicionamiento
teorico implica repensar las concepciones lineales que reducen los arte-
factos a su instrumentalizacion, asi como rever las posturas tecndfilas
que promueven un uso acritico de las tecnologias informadticas y digitales.
En contraposicion, se expone una mirada compleja y multidimensional
sobre la creciente mediatizacion de las sociedades contemporaneas que
han cambiado los procesos de produccion, circulacién y apropiacion de
la informacion y el conocimiento.

La ultima parte del libro estd dedicada a delinear algunos desafios
programaticos para la construccion de escenarios y practicas educativas,
culturales y politicas mas inclusivas y sustentables. Para ello, se enfatiza
que es preciso integrar las posibles innovaciones sociotecnologicas con
potenciales cambios cognitivos, culturales e institucionales. Porque la
utilizacién de una tecnologia se materializa como respuesta a ciertas
necesidades e intereses semidticos, expresivos y sociales y a partir de la
concrecién de proyectos individuales y colectivos.

Enese sentido, el capitulo «Desafios para una educacion fisico-virtual»
formula la necesidad de que las instituciones educativas potencien su
integracién al actual presencialidad permanente. Para ello es necesario
efectuar cambios cognitivos, pedagogicos y organizacionales, antes que
tecnoldgicos. Esto es, no se trata de que las tecnologias de comunicacion
entren a las aulas, porque ya estdn en el actual contexto hipermediatizado.
En esa direccidn, se proponen pautas de accion programatica para la
integracion tecnologica en ambitos educativos de educacién superior
(va sea en la modalidad semipresencial o plenamente virtual).

En «Mediatizacion y multimodalidad en la educacion» se sostiene
la pertinencia de disenar unas practicas educativas mediatizadas que
integren la presencialidad fisica y la virtualidad con los contenidos ana-
logicos y digitales. Por consiguiente, se exponen criterios metodolégicos
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y tecnologicos basicos para el disefio y creacion de narrativas multimo-
dales, generadas a partir de la creacion y reutilizacion de contenidos
educativos abiertos multimediales, hipertextuales e interactivos.

En «Gestidn sociotecnoldgica del conocimiento: el proyecto Wikipe-
dia» se describen los aspectos principales de una de las experiencias
mas caracteristicas de Internet, ya que se basa en la conformacion de
una arquitectura sociotecnolédgica dedicada a la creacion colaborativa de
conocimiento. Con el paso del tiempo, esta enciclopedia virtual devino
en un complejo de negociaciones y competencias entre diversos actores
sociales para la definicion de los conceptos y categorias que organizan
lared. En cierto modo, las discusiones efectuadas en Wikipedia son un
termdmetro que marca el pulso del devenir social.

Finalmente, el capitulo «Hacia una ciudadania sociotécnica» des-
cribe las condiciones de participacion cultural y politica en el actual
ecosistema infocomunicacional convergente. Y, a su vez, formula po-
sibles campos de accién y regulacion, especialmente en tres ejes: la
accesibilidad tecnoldgica, la capacidad de intervencion de los/as ciuda-
danos/as y la produccién de informacion y conocimiento. Se considera,
pues, que la democratizacion de estos tres aspectos aportaria a la cons-
truccion de derechos sociotecnoldgicos y habilitaria el involucramiento
de todos los actores sociales en el devenir de la sociedad de la informa-
cién.






Parte 1

Contextos, continuidades, rupturas






Capitulo 1

La configuracion de la sociedad de la
informacion

La creciente disponibilidad de tecnologias informaticas y digitales
ha impulsado transformaciones en las interacciones sociales, el acceso
ala informacion, las practicas pedagogicas, las formas de participacion
politica, las estrategias de gobierno y las légicas organizacionales. Lo
cual redefinio el escenario sociocultural e infocomunicacional y dina-
mizo cambios educativos, culturales y politicos. El uso de un teléfono
movil o una computadora conectados a Internet devinieron en elementos
centrales de la vida en el siglo XXI: hoy no se puede pensar la sociedad
ni el capitalismo sin las tecnologias de comunicacion.

Esta etapa histérica conocida como «sociedad de la informacion» —o
capitalismo informacional - tiene sus origenes hacia fines de la década
de 1970, tras la crisis que atraveso el modelo de acumulacién que estruc-
turaba la economia mundial en aquel entonces. Tras la crisis del petréleo
y la consolidacion de ideas neoliberales, se profundizaron criticas hacia
al Estado de bienestar conformado en el periodo de la guerra fria (Bol-
tansky y Chiapello 2002; Srnicek 2018). La apuesta por un paradigma
informacional que automatice aun mas la produccién y distribucion de
bienesy servicios fue la estrategia adoptada para darle un nuevo impulso
al capitalismo.

En términos de Castells (1999), el modelo de organizacién sociotec-
nolodgico actual esta basado en un «paradigma informacional» que se
sustenta en la capacidad de almacenamiento de informacion que habilita
el lenguaje informatico. La logica informatica para la gestion y tratamien-
to de datos se introdujo lentamente en casi todas las tareas cotidianas
de reproduccion de la vida social. Debido a que no solamente permite
almacenar y procesar informacién, sino también -y esta es la clave —
porque la informacién devino un bien con valor de mercado, es decir, un
componente que genera riqueza, que valoriza el capital.
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En ese marco, durante este periodo se estructuraron dos procesos
paulatinos y simultdneos. Por un lado, se industrializaron las actividades
de informacion y comunicacion. Esto eso, el manejo de grandes volume-
nes de datos (big data) se convirtié en una fuente genuina de ingresos y, a
su vez, las innovaciones técnicas impulsan cada vez mas la creacion de
riqueza. Es decir, los soportes y los lenguajes se informatizaron: el codigo
binario impulsé una convergencia tecnoldgica y una dinamizacién de
los procesos de produccién. Por otro lado, se tendi6 hacia la «informa-
cionalizacion» de las actividades productivas. Es decir, la confluencia
entre la electrdnica, la informatica y las telecomunicaciones produjo una
ruptura de escala en la creacién de bienes y servicios.

Asi, pues, tanto el sector privado como los Estados nacionales estan
impulsando —cada uno con su propia légica— acciones para el fomento
de una nueva cultura técnica. En ese contexto, es permitente reflexio-
nar sobre los diferentes modos de innovar y gestionar las tecnologiasy
sus derivaciones e implicancias sobre diversos sectores sociales. Para
comenzar esta tarea en este capitulo se repasan las principales politi-
cas implementadas a escala global que conformaron la actual sociedad
informatizada.

1.1 El proyecto de la «sociedad de la informacion»

Si se concibe que la comunicacion de la especie humana se basa en
una infraestructura semiotica y cognitiva compartida por un grupo de
personas, entonces se podria considerar que, a lo largo de la historia,
todo grupo o comunidad fue una sociedad de informacion.

No obstante, actualmente se emplea esta caracterizacién para deno-
minar a las sociedades contemporaneas porque la informacién es un
componente que vertebra y dinamiza al capital. Esto es, la informacion
no es Unicamente un elemento constitutivo de la socializacién, sino que
también es un factor que genera valor econdémico. Es decir, comporta un
bien de mercado que contribuye con la automatizacion de la produccion
(Castells 1999; Srnicek 2018).

Fundamentalmente a partir de la década de 1980 se impulsaron de-
sarrollos electronicos, informaticos y digitales que operaron sobre la
generacion y procesamiento de datos. Esta etapa se sustentd en varias y
variadas innovaciones cientifico-técnicas que repercutieron en todas las
aspectos de la vida humana. Lentamente se establecieron estructuras
institucionales con capacidad de acumulacién financiera en una eco-
nomia interconectada mediante flujos de informacién que recorren el
mundo a altisima velocidad. La expresién mas clara de ello es Internet:
una red de redes constituida como plataforma flexible y rapida de comu-
nicacion, que acrecent¢ el transporte diacronico a escala planetaria de
los flujos de informacion.
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En ese contexto las computadoras y los teléfonos méviles lentamente
tomaron la forma que actualmente conocemos. La construccion de apa-
ratos cada vez mejores, pequenos y maleables, capaces de almacenar,
procesar y transferir datos, fue uno de los primordiales objetivos de la
industria (principalmente estadounidense). A raiz de su progreso de los
ultimos 40 anos, es posible hoy hablar de una revolucién informatica
que dio inicio a una era digital.

El actual modelo de organizacién sociotecnoldgica se trata, siguiendo
a Castells (1999), de un tipo de sociedad cuya estructura organizativa esta
compuesta por redes potenciadas por tecnologias infocomunicacionales,
que se integran y convergen cada vez en todos los ambitos y esferas
sociales. Estas redes permiten una conexion de uno-a-uno y de uno-
a-muchos, lo que posibilita que personas de cualquier lugar puedan
estar conectadas entre si al mismo tiempo. De manera que los paises,
las culturas y los mercados estdn cada vez mas interconectados por
artefactos electronicos, redes informadticas y conexiones satelitales y de
fibra dptica.

La organizacion de las interacciones subjetivas, las actividades so-
ciales y las relaciones organizacionales de la sociedad contemporanea
poseen un caracter global. Esto significa que todo el mundo estd afectado
por los procesos que suceden en dichos flujos de informacién, por mas
que muchas personas no estén incluidas en ellos. En consecuencia, son
globales los mercados financieros, la produccién y distribucion de bienes
y servicios, la tecnociencia, los medios de comunicacion, la cultura, los
deportes, las instituciones internacionales que regulan los estados, e
incluso las organizaciones no gubernamentales.

Pero seria reduccionista decir que tinicamente fueron las empre-
sas transnacionales las que impulsaron este modelo de acumulacién
economica. También fueron los Estados nacionales y los organismos
internacionales quienes plantearon como objetivo expandir y consolidar
este tipo de sociedad. Al respecto, la Organizacién de Naciones Unidas
(ONU) organizé una Cumbre Mundial de la Sociedad de la Informacion
(CMSI 2003) de la que formaron parte representantes de todos los pai-
ses, empresas y de asociaciones civiles. Alli se postulé como propésito
generar «una infraestructura de red y aplicaciones de las tecnologias
de la informacion y las comunicaciones, que estén bien desarrolladas,
adaptadas a las condiciones regionales, nacionales y locales, facilmente
accesibles y asequibles y que, de ser posible, utilicen en mayor medida
la banda ancha y otras tecnologias innovadoras, puede acelerar el pro-
greso econdmico y social de los paises, asi como el bienestar de todas las
personas, comunidades y pueblos» (CMSI 2003).

Es decir, este proyecto politico de escala planetaria concibe la in-
clusién digital como un factor de inclusion social. De hecho, en los do-
cumentos de los organismos internacionales (UNESCO 2005, 2013) se
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manifiesta una estrecha relacion entre el no-acceso a las TIC con la situa-
cién de pobreza / falta de oportunidades/ exclusion. En estos documentos
oficiales la disponibilidad tecnolégica opera como marco de referencia,
horizonte ontolégico e imaginario sociopolitico deseado. Por lo que con-
sidera que la incorporacién y/o creacion de tecnologias puede ser una
posible solucion a las desigualdades sociales, educativas y economicas.

En esa direccién, desde comienzos del siglo XXI los paises de América
Latina le otorgan mayor importancia a la conectividad, la expansion de
redes y la integracion tecnologica de su territorio. De hecho, en el ano
2000 iniciaron un didlogo regional que dio como resultado a la Declara-
cion de Floriandpolis, en la que afirmaron su voluntad de implementar
politicas para el acceso y uso tecnoldgico. Luego, se realizé en 2005 en Rio
de Janeiro la Primera Conferencia Ministerial Regional, donde se aprobé
el primer «Plan de Accion» sobre la sociedad de la informacion y que
luego devino en la «agenda digital» de América Latina y el Caribe (eLAC).
Posteriormente, se sucedieron otros encuentros donde se consensud
una agenda comun, la cual estd ordenada en siete areas de accion: infra-
estructura digital; transformacion digital y economia digital; gobierno
digital; cultura, inclusién y habilidades digitales; tecnologias emergentes
para el desarrollo sostenible; mercado digital regional; y gobernanza
(para mayor informacién se puede consultar el Informe eLAC 2018).

Estos documentos oficiales sugieren que la extension de una infraes-
tructura técnica robusta generara beneficios sociales: un mejor control
de las acciones de gobierno, un aumento de la productividad, un entorno
econdmico competitivo y dindmico, un uso extensivo del tiempo libre y
un acceso a una variada oferta de bienes simbdlicos. Asi, pues, ademas
de las estrategias de mercado de las grandes empresas del sector, las
politicas implementadas por organismos nacionales o supranacionales
habilitaron experiencias innovadoras en ambitos dedicados a la adminis-
tracion publica, la atencién ciudadana, la revalorizacion del patrimonio
histoérico o la educacion. En los tltimos anos en cada pais se promovieron
—de diversa forma y con éxitos dispares — diferentes iniciativas que im-
pulsaron la expansion de redes, servidores y artefactos y se sancionaron
normativas que promueven la incorporacion tecnologica en oficinas de
administracion publicas, escuelas, hospitales, etcétera.

Es mas, tras la precipitacion de la pandemia de COVID-19, los Estados
recurrieron a la infraestructura en telecomunicaciones para acompanar
y regular el aislamiento social preventivo. Y donde mads se concretaron
iniciativas fue en los ambitos de la salud y la educacién. Por un lado, se
recurrié a las potencialidades de la inteligencia artificial y la big data
como mecanismo para detectar posibles casos. Para ello se desarrollaron
aplicaciones moviles dedicadas a hacer un seguimiento constante de los
potenciales infectados a partir de la recopilacién de informacion sobre
su geolocalizacién y la manifestacién de sintomas compatibles con la
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enfermedad (en Argentina, dicha app se denominé Cuidar). Por otro lado,
en educacion se recurrié a plataformas de videollamadas, aplicaciones
de mensajeria y entornos virtuales educativos (algunos de software libre
como Moodle y otros de software privativo como Google Classrom) para
continuar con el ciclo lectivo (o al menos realizar un acompanamiento
pedagdgico a los estudiantes).

No obstante, este proceso de virtualizacién intempestiva que atrave-
saron las instituciones educativas y sanitarias no hizo mas que poner
en evidencia las desigualdades en el acceso a las tecnologias informa-
ticas y digitales (que no son méas que un reflejo de las desigualdades
socioecondémicas y educativas estructurales). Lo cual pone en evidencia
que la utilizacion de un artefacto o servicio tecnoldgico no se concreta
solamente garantizando su acceso ni con una politica publica de corto
plazo. Porque la construccion de habilidades digitales siempre esta en
tension con las complejas tramas sociales, culturales y economicas.

1.2 Mas alla del acceso

El proyecto «sociedad de la informacién» supone inversiones publi-
cas y privadas para afrontar las deficiencias de acceso tecnolégico de
gran parte de la poblacién. De hecho, su agenda programatica en Ameé-
rica Latina se articuldo mediante dos conceptos clave: acceso e inclusion.
Se fundamenta en la conviccion de que, en un continente signado por
desigualdades econdémicas, culturales y étnicas, los gobiernos pueden
apelar a tecnologias infocomunicacionales como agentes para la iguala-
cién social y el desarrollo economico.

Asi, pues, tras dos décadas de politicas en ese sentido, se avanzo en
la concrecion de marcos juridicos, cobertura del servicio de Internet,
programas de tecnologia educativa e iniciativas de gobierno electrénico.
Sin embargo, estudios al respecto (CEPAL 2015; Rovira y Stumpo 2013)
expusieron las deficiencias persistentes: acceso tecnologico desigual
por parte de las personas y las empresas, infraestructura insuficiente
en regiones alejadas o vulnerables, integracién regional desarticulada,
escasa consolidacién de emprendimientos productivos innovadoresy
poca participaciéon en programas de gobierno electrénico. Resulta evi-
dente, entonces, que las iniciativas de los sectores publicos y privados
todavia no alcanzan para disminuir las desigualdades tecnoeconomicas.
Lo cual constituye un problema central: la vida social y productiva se
estructura en torno ciertas tecnologias, por lo que aquellas personas que
no disponen de ellas quedan excluidas.

No obstante, también es posible profundizar el andlisis y plantear que
incluso la escasa disponibilidad de artefactos no es el principal problema
en este contexto. Porque en ese caso se podria garantizar la compra o
entrega de una computadora a cada persona y de ese modo se resolveria
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la situacion. No obstante, con eso no alcanzaria para garantizar una vi-
da social plena. Porque ademas de democratizar el acceso también hay
que fortalecer las habilidades digitales. En ese sentido, Van Dijk (2017)
advirtio que la disponibilidad tecnolégica no resuelve los problemas de
desigualdad. Porque el concepto de «acceso» es multifacético, implica
varios tipos de problemas y a la vez, es dindmico en su evolucién. De
acuerdo con el autor, es posible distinguir varias instancias: la experien-
cia de relacionarse con tecnologias (acceso mental); la disponibilidad de
artefactos con conectividad (acceso material); y las habilidades para uti-
lizarlas (acceso practico). De modo que las politicas publicas no pueden
estar focalizadas tinicamente en el acceso material y descuidar los otros.

Por tanto se puede especular que, si en algin momento una gran
parte de la poblacién logra un acceso material a las tecnologias info-
comunicacionales, emergeran mas fuertemente las diferencias en su
utilizacion critica y apropiacién creativa. Y seguramente estas desiguales
habilidades digitales van a estar asociadas desigualdades econdémicas
y educativas previas. En otras palabras, si se logra superar la brecha
digital del acceso, es probable que la problematica mute y se manifieste
en las diferencias estructurales entre las capacidades y tipos de usos
(Van Dijk 2017). Por lo que es preciso pensar en programas estatales que
promuevan la capacidad de operar con hardware y software, tener una
actitud reflexiva sobre la informacion circulante y, especialmente, en
potenciar la utilizacién de tecnologias para la concrecion de proyectos
individuales y colectivos.

Quizas la supresion de las diferentes habilidades digitales constituya
el desafio central parala conformacién de una sociedad de la informacion
no excluyente. Porque bien es cierto que la praxis vital se encuentra cada
vez mas informatizada, este proceso de naturalizacién de una cultura
tecnoldgica no asegura una participacién responsable en redes educa-
tivas, culturales y politicas. De manera que resulta importante que la
articulacion entre las politicas publicas y las estrategias del sector priva-
do vayan en esa direccion. El desafio, entonces, es afrontar no solamente
la brecha digital, sino también lo que denomina brecha operativa y cog-
nitiva: «contar con alfabetizacion digital basica, es hoy una necesidad no
solo para lograr mejores procesos de aprendizaje de los estudiantes, sino
también para tener mas herramientas en el &mbito laboral y también
para ejercer nuestra ciudadania» (UNESCO 2013, pag. 20).

1.3 Acciones estratégicas y desafios inclusivos

La instauracion de una sociedad de la informacién no se debid tni-
camente a factores técnicos. También estuvo motorizada por valores
socioculturales, necesidades econdémicas e intereses politicos. En efecto,
para el diseno de politicas publicas es preciso adoptar una perspectiva
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multidimensional que incluya diversos factores: la accesibilidad tecno-
logica, las habilidades digitales, las estrategias y conflictos de intereses
dentro de las institucionales las necesidades e intereses de distintos
actores sociales y la articulaciéon de proyectos productivos, educativos y
culturales comunes.

Desde esta mirada integral surgen interrogantes que van mas alla
del hecho de tener o0 no una computadora o un teléfono mévil: ¢por qué
y para qué el Estado va a promover el acceso material a tecnologias in-
focomunicacionales? ¢Para qué garantizar conectividad? ;Qué tipos de
utilizacién y apropiacién promoveran las politicas publicas y las empre-
sas del sector? ;Se buscara replicar en la virtualidad las actividades que
ya se realizan fisicamente o se impulsaran otras logicas de socializacion
y expresion? ;Como reconfigurar, en un contexto de creciente digitaliza-
cidn, las instituciones sociales que fueron disefiadas para funcionar con
la presencialidad fisica y la materialidad analdgica?

Esta claro que esta clase de interrogantes no son novedosos. No obs-
tante, todavia son relevantes, ya que los principales desafios que se
presentan tienen que ver con las transformaciones culturales, institu-
cionales y politicas que esta generando la consolidacion de espacios
interactivos y colaborativos para la expresion, socializacion y participa-
cién social.

Desde esta mirada es posible trazar un conjunto de acciones estratégi-
cas que podrian ser implementadas por los Estados locales y nacionales
para potenciar la produccion economica, la expansién educativa en el
territorio, la inclusién social y la integracion sociocultural. Veamos:

1) Programas de alfabetizacién digital: como se dijo anteriormente,
no basta con el acceso tecnolédgico para garantizar la inclusién a
la sociedad de la informacion. También resulta necesario generar
destrezas mentales, habitos operacionales y habilidades digitales.
Esto implicaria trabajar junto con las instituciones intermedias
para la construccion progresiva de habilidades digitales a partir
del diseno y concrecién de proyectos educativos, socioculturales y
productivos.

2) Conectividad como servicio publico: asi como se concibe la educa-
cién y la salud como derechos basicos, también es preciso postular
el acceso a Internet y la telefonia mévil como un derecho para una
vida plena en el siglo XXI. Esto implica establecerla como un servi-
cio publico, esencial y estratégico (tal como sucede, por ejemplo,
en Canadd, Espana, Suecia, Francia, Portugal, Alemania, Noruega,
Finlandia, Dinamarca, Italia, Australia, Japén y Chile). De este mo-
do el Estado podria regular el costo del servicio e intervenir en el
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3)

4)

5)

6)
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despliegue de la infraestructura técnica en todo el territorio (me-
diante licencias, asignaciones, concesiones a empresas publicas y
privadas).

Fomento del uso creativo y critico: las capacidades expresivas y
creativas se dinamizan a partir de la convergencia tecnoldgica y
la informatizacion de las formas culturales. Hoy las tecnologias
infocomunicacionales componen entornosy lenguajes emergentes
parala creacidén artistica y cultural que se podrian aprovechar en
proyectos que buscan potenciar actividades estéticas, activar la
experimentacion y la expresividad artistica, estética y cultural.
Libre acceso a creaciones humanas: la red transforma en bienes
comunes a los contenidos y saberes que tradicionalmente estaban
regulados por los derechos de autor. El conocimiento cientifico y la
creacidn artistica, por ejemplo, hoy pueden ser puestos en circula-
cién en la red sin restricciones de acceso. Para ello es preciso, por
un lado, potenciar las licencias abiertas que respetan los derechos
de autoria y, a la vez, permiten la reutilizacion de las producciones
y, por otro lado, generar plataformas virtuales accesibles donde
se acceda a la produccion artistica, académica y cultural de una
region o un pais.

Digitalizacién del patrimonio: en la misma direccion que el punto
anterior, la virtualizacion del patrimonio historico y cultural es
una estrategia de conservacion en el tiempo y de visibilizacion
a nivel mundial. La conservacién digital del patrimonio cultural
es también una forma de democratizacion su acceso y de activar
la participacion ciudadana en su proteccion y difusién. Algunas
de las metodologias sociotecnologicas a implementar pueden ser
la conformacion de banco de datos, el diseno de exposiciones o
catalogos virtuales o proyectos colaborativos sobre la memoria de
un grupo social o una region.

Proteccion de la privacidad: la tension entre lo publico y lo privado
atraviesa todo el funcionamiento del paradigma técnico-informa-
cional. La mayoria de los artefactos y sistemas digitales e informaéti-
cos de uso expandido estan modelados para almacenarlas acciones
e interacciones que realizan las personas. De hecho, el principal
negocio de plataformas conectivas (como Google, Facebook, Ins-
tagram, Netflix, Amazon o TikTok) consiste en la compilacion y
sistematizacién de los datos y actividades que realizan las per-
sonas, a los fines de configurar perfiles de usuario prototipicos
para ofrecerles publicidad. Esta situacién requiere de un necesario
debate sobre los alcances y limitaciones para el resguardo de la
privacidad individual y una consecuente legislacién al respecto.
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7) Proteccidn de derechos laborales: a partir de la consolidacion de
una economia basada en plataformas de produccién y distribucién
de bienes y servicios, es preciso la regulacion de estas empresas.
Esto requiere la revisiéon de las condiciones laborales de los tra-
bajadores, quienes generalmente su Unica vinculacién con sus
empleadores es mediante de la aceptacion de unos términos y
condiciones de una aplicacién. Por supuesto que esto no implica
impedir el funcionamiento de las economias de plataformas — basa-
do en una infraestructura tecnologica y en modalidades de trabajo
colaborativa — sino adecuar la legislacion vigente para garantizar
derechos laborales equitativos y proteccion social adecuada.

8) Investigacion sobre el devenir sociotecnolégico: laimplementacion
de politicas y programas que promueven el uso de tecnoldgicas
informaticas y digitales generan desanclajes y diferentes tipos de
apropiacion entre los distintos grupos sociales y las diferentes
regiones. Asi, pues, se presenta como desafio estudiar las transfor-
maciones técnicas, organizacionales y culturales que atraviesan las
diversas instituciones y actores sociales t rastrear las diferencias
por edad, género, grupo social o region.

Este bosquejo de acciones estratégicas, en el marco de la sociedad de
la informacién en América Latina, podria guiar el disefio e implementa-
cion de programas regionales y nacionales que promuevan el acceso a la
informacion, el uso creativo de tecnologias y la inclusién sociocultural.






Capitulo 2

Convergencia y mutaciones tecnolégicas:
conectividad y plataformas

Los estudios dedicados a la comunicacion, la semidtica y la cultura se
encuentran desde hace un par de décadas en una etapa de redefinicion
de objetos de estudio debido a la reconfiguracién integral de las practicas,
procesos e industrias de la informacién y la comunicacién. Esto se debe a
que las actividades comunicacionales no se restringen a los tradicionales
mass media sino que se expanden hacia una integracion de redes digitales
y telecomunicaciones.

Este fendmeno es lo que ha impulsado desde la década de 1980 la
transiciéon de una sociedad mediatica a una sociedad mediatizada o in-
formatizada. Es decir, el componente comunicacional no esta articulado
Unicamente por los medios sino que hoy atraviesa a todas las practicas e
instituciones sociales. Una sociedad mediatica es aquella en la que los
mass media son soportes tecnoldgicos que forman parte del tejido social
y producen formas de discursividad social. Esto es, los acontecimientos
pueden suceder con independencia de los medios y estos los representan
y narran. En cambio, una sociedad mediatizada es aquella en la que las
practicas sociales se establecen en funcion de la mediatizacion sociotec-
nologica. Las instituciones, los actores sociales, las dindmicas politicas
y los héabitos culturales se van configurando en torno a las tecnologias
infocomunicacionales (Thompson 1998; Veron 1997).

En efecto, la sociedad informatizada y/o hipermediatizada se trata
de un tipo de sociedad cuya estructura organizativa estd compuesta por
artefactos informaticos y entornos virtuales que se encuentran cada vez
mas consolidadas en todos los ambitos y esferas sociales. Lo cual habi-
lité una presencialidad fisico-virtual permanente, donde las personas
pueden interactuar y comunicarse en tiempo real y en cualquier parte
del mundo. Las redes permiten una conexion de uno-a-unoy de muchos-
a-muchos, lo que posibilita una conectividad simultanea y planetaria
inédita en la historia humana.
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En este capitulo se esboza un panorama general sobre los proce-
sos de convergencia tecnologica y cultural que se sucedieron desde la
instauracion del capitalismo informacional en la década de 1980. Estas
transformaciones obviamente afectaron al sector mediatico-periodistico,
pero también generd mutaciones en los tipos de socializacién, los con-
sumos culturales, las formas de acceder al conocimiento, las practicas
educativas, las formas de informarse, las expresiones creativas y artisti-
casy las formas de participacion ciudadana.

2.1 Configuracion técnica del paradigma informacional

En las ultimas décadas se ha producido una revolucion en los modos
de crear, almacenar y distribuir informacion. El paradigma informacio-
nal logré la conversion de los soportes analégicos en digitales, lo cual
habilito la transformacion en bits de toda materialidad organica, social y
simbdlica. La informacion se convirtié en un bien que se puede generar
y distribuir mediante tecnologias informaticas y digitales. Este proceso
impulsé una informatizacidén que atraviesa todas las manifestaciones de
la biologia, cultura, la politica y la economia.

En cuanto a su configuracién técnica, este paradigma informacional
posee las siguientes caracteristicas estructurales:

1) representacion numeérica: su contenido se puede describir por
medio de una funcion matematica; los contenidos mediaticos se
convierten en términos matematicos;

2) estructura modular e hipertextual: cada elemento es auténomo,
pero a la vez pueden estar enlazados electrénicamente entre si;

3) automatizacion: las operaciones de creacién, manipulacién y dis-
tribucion de los datos estan automatizadas;

4) variabilidad: cada objeto posee muchas versiones diferentes, no
hay copias idénticas;

5) interactividad: la digitalizacién permite que los nodos puedan pro-
ducir y recibir informacion en tiempo real a partir de la actividad
de humanos o de bots.

Este cambio tecnoldgico habilité a que los saberes, las producciones
culturales, la informacién productiva y financiera e incluso los organis-
mos vivos se conviertan en datos numéricos que pueden ser programa-
bles, modificados y reproducibles. De manera que hoy los organismos
vivos, los acontecimientos sociales, la produccion cultural y los flujos
financieros son mapa de bits intercambiables que circulan a escala pla-
netaria.

Por eso Manovich (2006, 2013) sostuvo que la ontologia, la episte-
mologia y la pragmatica de la informadtica influyeron en la cultura con-
temporanea. En esa direccion, identific otro rasgo estructural en este
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paradigma sociotécnico: la transcodificacién cultural. Esto significa que
lainformatizacién converge con las practicas, procesos y conceptos cultu-
rales: el software es una especie de «capa» que penetra todas las técnicas
de control, interaccion, representacion, memorizacién, simulacion, ana-
lisis, toma de decisiones y escritura. Por lo tanto, no se puede entender
ningan fenémeno social, cultural y productivo en la sociedad contempo-
ranea sino se contempla la configuracién digital y virtual que requiere
para su funcionamiento.

Estas cualidades técnicas del paradigma informacional habilitaron
una reconfiguracion paulatina de la biologia, la sociedad y la cultura en
las ultimas décadas. Lo cual se evidencié en la creciente convergencia
de tres campos del saber (que se consolidaron hacia fines de la década
de 1970). Por un lado, la informatica logré la codificacion numérica de
la produccién social y simbdlica (ahora los textos, sonidos, imagenes
y videos son intercambiables). Por otro lado, la genética consiguio que
un organismo vivo pueda ser convertido en un dato de modo que pueda
ser intervenido o directamente creado de manera computacional. En la
misma direccion, la inteligencia artificial permite que todo fendmeno o
hecho social nuevo pueda ser procesado de forma algoritmica. De modo
que cualquier fendmeno o estado nuevo deviene en informacién dentro
de un sistema informatizado dedicado a la ingenieria social. Es decir, en
un mundo virtual los fenémenos biolégicos, sociales y productivos no
son mas que algoritmos cristalizados.

En sintesis, en el capitalismo informacional toda produccion discursi-
va (sea textual, grafica, sonora, audiovisual) y todo acontecimiento social
(sea organico, productivo o financiero) es transformado en mapa de bits
editables, recombinables y compartidos digitalmente. A su vez, este para-
digma sociotecnologico es motorizado por la fase actual del capitalismo,
que encuentra en la extraccién, procesamiento y uso de la informacion
la base de su produccion economia (Srnicek 2018).

2.2 Convergencia de tecnologias y practicas

La creciente convergencia entre electrénica, informaética y telecomu-
nicaciones genero una reconfiguracion del ecosistema infocomunicacio-
nal. Esto sucedio debido a que, como se plante6 anteriormente, una de las
cualidades del paradigma informacional es justamente la convergencia
de lenguajes y soportes técnicos. Lo cual dinamizé la conectividad y mo-
vilidad constantes, la influencia de algoritmos en los dominios culturales
y los patrones de consumo, la miniaturizacién y personalizacion de los
artefactos y la innovacion técnica permanente.

Hoy cualquier produccion, basada en datos o acciones de tipo infor-
mativo, artistico o cultural, es un mapa de bits que puede ser creado y
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gestionado desde un software o cédigo. Este proceso se manifiesta con-
cretamente en el hecho de que las computadoras y los teléfonos moviles
aglutinaron artefactos que anteriormente estaban separados o fragmen-
tadosy, alavez, permiten generar, editar, archivar y recircular contenidos
en diversos entornos, blogs y redes sociales digitales.

A diferencia de los tradicionales mass media que se basan en la logica
uno-a-muchos (broadcasting), actualmente la distribucion de contenidos
se caracteriza por ser de muchos-a-muchos (networking). Esto es, los
actores sociales pueden participar en la creacién edicion y recirculacion
de contenidos a partir del uso de un dispositivo multifuncional como
un teléfono celular. Lo cual constituye un hecho inédito en la historia
de la mediatizacion ya que, a partir de la expansion de la utilizacién de
estas tecnologias infocomunicacionales, las instancias de produccién
y recepcion atravesaron una confluencia o hibridacidn. «... la libertad
de eleccion y de iniciativa no han sido nunca, en reconocimiento, tan
grandes (...) y los receptores tienen en sus manos, por primera vez, los
dispositivos técnicos para ejercitarlas» (Verén 2013, pag. 287).

En efecto, la convergencia de tecnologias también comporta una
convergencia de practicas. Es decir, asi como varias tecnologias info-
comunicacionales confluyeron en un mismo artefacto, también una gran
cantidad de actividades se pueden realizar con un mismo artefacto. La
muestra cabal de ello es un teléfono movil con acceso a internet, reco-
nocimiento facial, cAmara de fotos, aplicaciones para chatear y hacer
videollamadas. Asi, pues, la introduccion de tecnologias informaticas
y digitales en &mbitos cotidianos, educativos, laborales y profesionales
habilité tendencias innovadoras en las practicas expresivas, pedagégicas,
periodisticas y artisticas.

Con todo, tras la creciente mediatizacion sociotécnica sucedida en
las ultimas décadas, el «atributo» comunicacional atraviesa todas las
practicas e instituciones sociales (esto es, ya no es hegemonizado por
los diarios, radios y canales de televisién). De hecho, este proceso se
manifiesta, por ejemplo, en la creacién de areas y direcciones destinadas
a la prensa, marketing y comunicacién institucional no solo en empresas
privadas, sino también en otras organizaciones como partidos politicos,
universidades, museos, institutos de investigacion, clubes deportivos y
asociaciones civiles.

2.3 Descentramiento massmediatico

En el actual ecosistema infocomunicacional convergente todas las
personas y las instituciones —con acceso a Internet— pueden generar,
recibir y distribuir informacion. Hoy los discursos, saberes y conteni-
dos circulan por la red, lo cual debilitd la posicion dominante de los
medios tradicionales de comunicacion en la produccién y circulacién
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informativa. Por lo que asi como la sociedad moderna se caracterizo
por la masividad (en términos socioculturales y comunicacionales), la
sociedad contemporanea se caracteriza por la fragmentacion. De he-
cho, la creciente mediatizacion aporté diversidad y diversificacion en la
creacion y circulacién expresiva, cultural y politica.

Esta situacién impulsé un proceso de descentramiento massmedidtico'
que obligd a una reestructuracién de las formas de trabajo, la generacion
de contenidos y los modelos de negocios de las empresas mediaticas.
Ahora bien, esto no significa que los medios tradicionales ya no tengan
relevancia social, de hecho son los que contintian marcando la agenda
mediatico-politica cotidiana. Sino que en el actual contexto fisico-virtual
conviven con plataformas basadas en un intercambio horizontal entre
pares.

Especialmente durante el siglo XXI, la consolidacion de Internet ge-
nerd un modelo sociocultural y econdomico basado en plataformas que
promueven la interactividad y la ubicuidad y la colaboracién. La World
Wide Web y las redes sociales digitales sacudieron los cimientos de la
l6gica del broadcasting en pos de una logica conectiva, una economia
colaborativa y una multiplicacion de los canales de distribucion de con-
tenidos. Lo cual generd por lo menos dos cambios estructurales en el
sector mediatico-periodistico: la desprogramacion y la desintermedia-
cién. Veamos.

Por un lado, se genero una desintermediacion en el discurso debido a
la aparicion de nuevos agentes de circulacion de informacién debido a la
innovacién en tecnologias infocomunicacionales. Esto es, ahora los mass
media comparten junto con los sitios web y las redes sociales digitales
la capacidad de la circulacion social de los discursos. Actualmente las
personas se informan en la red, por lo que acuden menos a los medios
en busca de informacién. El acceso a informacion forma parte de una

Vale decir que este descentramiento massmedidtico, generado por las mutaciones
sociotécnicas que habilité el paradigma informacional, ya habia sido postulado
—desde una mirada tedrica— por los estudios sobre recepcion mediatica conso-
lidados en América Latina especialmente desde la década de 1980. Es decir, a
partir de la publicacion del libro De los medios a las mediaciones se fue delineando
una linea de investigacion dedicada a analizar las condiciones de recepcion de los
medios: «Estamos situando los medios en el &mbito de las mediaciones, esto es,
en un proceso de transformacidon cultural que no arranca ni dimana de ellos (...).
Antes pues de senalar las tendencias que toma la cultura al ser moldeada por los
medios es necesario caracterizar minimamente la sociedad que le imprimié su
estilo» (Martin Barbero 1987, pag. 154). Desde entonces se sucedieron trabajos
que demostraron que los discursos medidticos se integran (y tensionan) con las
condiciones materiales y mediaciones socioculturales de los distintos grupos
sociales.
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sociabilidad virtual: multiples pantallas y contenidos conviven con ne-
bulosas de likes y retweets de los contenidos que comparten sus contactos
virtuales y los generados por los medios tradicionales. Esto es, en un
contexto de conectividad permanente existe un acceso incidental a la
informacidn: especialmente los jévenes no «buscan» informacién en los
medios tradicionales, sino que se informan mediante portales web de
noticias (De la Garza et al. 2019) o sino a partir de aquello que comparten
sus contactos en las redes sociales digitales (Boczkowski et al. 2018).
Por consiguiente, el diario impreso, la radio y la televisién ya no son los
actores que hegemonizan la construccion de una agenda setting: fa actual
esfera publica se compone por retazos de historias y opiniones, inmersas
en un mosaico gigantesco de informacion.

Simultdneamente, se genero una desprogramacion del acceso a la
produccion informativay cultural. El ejemplo mas evidente es la reestruc-
turacion que esta atravesando la televisién tradicional. Hoy es posible
mirar contenidos audiovisuales desde el televisor, la computadora, la
tablet o el teléfono moévil. Ademas aparecieron plataformas —como You-
Tube, Netflix, Cine.Ar, Amazon Prime — que permiten ver contenidos
en cualquier horario. Es decir, estamos en presencia de un sistema de
distribucién con una légica network-centred, atomizado y competitivo
donde las personas tienen flexibilidad para disponer de sus tiemposy los
momentos para empezar, cortar y retomar su consumo audiovisual (una
transicion del prime time al my time). En efecto, el histérico modo de mirar
tv es un fenomeno cada vez mds asociado a la transmision en directo de
breaking news, eventos deportivos y espectaculos artisticos (Carlon 2016).

Por supuesto que estas dos consecuencias sociotecnoldgicas reconfi-
guraron el ecosistema infocomunicacional. Por lo que se suceden tensio-
nes entre los medios tradicionales de cada pais con las plataformas de
escala global (Facebook, Netflix, YouTube). Estas tensiones se manifies-
tan en las diputas porla distribucion de la pauta publicitaria, los derechos
de autor de las producciones y las regulaciones del sector. Porque, para-
dojicamente, estos procesos de desintermediacion y la desprogramacion
generaron niveles de concentracion mucho mas elevados en las relacio-
nes de propiedad del sector. Hoy las big tech (las famosas GAFA: Google,
Apple, Facebook, Amazon) son actores corporativos que actian como
intermediarios en el almacenamiento, gestién, indexacién y segmen-
tacion de la produccién informativa y cultural en todo el mundo (o al
menos en Occidente). Lo cual obliga a los medios de comunicacion y
las industrias culturales de cada pais a incluir e indexar su produccion
en las plataformas digitales on-demand para potenciar su circulacion y
comercializacion.
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2.4 Una socialidad fisico-virtual

Las redes sociales digitales se expandieron exponencialmente en las
ultimas dos décadas: Facebook, Snapchat, Instagram, Tik Tok, Twitter y
YouTube acumulan millones de usuarios activos en todo el planeta. Sin
distincién de edades, géneros o lugares de residencia, estas plataformas
son utilizadas para mantener vinculos con familiares, amigos y allegados,
acceder y publicar contenidos y viralizar informacién. De hecho, estas
plataformas han adquirido tal centralidad que los discursos publicitarios
y periodisticos vinculan la socializacidn con la conectividad.

Una de las investigadoras mas relevantes sobre este tema es, sin
dudas, la comunicologa holandesa Van Dijck (2016). Planteo que la de-
nominacién de «social» para describir estas plataformas tiene escasa
capacidad explicativa. Por lo que propuso la categoria de «medios co-
nectivos» para referirse a ellas. Y destaca que una de sus principales
caracteristicas es la evolucion: «lejos de ser productos acabados, son
objetos dindmicos que van transformandose en respuesta a las necesi-
dades de los usuarios y los objetivos de sus propietarios, pero también
por reaccion a las demas plataformas con las que compiten y en gene-
ral a la infraestructura economica y tecnoldgica en que se desarrollan»
(Van Dijck 2016, pag. 23). Por lo que su hipotesis central refiere a que
este «ecosistema de medios conectivos» comporta una infraestructura
dindmica que influye en la cultura y que, a la vez, es influido por ella.

A partir de un analisis de la arquitectura, la gramatica y la dindmica
de cada red social, Van Dijck demostré que los tipos socializaciéon que alli
se desarrollan son de naturaleza sociotécnica. «La socialidad online es ca-
da vez mas el resultado de una coproduccion entre humanos y maquinas»
(Van Dijck 2016, pag. 60). De modo que en la actual cultura de la conec-
tividad las acciones sociales se convierten en lenguaje computacional,
y viceversa: el software configura las operaciones y actividades de las
personas en posibles perfiles de usuarios para luego (re)organizar su
socialidad. Esto es, las plataformas no reproducen normas sociales sino
que las producen mediante el establecimiento de perfiles de usuariosy
protocolos de participacion y la clasificacion de los contenidos viraliza-
dos. «Hoy Facebook, Google, Amazon y Twitter poseen algoritmos que
determinan cada vez mas qué nos gusta, qué queremos, qué sabemosy
qué encontramos» (Van Dijck 2016, pag. 67).

Esta situacion comporta una vulnerabilidad de la privacidad de los
usuarios debido a que su funcionamiento se basa en el almacenamiento
y clasificacion de sus datos personales. Esta informacion les permite
construir perfiles de usuario para luego poder ofrecerles contenidos y
anuncios personalizados. Esto significa que las plataformas conocen
gran parte de la vida de las personas en la medida que estas tengan
una participacion mads en la socialidad virtual. Por ejemplo, Google y
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Facebook acceden a informacién muy util de sus usuarios: su lugar de
residencia, sus gustos y preferencias, amigos y familiares, los lugares a
los que viajaron, religion, orientacion politica, peliculas que vio, libros
que ley6 y varios etcéteras mas. La clasificacion de esta informacion le
permite a la empresa segmentar los mercados y ofrecer a los usuarios las
publicidades segun su perfil. Y justamente las companias les cobran a los
anunciantes por cada uno de las publicidades personalizadas. Por tanto,
por mas que estas plataformas digan que sus servicios son gratuitos, eso
no es cierto. Existe una evidente monetarizacién de la actividad virtual,
ya que las personas costean sus servicios con sus datos personales y
actividades cotidianas. Los usuarios son la fuente de datos que estas
empresas procesan para generar predicciones de comportamiento y
publicitar bienes y servicios.

Asimismo, esta centralidad de las plataformas como canales de cir-
culacion de los discursos sociales y distribucion de bienes simbélicos
constituye, en cierto modo, una privatizacion de las esferas publicas de
debate publico. Esto se debe a que sus algoritmos, buscadores e inde-
xadores actian por default regulando las experiencias de las personas
que interactuan la red. Por ejemplo: el buscador de Google no actta co-
mo un simple intermediario al momento de brindar resultados a una
busqueda, sino que establece criterios de seleccion y prioridad de los
contenidos. Del mismo modo, la arquitectura de Twitter solamente per-
mite la publicacion de mensajes con una cantidad acotada de caracteres,
lo que influye en las conversaciones entre sus usuarios. Ademas, esti-
mula la polarizacion de las posiciones politicos, a fines de potenciar la
circulacion de creencias y deseos en grupos sociales preestablecidos por
algoritmos (Calvo y Aruguete 2020). En otras palabras, la polarizacién
politica devino un mecanismo para obtener dinero.

Esto significa que las personas pueden conectar entre si, formar par-
te de comunidades de interés y construir su identidad en plataformas
conectivas cuya arquitectura esta disenada para regular y predecir sus
practicas. De modo que la capacidad de accién del usuario esta siempre
en negociacion: lo que se pone en juego con la gramatica digital es el
poder de los sujetos de controlar sus propias acciones (Srnicek 2018; Van
Dijck 2016). Una vez aceptados los términos y condiciones informadas
de estas plataformas, las personas ceden sus derechos de privacidad a
cambio de formar parte de una socialidad sociotécnica donde justamente
se discuten los temas de la agenda publica.

Asi, pues, la produccion y circulacion de contenidos, discursos y sabe-
res en estas plataformas esta restringida en dos sentidos. Por un lado, la
accesibilidad requiere del costeo del servicio (mediante el pago un abono
ola entrega de datos personales). Por otro lado, las acciones son acotadas
a las posibilidades expresivas que brinda cada plataforma. Por eso hace
una década el socidlogo estadounidense Goldberg (2010) planteé que las
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practicas realizadas en estos entornos virtuales implican una transfe-
rencia de datos que se han monetizado. Es decir, los usuarios benefician
a estas plataformas conectivas cada vez que hacen una busqueda, miran
una serie, publican fotografias, retuitean una noticia o hacen transaccio-
nes en comercio electrénico. En efecto, el autor planted que, antes que
una participacion efectiva, lo que se manifiesta en la red son practicas
de transmision de informacion.

Por eso Van Dijck (2016) planteo que la actual socialidad fisico-virtual
estad estructurada por la gramatica de las plataformas conectivas, ya
que la praxis social cotidiana se sustenta en la capacidad de almacena-
miento y circulacién de la informacion establecida a nivel global. Y esta
situacién constituye un desafio central para el desarrollo democratico de
las sociedades contemporaneas, porque en el paradigma sociotécnico
informacional no es posible pensar el desarrollo humano por fuera de
las redes tecnologicas. Por lo tanto, quizas se pueda dejar una u otra en
alguna ocasion, pero ya no es posible salirse de ellas.






Capitulo 3

Valores socioculturales de la sociedad
Informatizada

La instauracion de una sociedad informatizada fue acompanada por
una creciente tendencia a la movilidad, conectividad y fluidez de la infor-
macion, el saber y los cuerpos. No solo se mueven velozmente las noticias
y las mercancias, también se desplazan rapidamente las personas. De
otro modo, por ejemplo, no se entenderia como el COVID-19, surgido en
una ciudad periférica de China hacia fines de 2019, se haya expandido
en solo tres meses por todo el planeta.

La creciente expansién y uso de tecnologias informaticas y digitales
reconfigurd la estructura social y productiva del capitalismo tardio. Des-
de la década de 1980 se viene fortaleciendo un sistema sociotecnologico
de escala mundial basado en la informatizacién de los contenidos y sa-
beres. Un ejemplo claro de ello son artefactos de uso cotidiano, como un
teléfono movil o una computadora, que pueden ser utilizados —al mismo
tiempo — como receptores y productores de informacion, lo que habilita
a las personas a operar casi simultaneamente tanto en instancias de
produccion como de recepcion de informacion.

Actualmente todas las actividades recreativas, educativas, laborales,
culturales y productivas estdn mediatizadas por tecnologias informaticas
y digitales. Esto es, la tecnologia no es un elemento mas, un complemento
que almacena datos, sino que la informacién se ha constituido como
un bien con valor de mercado, es decir, un componente que valoriza al
capital.

El socidlogo espanol Castells (1999) ya preveia —en su clasica trilogia
sobre La era de la informacién — la creciente configuracion de un paradig-
ma informacional. De hecho, anticipd la conformacién de un capitalismo
global, con una estructura social fragmentada y una organizacién del
trabajo basada en la flexibilizacion y la individualizacion y mediado por
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tecnologias infocomunicacionales. Es decir, este paradigma compatibili-
z6 con las formas emergentes de organizacion del espacio, el tiempo y el
trabajo humano.

La caracteristica distintiva de este paradigma es que la tecnologia de
la informacion sirve para actuar sobre la informacidn, por lo que devie-
ne un componente central para el desarrollo del modo de produccién
capitalista. Al respecto, Castells (1999, pags. 88-89) establecio sus rasgos
constitutivos:

1) lainformacion actia como materia prima;

2) la informatizacion penetra todas las actividades humanas;
3) laloégica de interconexién atraviesa todo el sistema;

4) es flexible, tiene capacidad de reconfigurarse;

5) tiene tendencia hacia la convergencia.

Como se observa, estos rasgos refieren a cualidades técnicas. Ahora
bien, resulta erréoneo afirmar que la consolidacion de este sistema so-
ciotecnoldgico es producto solamente de innovaciones técnicas. Por eso
aqui se argumenta que es posible rastrear dichas cualidades también
en las actividades sociales, productivas y culturales de las sociedades
contemporaneas. Es decir, la mundializacién, interconexion, visibilidad,
exhibicion, ubicuidad, flexibilidad y convergencia son también valores
socioculturales consolidados en la actualidad.

3.1 Dimensiones culturales de la informatizacion

Desde una mirada integral no alcanza con la descripcion de ciertas
disposiciones técnicas para explicar procesos sociotecnoldgicos. Tam-
bién es preciso indagar sobre los cambios psiquicos, semioticos y socio-
culturales que habilitaron la creacién de artefactos, asi como su compatibi-
lidad con ciertos modos de concebir el cuerpo, la vida, tiempo, el espacio
y el trabajo humano.

De modo que no seria correcto decir que las personas actuan de deter-
minadas maneras a causa de la invencién de un sistema técnico, sino que
toda tecnologia (en tanto materializacion técnica de la semiosis) funciona
como respuesta a inquietudes, problemas y necesidades socioculturales
preexistentes. Para ello, como punto de partida, se retoma la hipotesis
que planted Baricco: «pensamos que el mundo digital es la causa de todo
y tendriamos, por el contrario, que leerlo como lo que probablemente es,
o sea, un efecto: la consecuencia de una determinada revolucién mental»
(Baricco 2019, pag. 35). En efecto, aqui se sostiene que la conformacion
del actual ecosistema infocomunicacional hiperconectado a escala global
es el resultado de ciertos mecanismos y actividades bioldgicas, psiquicas
y motrices que participaron en ciertas disputas sociales y politicas para
resolver problemas y necesidades socioculturales emergentes.
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Vale recordar que la rebelién del Mayo Francés de 1968 postuld de-
rribar un modo de vida totalizante y lineal que se estructuraba en torno
a la organizacion fordista de la produccion, la rutina diaria, el recato
sexual y la burocracia estatal que abarcaba todos los momentos de la
praxis vital. Y desde entonces las cualidades de interconexion, exhibi-
cién, ubicuidad, flexibilidad y convergencia son valores socioculturales
que progresivamente se fueron consolidando. Entonces, ¢por qué no
pensar que la red (en tanto materializacion de procesos semiéticos) no
funciond como respuesta a problemas y necesidades socioculturales pre-
existentes? ¢ Algunas transformaciones en las formas de construccion de
identidad, la organizacién del trabajo y la concepcién del cuerpo humano
se compatibilizaron con la tecnologia informaética?

3.1.1 Espectacularizacion vy visibilidad

La red permite una conexion de uno-a-muchos que posibilita que
personas de cualquier parte del mundo puedan estar conectadas entre si
todo el tiempo. Lo cual produjo cierta democratizacién de las formas de
produccién y circulacion de los contenidos. Las herramientas técnicas
para el disefio y creacién de textos, videos, memes y gifs son cada vez mas
accesibles, lo cual habilit6 la creacion de contenidos digitales facilmente
reproducibles por millones de personas.

Sin embargo, las demandas por comunicarse en tiempo real, difundir
mensajes y tener una propia audiencia, son previas a la rapida expansion
de Internet. Tal como sostuvo el filosofo francés Debord (2018), la dindmi-
ca del espectaculo y la ficcionalizacion son componentes que atraviesan
a las sociedades modernas. La espectacularizacion no es un suplemento
anadido al mundo, sino que comporta un elemento constitutivo de la vida
social: todo lo vivido deviene una representacion ficcional construida
bajo la l6gica del capital. Es decir, hace ya varias décadas este autor sos-
tuvo que la logica del espectaculo es un aspecto que no se pueda limitar
solamente a la literatura, el cine o el teatro. Porque la exposicion y la
visibilidad (construidas espectacularmente) son una necesidad de la vida
social moderna: el espectaculo es la afirmacion de la apariencia humana
y de la vida social. De manera que la exposicién de la vida personal no
aparecio con las redes sociales digitales.

Aunque también, se puede observar cierta ruptura en los ultimos
afos: esta espectacularizacién ya no estaria fundada en una contempla-
cién sino en una postura activa generalizada: «Los espectadores contem-
poraneos con espectadores en movimiento; son, basicamente, viajeros.
La vita contemplativa contemporanea coincide con una permanente y
activa circulacién» (Groys 2014). Y esta espectacularizacion activa de
la praxis vital se compatibiliza con unas plataformas virtuales que pro-
mueven la conectividad como modo de vida. La necesidad de ser visto,
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de exhibirse, de comunicarse, es previa a la apariciéon de los blogs y las
redes sociales digitales.

Es decir, la visibilidad y la espectacularidad son valores sociocul-
turales que componen un caldo de cultivo de la actual cultura de la
conectividad. Porque la socialidad online se estimula a partir de opciones
como compartir, seguir, marcar como favorito, que no son solo elecciones
tecnoldgicas, sino también acciones estratégicas para la exposicion de
la vida y la circulacion de contenidos. Asi, pues, en la red se difumina el
espacio intimo en pos de una creciente mediatizacion de lo cotidiano.

3.1.2 Estetizacion de la vida cotidiana

La vida social mediatizada del siglo XXI, da lugar a la construccion de
un estilo de vida exhibicionista, ludico, estético y psicologista. La docu-
mentacion de micromomentos casuales abunda en el mundo virtual: la
identidad se construye mediante la exposicion de lo cotidiano. A partir
de la utilizacion de las redes sociales digitales, las personas viven en una
exposicion constante. En una sociedad plagada de pantallas, la construc-
cién de una imagen personal se convierte en exigencia: la presentacion
estética de uno mismo, la construccion de un retrato personal, devino
un deber social.

Documentar lo cotidiano y expresar pensamientos o sentimientos
en las redes sociales digitales constituye una tactica fundamental para
la construccion de identidad en la actualidad. Lo cotidiano es retratado
y convertido en un producto estético para ser viralizado: en Facebook,
Twitter o Instagram abundan registros fotograficos de platos de comida,
encuentros de amigos, travesuras de mascotas u ocurrencias de ninos/as.
Las acciones y reacciones habituales, muchas veces banales, paulatina-
mente van conformando una presentacién estética de si mismo.

No obstante, esta cualidad estetizante no es un invento de Internet.
En el capitalismo tardio existe una generalizacion de estrategias estéticas
con fines comerciales en todos los sectores industriales y comerciales.
Los imperativos de belleza, estilo y espectaculo adquirieron cada vez
mayor relevancia y transformaron la elaboracion de objetos y experien-
cias. Es decir, los fendmenos estéticos son integrados en la produccién,
comercializacidon, comunicacién y consumo de los bienes y servicios.

Los ensayistas Lipovetsky y Serroy (2016) demostraron que, desde
fines de la década de 1970, el componente estético se ha vuelto elemento
constitutivo de la produccién y el consumo. Es decir, por un lado en la
produccién de los bienes y servicios hay una tendencia hacia resignifi-
car la belleza como una posibilidad de otorgarle un estilo propio a los
productos del mercado. Por otro lado, el consumo se vuelve estético: las
personas demandan cada vez mas productos de disefio, juegos, modas,
estilos, decoracion del hogar, cirugias estéticas, productos cosméticos,
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bares con estilo innovador, entretenimiento permanente, evasiones tu-
risticas. Todos fendmenos disimiles pero que, de algin modo, forman
parte del mismo proceso de estetizacion de la vida cotidiana y de las
elecciones de consumo.

En este contexto, el disefio de objetos y productos es un factor clave
en la produccion material y simbdélica. La preeminencia de la calidad
estética y la renovacion permanente dinamizan el consumo y la produc-
cidn, por lo que devienen una estrategia de mercado. El diseno no es un
atributo decorativo, una adicion que recubre un producto con un criterio
estético, sino que comporta una légica que atraviesa e integra todos los
bienes, servicios y experiencias producidos socialmente.

De acuerdo con Lipovetsky y Serroy (2016), este «capitalismo artis-
tico» se caracteriza por la generalizacion del estilo y la emocién en los
bienes de consumo mediante su estetizacién de los objetos. De mane-
ra que el arte ya no es un «mundo aparte» confinado en los museos y
teatros sino que se solapa con los d&mbitos econdmicos y productivos.
Este modo de produccién ya no esta inicamente centrado en la légica
econdmico-racional sino que es una maquina estética que produce ima-
ginarios, emociones, ficciones, deseos para todos los publicos. En efecto,
al capitalismo industrial fordista basado en la produccion en masa a
gran escala de productos estandarizados, le sucedio uno post-industrial,
centrado en la diferenciacién de productos y servicios a partir del diserio,
la personalizacién y la variedad. Se consolidé un imperativo comercial
que mezcla diseno, entretenimiento, arte y moda.

Vale decir, ademas, que este proceso de estetizacion del mundo se
fortalecio en paralelo con el capitalismo informacional: ambos se prefi-
guraron hacia la década de 1980 y se consolidaron mutuamente desde
entonces. Es decir, la dindmica de la economia se consolido mediante
la informatizacidn, flexibilidad y volatilidad de los flujos de informa-
cién (Castells 1999) y también con el disefio de objetos, estilos, relatos,
experiencias y emociones (Lipovetsky y Serroy 2016).

De modo que construir una imagen publica a partir de la exhibicién de
lo privado y la documentacién de lo cotidiano, sumado a su consiguiente
estetizacidn, constituye una practica sociocultural que las personas tie-
nen internalizadas hace décadas. De hecho, los objetos, las experiencias
y los relatos estéticamente bellos y atractivos es una gramatica propia
de los medios tradicionales de comunicacion puestos a operar en las
redes sociales digitales. Desde esta perspectiva, los filtros de iméagenes o
las stories efimeras no son una invencién de las plataformas Snapchat o
Instagram.

Siguiendo a Groys (2014), es posible aseverar que hoy el arte dejo
de ser una obra exhibida en un museo para ser resignificada como un
componente bello de los objetos y acciones de la vida cotidiana. En la
actual cultura de la conectividad la experiencia diaria se puede convertir
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en una obra de arte exhibida en la red: lo cotidiano se vuelve una obra
de arte y permite que todas y todos se presenten como artistas de lo
contingente.

3.1.3 Automatizacion y flexibilidad del trabajo

Como ya se afirmé anteriormente, el modo de produccién capitalista
encontrd como respuesta a la crisis economica hacia fines de la década
de 1970 una via de escape en el paradigma tecnolégico informacional.
Estas transformaciones implicaron cambios en los modelos de disefio,
produccion y comercializacion de mercancias, servicios y experiencias.
Y también en la organizacién del trabajo.

La tecnificacion fue reconfigurando las formas de trabajar, primero
en el plano de las actividades manuales o fisicas y mds recientemente
en las intelectuales o cognitivas. Vale recordar, por ejemplo, que durante
la década de 1990 la robotizacion se impuso en todo el mundo: a partir
de alli cada vez mads trabajos repetitivos son efectuados por maquinas
en la industria manufacturera. Pero, en la ultima década, la informatica
y la inteligencia artificial también acapararon cada vez mas actividades
cognitivas. Es decir, este es un proceso que esta modificando por igual
la labor de los clasicos trabajadores conocidos como de cuello azul y de
cuello blanco: operarios, oficinistas y gerentes.

Ahora bien, los socidlogos Boltansky y Chiapello (2002) sefialaron que
la informatizacién de la produccién y distribucion de bienes y servicios
no solo sirvi6 para sortear una crisis econdmica mundial, sino que ade-
mas funciond como respuesta a las nuevas tendencias organizacionales
del management empresarial. La internacionalizacion, la flexibilizacion y
la financiarizacién son componentes clave de las relaciones econémicas,
laborales y también culturales.

La automatizacion ha logrado reemplazar el trabajo humano y, en
otros caso, reconfigurarlo. Hoy trabajar no es sindénimo de estar en un
espacio y tiempo concretos. Es posible producir y conectar con otros sin
reunirse fisicamente en un mismo lugar. La red habilita una presencia
fisico-virtual permanente, que consolida al teletrabajo como una forma
de ocupacidn. Y el vinculo laboral puede ser nacional o no: actualmente
una porcion considerable de los trabajos se realizan de manera desagre-
gada en distintas partes del mundo. Es més esos trabajadores pueden no
conocer a su empleador; generalmente son monotributistas que partici-
pan de grandes cadenas de valor o suministros esparcidas en diferentes
paises.

Estos cambios organizacionales promueven la realizacion personal
dentro de una empresa mediante vinculos menos verticalistas y jerar-
quicos (Coriat 1992). Sumadas también a mutaciones empresariales
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asociadas con cualidades como la autonomia, la espontaneidad, la movi-
lidad, lanovedad, la disponibilidad y la creatividad. Es decir, estos valores
socioculturales permearon la l6gica organizacional promoviendo aper-
turas en las instituciones «cerradas» propias de la Modernidad (como
las escuelas, las fabricas, el matrimonio, la carcel o el hospital).

Los discursos, saberes y contenidos circulan velozmente ejerciendo
influencia en la construccién de identidades, las relaciones afectivasy
sociales, las practicas culturales y politicas y las dindmicas organizacio-
nales. Por lo que no sorprende que los comportamientos y las relaciones
sociales sean cada vez mas flexibles, cambiantes y virtuales (Bauman
2013; Groys 2014). Entonces, hoy no se puede pensar la vida de una
persona regida de una vez y para siempre por aquellos dispositivos insti-
tucionales modernos. Por el contrario, la subjetividad se va construyendo
de manera cambiante mediante relaciones flexibles y fluidas en un eco-
sistema infocomunicacional convergente.

Simultaneamente a estos cambios socioculturales, se fueron con-
solidando empresas que se basan en la tercerizacion de servicios y la
flexibilidad laboral. En muy pocos anos se expandieron a nivel global pla-
taformas que comercian y distribuyen bienes y servicios que no poseen:
Uber no tiene autos, AirBnB no tiene casas, Glovo no produce la comida
gue reparte. Su negocio consiste en poner en contacto a un consumidor
con un producto o un productor, pero sin hacer grandes inversiones de
capital, flexibilizando la contratacion de personal y aprovechando la ubi-
cuidad de Internet. El mejor ejemplo de esto es la rapida expansion de
las aplicaciones de delivery, cuyos trabajadores acarrean la flexibilidad
laboral en sus grandes mochilas de colores.

Por eso no se pensar el proceso de uberizacion de la economia tni-
camente como una imposicién del modelo de negocio de las empresas
tech. Porque también fue favorecido por la creciente individualizacién
—fortalecida en las ultimas décadas— que entiende la vida de manera
individual, fluida, ubicua y cortoplacista. Por ello, el axioma de ser ha-
cedor/a de tu propia felicidad pugna por ser una regla social. En otras
palabras: la légica liberal-emprendedora lucha por constituirse como
la vision hegemonica del sujeto. De hecho, esta concepcion se manifies-
ta en discursos que valoran la flexibilidad y al cambio como virtudes:
las expresiones referidas a elegir horarios de trabajo o ser «tu propio
patrén», por ejemplo, refieren a valores socioculturales que exaltan la
fluidez y fragilidad de los vinculos laborales. Ya no se trataria, entonces,
de responder a mandatos de una empresa sino de auto-realizarse a partir
de la concrecion de proyectos profesionales.
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3.2 Mutaciones sociotécnicas y desafios conceptuales

Alo largo de este capitulo se argumento que la interconexion, la flexi-
bilidad, la ubicuidad y la autoprogramacion (el diseno de si mismo) no
son solamente cualidades técnicas. Por el contrario, son también valores
socioculturales asociados a una creciente tendencia a la movilidad, co-
nectividad y fluidez de la vida social. Por lo que es posible rastrear en las
ultimas décadas mutaciones semioticas, culturales y politicas que dieron
lugar a un tipo de sociedad basada en la conectividad, la inmediatez y la
horizontalidad.

Desde esta perspectiva, una revolucion tecnoldgica no acontece Uni-
camente por la aparicién de artefactos o soportes, sino también por su
compatibilizacion con ciertos valores socioculturales, necesidades or-
ganizacionales y requerimientos politicos. En ese sentido, para que el
capitalismo informacional se consolide fue necesario que las potenciali-
dades de las tecnologias informaticas y digitales convergieran con ciertas
capacidades cognitivas y practicas sociales.

En otras palabras: ciertas mutaciones semioticas dieron lugar a una
organizacion societal basada en la conectividad, la inmediatez y la hori-
zontalidad. Este contexto fisico-virtual configurd una ecologia informati-
va, cognitiva y productiva estructurada por tecnologias que habilitaron
formas emergentes de socializacion, comunicacion, y produccion y cir-
culacion de bienes, servicios, contenidos y saberes.

Esta situacion constituye un vasto desafio para los estudios semioti-
cos, comunicacionalesy culturales. De hecho, actualmente se encuentran
en un proceso auto-reflexivo a fines de redefinir sus fronteras discipli-
narias: el andlisis de la cogniciodn, la significacion y la informacion (y
su relacién con la naturaleza y la cultura) en un marco de creciente
mediatizacion, solicita repensar los enfoques y perspectivas sobre las
tecnologias de comunicacion, que ya no tienen como enclave sustancial
a los tradicionales mass media.



Capitulo 4

Imaginarios y narrativas sobre el devenir
sociotecnolégico

El paradigma informacional —con sus computadoras, redes sociales
digitales y realidad virtual — promovié cambios en la relacion de los seres
humanos consigo mismo y con su entorno socioambiental. Las innova-
ciones en el sector informatico transformaron las relaciones sociales, la
produccién informativa y cultural, los modos de conocery expresarse. A
su vez, en los ultimos 40 afos, se fueron consolidando ciertos modos de
concebir el cuerpo, la vida, tiempo y el espacio que motorizaron la actual
organizacion societal sustentada en imaginarios y valores sociocultura-
les ligados a la ubicuidad, la conectividad, la trascendencia corporal.

La expansion de la sociedad informatizada no es el resultado mera-
mente de desarrollos técnicos, sino también de un conjunto de signifi-
caciones sociales que los sustentan. La percepcién sobre la realidad y
las posibilidades de intervenir en ella y, mas especificamente, los ima-
ginarios sociales sobre la ciencia y la tecnologia, influyen en el devenir
social y politico de las sociedades contemporaneas. En esa direccion,
se postula que disposiciones de los artefactos y sistemas tecnologicos
no tienen que ver solamente con sus potencialidades, sino que también
radican en la imaginacion de quienes la crean y utilizan.

Ahora bien, ;como se construyen esos imaginarios sociales? En cuan-
to al campo cultural, por ejemplo, se puede decir que en la producciéon
literaria y cinematografica se manifiestan expectativas sobre el deve-
nir sociotecnoloégico. En efecto, las narrativas de ciencia ficcion pueden
ser consideradas como una manifestacion de imaginarios sobre la tec-
nologia, el cuerpo, la sociedad, el conocimiento y la politica. De hecho,
la literatura y el cine estan llenos de utopias y distopias sobre futuras
sociedades tecnologicas (Lorca 2010).
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4.1 Metéaforas borgeanas en clave digital”

La ficcién es una manera que tienen los seres humanos de abordar
diferentes problematicas: contar historias, construir relatos que no sean
niverdaderos ni falsos, o de nombrar y pensar el mundo. La invencion na-
rrativa es una modalidad de la mente para aportar significaciones sobre
lo real, a partir de la articulacion de componentes racionales, emocio-
nales, imaginativos y psicolégicos. «Mediante la narrativa construimos,
reconstruimos, en cierto sentido hasta inventamos, nuestro ayer y nues-
tro manana. La memoria y la imaginacién se funden en ese proceso. Aun
cuando creamos los mundos posibles de la fiction, no abandonamos lo
familiar, sino que lo subjuntivizamos, transformandolo en lo que hubiera
podido sery en lo que podria ser» (Bruner 2013, pag. 130).

La narrativa ficcional comporta un tratamiento especifico del mundo,
un modo de organizar la realidad en torno a ciertos objetivos intelec-
tuales. Al respecto, el escritor Saer apuntd: «A causa de este aspecto
principalisimo del relato ficticio, y a causa también de sus intenciones,
de su resolucién practica, de la posicion singular de su autor entre los
imperativos de un saber objetivo y las turbulencias de la subjetividad,
podemos definir de un modo global la ficcion como una antropologia es-
peculativa» (Saer 1997, pag. 16). Aportar a la creacion de imaginarios
sociales es una manera que tienen los artistas de desarrollar su creativi-
dad.

En este sentido, Saer entendid que la obra de Jorge Luis Borges consti-
tuye un ejemplo de ese rasgo complejo que caracteriza a la ficcion: dar un
salto hacia lo inverificable, multiplicando las posibilidades de tratamien-
to y organizacion del funcionamiento social, cultural y tecnolégico de
la realidad. «Borges, numerosos textos suyos lo prueban, no reivindica
ni lo falso ni lo verdadero como opuestos que se excluyen, sino como
conceptos problematicos que encarnan la principal razon de ser de la
ficcion. Sillama Ficciones a uno de sus libros fundamentales, no lo hace
con el fin de exaltar lo falso a expensas de lo verdadero, sino con el de su-
gerir que la ficcion es el medio mds apropiado para tratar sus relaciones
complejas» (Saer 1997, pag. 14).

En esa direccion, se argumenta que algunas de sus metaforas se
pueden entender como prefiguraciones conceptuales de la materialidad
digital. Por un lado, presenta anticipaciones sobre el crecimiento escalar
de la circulacién de saberes mediante la creacion de una biblioteca de
caracteristicas similares a Internet. Por otro lado, tiene aseveraciones
sobre las cualidades de los autores y los textos que se pueden emplear
para pensar el tipo de escritura que habilito la red. En ese sentido, aunque

Una version reducida de este apartado aparecié en el articulo «Las metaforas
borgeanas en clave digital», publicado en el diario El Litoral el 4 de noviembre de
2016.
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es posible tomar varios pasajes de su vasta obra, aqui nos detendremos
en los cuentos «La Biblioteca de Babel» y «T16n, Ugbar, Orbis Tertius»,
publicados originalmente en el libro Ficciones de 1944. Veamos.

En «La Biblioteca de Babel» se describe un lugar ilimitado que con-
tiene todos los libros existentes; conformado por infinitas galerias he-
xagonales donde se aloja todo lo producido por la humanidad. En este
sentido, la biblioteca representa la totalidad del universo. Al respecto,
Borges anota: «Cuando se proclamo que la Biblioteca abarcaba todos
los libros, la primera impresion fue de extravagante felicidad. Todos los
hombres se sintieron sefiores de un tesoro intacto y secreto. No habia
problema personal o mundial cuya elocuente solucion no existiera» (Bor-
ges 2013, pag. 146). Esta expresién resulta sugerente para analizar los
dilemas del conocimiento como bien comun. La eleccién no es casual:
la biblioteca es sinonimo de saberes compartidos. Por lo que quizas el
suefio borgeano de tener a disposicién un espacio infinito donde esté
todo el conocimiento de la humanidad se haya concretado con Internet.

La posibilidad tecnologica de compartir en la red casi toda la produc-
cién cultural de los hombres parece realmente la concreciéon de la utopia
del escritor. Actualmente Internet es una totalidad desorganizada. De
hecho, hoy en dia el conocimiento acumulado por la humanidad tiene
magnitudes, laberintos y recovecos que parece un mapa borgeano. Esta
situacién hace que parezcan proféticas sus metaforas, que tienen mas
de siete décadas. Asimismo, también se pueden encontrar similitudes
en cuanto a las problematicas planteadas. En dicho cuento los biblio-
tecarios tenian dificultades para ordenar y encontrar los libros y, a la
vez, debian protegerlos de los profanadores, inquisidores, que querian
destruirlos. Esto es, los juegos y paradojas que enuncia el autor tienen
que ver con el problema del orden y proteccién de la infinidad en todas
sus posibles combinaciones. Por ejemplo, asi como existe un libro con
una respuesta a una pregunta o dilema, seguramente también exista otro
libro negdndola. El desafio por organizar y mantener esa biblioteca cons-
tituye uno de los dilemas borgeanos y es, también, uno de los desafios de
Internet: ;como se establece lo real, lo veridico? ;Simplemente se pierde
en la multitud de discursos? Cuando todo se propone en simultaneo y
sin ningun particular orden, ¢quién, como y con qué criterio se decide
ese orden?

Porotrolado, en «T16n, Ugbar, Orbis Tertuis» Borges expresé sus ideas
filosoficas y literarias, a partir de la descripciéon de un mundo imaginario
llamado T16n. Las nociones de texto como intertextualidad y la lectura
como actividad creadora son detallados alli de un modo magnifico. En
TI6n no existe un autor individual de las obras literarias o filosoficas. Por
eso es raro que los libros estén firmados: los autores colaboran entre
siy los textos se co-construyen. «En los hdbitos literarios también es
todopoderosa la idea de un sujeto tinico. No existe el concepto de plagio:
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se ha establecido que todas las obras son obra de un solo autor, que es
intemporal y es anonimo» (Borges 2013, pag. 106). Asi, pues, en el relato
el conocimiento es considerado uno y eterno: toda obra literaria seria un
tejido forjado a partir de la escritura del autor anonimo desinteresado y
de la lectura activa de los lectores.

De manera que para Borges la historia es un gran libro que fue escrito
por un solo autor: la humanidad. Es decir, la condicién autoral como
definida y estatica se disuelve y quizas solo funcione como una marca de
origen o género para clasificar en estantes. Lo que da la pauta de que antes
que un autor individual, se configura uno de caracter social que recupera
todo aquello que la tradicion literaria puede brindarle. En este sentido, la
gramatica digital constituye un paso mas hacia la disolucion de la autoria.
Un ejemplo de ello es la comunidad de software libre, que se dedica a
compartir y modificar colaborativamente los datos y cédigos disponibles.
Su ética se contrapone a los términos de la propiedad intelectual y el
patentamiento de creaciones.

Es decir, las tecnologias digitales materializan una intertextualidad
que se vuelve explicita mediante los intercambios simultaneos, la produc-
cién colaborativa y los hipervinculos a otros textos, imagenes o sonidos
(Vanderdorpe 2003). Quizas el ejemplo mas famoso sea la enciclopedia
Wikipedia, que se construye a partir de la colaboracién de personas in-
teresadas. Lo interesante es que su sistema tecnoldgico y administrativo
tiene que regular la participacion de los aportantes, verificar la vera-
cidad de lo producido y defender los contenidos de posibles ataques o
eliminaciones generalizadas de contenidos (Lorente 2020). Esto es, los
lideres del proyecto deben lidiar con los mismos inconvenientes que los
bibliotecarios de Babel.

Como se observa, en ambos relatos se distingue el mismo gesto in-
telectual: la relacién dialégica de los libros en la biblioteca-universo se
manifiesta también en la intertextualidad de textos escritos por un uni-
co autor trashumante. Por supuesto que Borges lo imagind a partir del
libro, como soporte técnico. Pero en sus postulados aparece el imagi-
nario de una posible organizacion sociotecnolégica de la produccion y
organizacién del conocimiento.

Es mas, las innovaciones técnicas vinculadas al paradigma infor-
macional (que obviamente fueron posteriores a la publicacién de estos
relatos) generaron algunos de los dilemas culturales y dificultades insti-
tucionales que Borges trazo en sus mundos imaginarios. Por lo que sus
metaforas sobre la biblioteca y la condicién autoral trazadas hace méas de
setenta anos parecen una anticipacion conceptual a las transformaciones
provocadas por las tecnologias digitales.
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4.2 Los imaginarios tecnoldgicos en el cine

Paraddjicamente la ciencia ficcion se propone la construccion de re-
latos a partir del discurso que es tradicionalmente considerado el mas
verosimil de todos: el cientifico-técnico. No obstante, la ciencia ficcion
impuso un cambio en el discurso cientifico, a partir del cual logré entre-
tejer una posibilidad de un mundo en donde puedan darse interacciones
novedosas entre el ser humano y la tecnologia, que de otra manera serian
imposibles de considerar.

El género constituye una referencia importante a la hora de consi-
derar el imaginario ficcional de la Era Moderna. Se gesté en el marco
de un floreciente imaginario positivista en el siglo XIX, bajo la promesa
alcanzar un mundo mejor a través del progreso tecnoldgico. Las prime-
ras apariciones de la ciencia ficcion en la produccion literaria se dieron
particularmente en Francia e Inglaterra, imbuida en el auge positivista
de la época, que apostaba todo al desarrollo cientifico-tecnoldgico. De
hecho, las huellas iniciales del género son la historia del Frankenstein de
Mary Shelley publicado en 1818 (considerada como la primera historia
de ciencia ficcion auténtica) y los viajes extraordinarios de Julio Verne,
publicados a partir de 1863.

La ciencia ficcion es un género que se nutre de vertientes tan diversas
como el relato maravilloso, la fantasia o la anticipacion tecnolégica. En
muchos casos, los relatos presentan a los artefactos como un elemento
ajeno de la propia cultura tecnologica, con su propio devenir y funciona-
miento. En cuanto al cine, por ejemplo, esto se manifiesta, por ejemplo,
en peliculas clasicas del género como Blade Runner (1982), Terminator Il
(1991) o Gattaca (1997), donde se presentan futuros apocalipticos con
maquinas descontroladasy sistemas de dominacion social estructurados
verticalmente.

Asi, pues, lo crucial de la ciencia ficcidén es aquello mismo que le dio
origen:la percepcién del cambio a través de la tecnologia y laimaginacién
de un mundo futuro. En ese sentido, de acuerdo con Lorca (2010), en
los actuales relatos de este género se expresa una sociedad tecnolodgica
atravesada por una hibridacion del cuerpo con la maquina, mediante la
aparicién de cyborgs. En los relatos ficcionales contemporaneos aparece
una virtualizacion de la realidad y, al mismo tiempo, una interiorizacion
del artefacto y una consecuente erotizacion de la maquina. Y justamente
es posible rastrear ese aspecto en la produccion cinematografica de los
altimos anos.

Por ejemplo, la serie Black Mirror fue creada por Charlie Brooker en
2011. Consta de varias temporadas en las que cada capitulo muestra una
historia diferente sobre cémo la tecnologia influye en la vida cotidiana.
Lo interesante es que las tecnologias infocomunicacionales no aparecen



36 Gonzalo Andrés

como medios, sino que funcionan como el entorno que habitan las per-
sonas. Cada temporada avanza en la prefiguracion de un mundo donde
las personas viven como si estuvieran en un reality show, la estetizacion
de la vida es criterio de eutanasia y la légica de impacto mediatico regula
los modos de hacer politica y de ser exitoso. El paradigma tecnolégico
atraviesa completamente la politica, el arte, los medios de comunicacion
y las relaciones sociales.

Otro caso es el film Trascendence (2014), dirigido por Wally Pfister y
protagonizado por Johnny Depp y Rebecca Hall. Trata sobre un cientifico
que forma parte de un grupo que crea una computadora con capacidad
no solo de archivar informacion sino de crear conocimiento a partir de
su andlisis. Repentinamente el cientifico muere y su esposa viuda carga
su conciencia en la computadora cudntica que estaba desarrollando. Ya
en su forma virtual, el protagonista utiliza el vasto conocimiento que
dispone para construir una comarca tecnoldgica utopica ubicada en un
pueblo lejano. Alli desarrolla innovaciones en medicina, energia, bio-
tecnologia y nanotecnologia. Asimismo, el hombre-mdaquina —Ilamado
Trascendence — logra controlar las mentes de las personas, gracias a que
pudo intervenir su cuerpo a partir de un tratamiento con nanoparticulas.

Otro caso es la pelicula Her (2014), donde un hombre siente intriga
por un nuevo y avanzado sistema operativo. Luego de inicializarlo, el
hombre queda atraido por Samantha, una voz femenina perspicaz, sen-
sible y divertida. Mientras los deseos y necesidades de ambos crecen,
su amistad se transforma finalmente en una relacion amorosa. La voz
femenina, detras de sistema operativo de inteligencia artificial enamora
al protagonista Theodore, quien mas que ser un usuario de un sistema,
se convierte en un companero que convive junto al dispositivo.

En consecuencia, mas alla de los ejemplos mencionados, aqui se sos-
tiene que en las producciones cinematograficas de ciencia ficcion se
pueden rastrear imaginarios ambivalentes sobre el paradigma sociotéc-
nico informacional. En algunos casos se presenta la tecnologia como una
solucion a problemas personales y sociales y en otros casos la tecnologia
aparece como un dispositivo ingobernable o como un mecanismo para
el control y subordinacion.

4.3 La ficcion como prefiguracion

Las personas no perciben de manera pura a los objetos externos, sino
que desarrollan procesos cognitivos a partir de su experiencia perceptiva
(Vygotsky 2016). Los procesos imaginarios y cognitivos estan mediados
por nuestras experiencias, que son permanentemente resignificadas me-
diante narrativas sobre el ser humano, el entorno que lorodeay el devenir
de la sociedad (Bruner 2013). De manera que las configuraciones socio-
histdricas, que se manifiestan en producciones simbdélico-culturales,
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comportan un factor determinante en la construccién de la subjetividad
y, por consiguiente, en los formas de interpretar lo que se percibe como
mundo exterior (Peirce 2012).

En este capitulo se rastred estos imaginarios en la literatura y el cine
de ciencia ficcion. El objetivo es demostrar que las narrativas ficcionales
aportan imaginarios y expectativas sobre el devenir sociotecnolégico.
Para ello se mencionaron producciones literarias y cinematograficas
que prefiguraron diversos modos de organizacion de el conocimiento, la
sociedad y la cultura.

Por eso, al mismo tiempo que se produjeron mutaciones en el ambi-
to biolégico —con la biotecnologia— y en el sector infocomunicacional
—con lainformdtica— aparecieron expresiones artisticas y culturales que
postulan una reorganizacion del mundo a partir de una transformacion
en la concepcion de hombre y su entorno socioambiental.

«El paradigma infotécnico, en su expresién como red informatica multidireccional,
se asocio con la imaginacion de maquinas que remedan al entorno social del
hombre y su existir en ese ambiente. La maquina antropomorfa y la maquina
inteligente podrian emular al hombre en tanto individuo, pero faltaba ese lazo,
ese aspecto fundante de la humanidad, que se plantea desde la simbiosis entre
el hombre y la maquina infotécnica» (Lorca 2010, pag. 144).

De modo que la imaginacidn y prevision intervienen en el imaginario
sociotecnolodgico. Porque, tal como demuestran Lewontin et al. (2009), la
mente es productora de futuro, anticipa, proyecta la realidad. Por consi-
guiente, los relatos ficcionales también acompanaron la configuracion
del paradigma informacional, que incluye una hibridacién del sistema
nerviosoy el cuerpo humano con sistemas maquinicos.

En definitiva, no se puede concebir al desarrollo tecnolégico uni-
camente desde una perspectiva técnica o mediante la narracion de la
historia de un artefacto en particular. Porque toda innovacion en el &m-
bito de las tecnologias infocomunicacionales es resultado de ciertos
procesos semioticos, culturales y ficcionales.
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Capitulo 5

Las metaforas sobre las tecnologias
infocomunicacionales”

5.1 Metaforasy concepciones

El Diccionario de la Real Academia Espanola define la «metafora» co-
mo «una traslacién del sentido recto de una voz a otro figurado, en virtud
de una comparacion tacita». Sin embargo, las conceptualizaciones sobre
el término se remontan hasta Aristoteles, quien en su obra Poética la ca-
talogd como la «aplicacion de un sustantivo que se aplica correctamente
a otra cosa. La transferencia puede ser de género a especie, de especie a
género, de especie a especie, o por analogia» (Aristoteles 2004, pag. 92).

Las metaforas contribuyen con la designacion de objetos, sensaciones
o procesos. Funcionan cuando permiten entender una idea o un proceso
en términos de otro. Seria como explicar una cosa por otra, a los fines
de hacerlo mas comprensible o mas bello. Pero una metafora no es solo
un ornamento decorativo, sino una forma de conocimiento. Es decir,
constituye un recurso retorico con implicancias expresivas, explicativas
y cognitivas.

Los sustantivos estdn conformados por las dimensiones expresiva,
cognitiva y conceptual de la metafora. Borges (1926, pag. 53) sostuvo que
«todo sustantivo es abreviatura. En lugar de contar frio, filoso, hiriente,
inquebrantable, brillador, puntiagudo, enunciamos punal; en sustitucion
de alejamiento de sol y profesién de sombra, decimos atardecer». Esto
es, todo concepto concibe una cosa en términos de otra.

Los discursos cotidianos, literarios y cientificos aluden a alguna me-
tafora, es decir, estan conformados por formas de ver, entender y hacer
el mundo. Con lo cual, valdria pensar que «no Somos nosotros quienes
las decimos, [sino que] son ellas las que nos dicen y dicen el mundo»
(Lizcano 1996, pag. 138). Desde esta perspectiva, se pueden rastrear las
multiples metaforas que componen las ciencias sociales y humanas.

Una version anterior de este capitulo aparecié en Andrés (2019).
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El propésito de este capitulo es analizar como ciertas metaforas se
manifiestan y refuerzan en los modos de concebir y describir los proce-
sos de creacion y expansion de las tecnologias de comunicacion. A los
fines expositivos, se seleccionan algunos de las concepciones empleadas
en los estudios de comunicacion y cultura, dedicados a comprender las
trasformaciones sociotécnicas generadas por las tecnologias infocomu-
nicacionales.

5.2 Metaforasy procesos

Aqui se argumenta que, mas alla de las distintas posturas que tengan
las/os investigadoras/es sobre los cambios sociotecnolégicos, la mayoria
de las interpretaciones de los estudios de comunicacion y cultura estan
basadas en algunas metaforas. Es decir, se sostiene que estas concepcio-
nes sobre la tecnologia influyen y convergen en posturas mas optimistas
o pesimistas sobre las transformaciones mediaticas y socioculturales.

De manera que el proposito es indagar sobre las metaforas presentes
en los modos de pensar las innovaciones técnicas del sector infocomu-
nicacional. Vale decir que no se hace un comentario exhaustivo de las
teorias, autores o escuelas, sino que solamente se las revisita a fines de
poner de manifiesto sus concepciones sobre las tecnologias de comuni-
cacion.

5.2.1 Tecnologia como impacto

La metafora del impacto es la que predomina tras el surgimiento de
un artefacto o sistema técnico. Incluso habitualmente este tipo de con-
cepciones forma parte de los discursos publicitarios que promocionan
los productos novedosos: en términos de Williams (2017, pag. 187), «la
percepcion de una nueva tecnologia como inevitable e indetenible es
producto de un marketing a la vez abierto y encubierto de los intereses
implicados».

Esta metafora estd ligada al determinismo tecnoldgico: considera que
una innovacién genera cambios sociales per se, ya que tendria un dina-
mismo interno y una trayectoria inevitable. Los analisis estructurados
desde esta concepcion pregonan que la sociedad tiene que adaptarse a
una innovacion creada por tecnologos o aficionados. En esta perspectiva,
los procesos de adopcidén tecnolédgica involucrarian inicamente una va-
riable basada en la eficiencia, o utilidad supuestamente prevista a priori.
Se percibe la tecnologia como una variable independiente que determina
cambios sociales: la sociedad solo se limitaria a sufrir un impacto.

Como se evidencia, esta concepciéon comporta una explicacién mono-
causal: la trayectoria insoslayable de un objeto hace impacto en una
sociedad pasiva, ya que solo puede impactar un objeto ajeno a un grupo
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social. De este agente externo apenas conocemos sus promotores y, en
todo caso, podremos saber sus usos, efectos o aplicaciones, pero no
interferir en su funcionamiento, construccién o contenido.

Por eso, desde esta metafora se han desarrollado teorias que se de-
dican a indagar las potencialidades, promover la apropiacién o evaluar
impactos de instrumentos neutrales. De acuerdo con Wolf (2013), los estu-
dios sobre diarios, radio y cine de las décadas de 1920 y 1930 estuvieron
signados por la presencia del concepto de masas, donde cada individuo
podia ser aislado y manipulado por los medios. El modelo comunicativo
de la teoria hipodérmica se basaba en un modelo lineal: emisor-mensaje-
receptor (el cual estuvo vinculado con el modelo estimulo-respuesta de
la psicologia conductista y el modelo cibernético de Claude Shannon y
Warren Weaver).

Vale decir que esta concepcion de que un medio genera efectos sobre
el publico siguio operando en los estudios experimentales hasta la década
de 1940. Predomind una concepcion atomista del ptblico: concebian los
roles y las intencionalidades del emisor y del destinatario como aislables
e independientes de las relaciones sociales y culturales.

Asimismo, mas recientemente también se hallan estudios estructura-
dos bajo la misma metafora: hacia fines de la década de 1990 proliferaron
analisis de caracter tecnocratico sobre las virtudes morales, politicasy
econdmicas de las tecnologias digitales. Este tipo de abordaje es general-
mente propio de profesionales o investigadores ligados a la informatica:
Bill Gates, Nicholas Negroponte, Henry Jenkins o Howard Rheingold.
Estos autores aseguran que existe una creciente produccion colaborativa
de conocimiento debido al acceso a la red y postulan que los sujetos
generan un «saber colectivo» al compartir experiencias alli.

5.2.2 Tecnologia como invasion

Otra de las concepciones recurrentes, por lo menos en los primeros
anos de una nueva tecnologia, es la de la invasion de un elemento foraneo
o desconocido. De acuerdo con Williams (2017, pag. 187), «los periddicos,
las revistas baratas, el cine, la radio, la television, los libros en rustica, el
cabley el satélite: cada uno ha sido anunciado como un desastre cultural
inminente».

Desde esta concepcion, las personas —en lugar de resignarse a una
supuesta trayectoria teleoldgica de una técnica — pueden (y deben) in-
tervenir en los usos y las consecuencias de los nuevos objetos. Es decir,
prevalece una vision instrumental que piensa que un artefacto «no es ni
bueno ni malo», sino que depende de los usos sociales que se realizan. De
manera que se presupone que los cambios tecnoldgicos se explican por
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causas sociales: prevalecen usos o intenciones culturales por sobre ca-
racteristicas artefactuales. Se postula a la técnica al servicio del hombre,
bajo un gobierno racional y ético que determine su devenir.

Este enfoque prevalece en las corrientes filosoficas de corte huma-
nista o en la historia de los inventos. Por ejemplo, este pensamiento se
encuentra en los ensayos de Munford (1971) dedicados a los cambios
producidos por la técnica durante la Era Moderna. El autor promovia un
encausamiento de los instrumentos técnicos bajo el control humano con
el propdsito de darle fines y valores éticos a las innovaciones tecnolégi-
cas. En este sentido, Munford alert6 sobre la falta de un gobierno ético
de las innovaciones técnicas debido a la consolidacién de un sistema de
ideas, valores y percepciones que él considera no compatibles con las
prioridades humanas.

Esta metafora también se manifesto6 en los trabajos de la Mass Commu-
nication Research estadounidense durante las décadas de 1930y 1940. Sus
estudios experimentales demostraron que los sujetos tenian capacidad
de discernimiento de los mensajes medidticos y, de ese modo, eviden-
ciaron la no-linealidad del proceso comunicativo. Segun los estudios
sobre los «efectos mediaticos», los medios invaden el pensamiento y
la cotidianidad de las personas y estas los contrarrestan con sus «ba-
rreras psicologicas individuales», las vinculaciones sociofamiliares y la
influencia de los «lideres de opinion».

Del mismo modo, esta mirada invasiva o sintomatica se encuentra
en los trabajos filosoficos de Max Horkheimer y Theodor Adorno sobre
las consecuencias no deseadas de la Ilustracion moderna, como la de-
gradacion cultural, las experiencias totalitarias y la manipulacién del
sistema medidtico. Estos autores trazaron una linea de continuidad entre
los gobiernos totalitarios y la enajenacion que promoveria la industria
cultural. Esto es, los referentes del Instituto de Francfort publicaron en
1947 un trabajo que postulaba que los medios producen desde afuera un
extranamiento a los sujetos. Asi, pues, existiria segtin los autores un real
externo que se impone a un sujeto desarticulado socialmente, y que solo
podria resistirse.

Asimismo, en los ultimos anos, Paul Virilio, Slavoj Zizek o Eric Sadin
basaron sus analisis socioculturales en la misma concepcion. En térmi-
nos generales, criticaron la idea de que la red constituye un sistema de
comunicacion transparente y horizontal en el cual se producen intercam-
bios y saberes. Por ejemplo, Virilio (1999) denominé a Internet como una
«figura del colonialismo cibernético impulsado por los Estados Unidos»,
que posibilita una apropiacion y dominacion del tiempo y el espacio. En
consecuencia, existiria una «cronopolitica universal», en tanto tiempo
mundial del que ningun Estado u organismo es responsable.

La transmisién de informacién a escala planetaria desdobla la pre-
sencia corpdrea de los objetos y los lugares, y es un paso mas en la
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consolidacion del capitalismo. Es en ese sentido —segun Virilio— co6-
mo se debe entender el proceso de cambio tecnologico impulsado por el
capitalismo informacional. También denomina esta problematica como
«televigilancia generalizada», ya que las telecomunicaciones permiten la
circulacién y control de los datos y las personas: «se acaba de inaugurar,
con Internet, la proxima puesta en servicio de verdaderas redes de trans-
mision de la vision del mundo, autovias de informacion audiovisual de
esas camaras online que contribuiran, en el siglo XXI, a desarrollar la te-
levigilancia panoptica (y permanente) de los lugares y de las actividades
planetarias» (Virilio 1999, pag. 135).

Por su parte, Zizek (2007) ha sido critico de los discursos que arti-
culan la conexion-participacion-produccion como ejes centrales de la
actividad de los internautas. Por el contrario, contrapone a la nocién de
«interactividad» el término «interpasividad», entendida como actividad
pasiva realizada a través de otro. En este sentido, segun el autor, los usua-
rios se sentirian activos, pero en realidad solo actuarian mediante un
«otro», en este caso una maquina: «en el caso de la interpasividad, yo
soy pasivo por medio del otro» (p. 139). La actividad del internauta seria
una «falsa actividad», ya que en realidad es un aparato el que realiza
la actividad de mirar, navegar e, incluso, gozar: todo acontece como si el
usuario fuese activo interviniendo en las redes y produciendo conteni-
dos. De modo que el autor sospechaba que la maquina actuaria como un
amo, cuya principal funcion es decirle al sujeto qué es lo que deseay qué
debe hacer: las tecnologias digitales se dirigen al usuario como un sujeto
maleable a quien hay que decirle lo que quiere.

5.2.3 Tecnologia como extension

Entre las metaforas del impacto y la invasion se puede esbozar simi-
litudes y diferencias. Por un lado, cada una le otorga al sujeto una accion
diferente: mientras que la metafora del impacto lo relega a amoldarse
a la nueva situacion sociotecnolégica, la metafora de la invasion preveé
su intervencién para una apropiacion y uso «ético y responsable» del
nuevo objeto técnico. Pero, por otro lado, ambas conciben la «tecnologia»
y la «sociedad» de manera diferenciada. Es decir, aunque se presenten
como dicotdmicas, las dos se inscriben dentro del determinismo y formu-
lan una misma hipétesis general: las tecnologias infocomunicacionales
comportan una realidad externa al sujeto.

Ahorabien, con la concepcion de la tecnologia como extension, se intentd
resolver este obstdculo epistemoldgico. Sin dudas, el pionero de esta
perspectiva fue Marshall McLuhan, quien plante6 que los seres humanos
forman sus herramientas y luego estas los forman.

McLuhan definio que toda tecnologia constituye una extensién del
cuerpo o la mente. Es decir, asi como la radio seria una extension del
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oido, y la TV de la vista, la bicicleta o el automovil son una extensiéon
de nuestros pies. Desde esta perspectiva, el autor avanzo en la descrip-
cién del cambio social a partir de la aparicion de nuevos artefactos. Asi,
pues, las sociedades impulsan la innovacion técnica y, luego, esta genera
transformaciones estructurales. En este sentido, la historia de la huma-
nidad se dividiria en tres etapas sucesivas, en funcién de los diversos
medios expresivos utilizados. La primera etapa es la oral o prealfabética,
y comienza con las primeras organizaciones sociales primitivas, cuyo
medio de expresion ulterior es la invencién y propagacion del alfabeto.
La segunda etapa es la alfabética, que permite fijar los saberes a través de
la escritura, cuya tecnologia caracteristica es la imprenta, que permitié
acelerar la produccion y distribucién del libro. Finalmente, la tercera
etapa es la electronica, que va desde el telégrafo hasta la televisién, la
ultima extensién mediatica del cerebro y el sistema nervioso. Esta ultima
etapa es también llamada por el autor como «segunda oralidad», ya que
aqui vuelve a predominar el sentido auditivo por sobre el visual. Los
medios electrénicos (cine, radio, tv) generaron una transformacién de
las formas expresivas socavando la hegemonia del texto escrito como
transmisor cultural intergeneracional.

Por tanto, los trabajos macluhanianos se entienden como el mayor
refinamiento tedrico del determinismo tecnoldgico. Desde su concepcidn,
los medios-tecnologias son ajustes psiquicos, extensiones del organismo,
yno producto delas relaciones entre personas. De modo que el andlisis de
todas las operaciones técnicas se desocializan o, mejor dicho, se realizan
generalizaciones sociales a partir de posibilidades técnicas.

Las composiciones analiticas de este autor canadiense —escritas en
formato mosaico — se desarrollaron en paralelo a los estudios medidticos
de caracter administrativo, funcionalista o critico que hegemonizaron el
campo de la comunicacion y cultura durante el siglo XX. Sin embargo,
tras la expansion del Internet, en la academia se retomaron sus refle-
xiones sobre la escritura, los medios electrénicos y la aldea global. Por
ejemplo, Piscitelli (2011) retomo el planteo de la conformacién de una
segunda oralidad desde mediados del siglo XX, para sostener que, tras la
aparicion de Internet, el libro impreso dejaria de ser el eje estructurante
de la cultura. Por eso propuso que los quinientos afios que median entre
la invencion de la imprenta hasta la actualidad fueron un paréntesis
entre la primera y la segunda oralidad. De ese modo, con las tecnologias
informadticas y digitales, «la oralidad volveria a convertirse en el oxigeno
cultural persuasivo que siempre fue antes de su colapso a mediados del
siglo XV» (pag. 33).
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5.2.4 Tecnologia como formacion cultural

Es posible eshozar vinculos entre las concepciones expuestas hasta
aqui: tanto las metaforas que plantean que los valores y practicas huma-
nas tienen que subordinar los artefactos, como aquellos que postulan
que las trayectorias de las tecnologias dinamizan el resto de la sociedad,
basan sus analisis en las acciones y reacciones generadas por tecnolo-
gias infocomunicacionales. Esto es, si los medios son la causa principal
del cambio social, entonces las practicas humanas quedan reducidas a
efectos.

En contraposicion, Williams (2011) sostuvo que esta perspectiva
desocializan los mass media, y sus operaciones y contenidos pasan a
ser irrelevantes. Porque no efectiia un analisis critico de las institucio-
nes sociales intervinientes, los poderes facticos que los controlan o los
mecanismos de resistencia de diversos grupos sociales. En ese sentido,
el autor propuso estudiar la historia de la television superando las con-
cepciones deterministas y sintomadticas sobre la tecnologia. En efecto, la
examind sin suponer que su invencion poseia una autonomia aleatoria
o una trayectoria predefinida. Al contrario, tuvo en cuenta también los
condicionantes sociales, politicos y econdmicos que intervinieron en su
devenir hasta convertirse en el medio masivo por excelencia.

Los trabajos de Williams (2011, 2017) se estructuraron en torno a
una metafora que considera que cada tecnologia de comunicacién es pro-
ducto de un sistema social particular y que para analizarla es necesario
identificar las fuerzas econdmicas, culturales y politicas que la impulsan
y que se le oponen. En ese proceso se ponen en juego los condicionantes
sociales de distribucién de poder o del capital, la herencia social y fisica,
las relaciones de jerarquia y el tamano de los grupos involucrados. Estos
factores fijan limites y ejercen presiones, pero no controlan ni predicen
por completo el resultado sociotecnolégico de un dispositivo técnico.

M4s recientemente también se encuentran estudios culturalistas so-
bre las tecnologias informaticas y digitales. Por ejemplo, Lévy (2007) se
diferencio de los determinismos y de los impactos y, en consecuencia,
sostuvo que «las técnicas son portadoras de proyectos, de esquemas
imaginarios, de implicaciones sociales y culturales muy variadas. Su pre-
sencia y su uso en tal lugar y en tal época cristalizan en unas relaciones
de fuerza cada vez diferentes entre seres humanos» (Lévy 2007, pag. 7).

5.2.5 Tecnologia como ambiente

La expansion del paradigma informacional hacia fines del siglo XX,
habilit6 transformaciones en el ecosistema infocomunicacional: la red
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se consolidé como sistema sociotécnico politico y cultural que modifi-
co las condiciones de produccion y circulacion de discursos, saberes y
contenidos a nivel global.

Esta situacion dio lugar a que, en un primer momento, los académi-
cos denominen a Internet como un «nuevo medio», un «meta-medio»
o un «hiperdispositivo». Sin embargo, con el correr de los anos fueron
recurriendo a otras denominaciones, basadas en otras metaforas. Una de
ellas fue la de ambiente. Vale decir que esta concepcion fue introducida
por Neil Postman en una conferencia del National Council of Teachers of
English en 1968 y que, més recientemente, planted que un ambiente es
un complejo sistema de mensajes que impone formas de pensar, sentiry
actuar (Postman 2000).

Otro de los pioneros en esta perspectiva es el lingiiista estadouniden-
se Ong (1987), quien partiendo desde una perspectiva antropoldgica-
cultural argumento que lainvencidn de la escritura significo una reestructu-
racion del pensamiento humano. Segun el autor, la palabra escrita configu-
ré modos particulares de narrar y conocer distintos a los de las culturales
orales. De modo que genero una modificacion de los procesos cogniti-
vos y la estructuracion del pensamiento. La escritura no es un simple
apéndice del habla, sino que su organizacion, sus referencias, constitu-
yen un sistema con una articulacion diferente que la oralidad. En este
sentido, al decir de Ong (1987, pag. 87), «la escritura era y es la mas
trascendental de todas las invenciones tecnolégicas humanas». Por ello,
desde su mirada, la escritura —en tanto tecnologia— no comporta un
elemento externo a las personas sino que esta interioriza en sus procesos
cognitivos y reflexivos, los gustos literarios e incluso los modos.

No obstante, mdas recientemente otros estudios han generado ex-
plicaciones sobre el funcionamiento sociotecnolédgico a partir de esta
metafora. Es decir, debido a la centralidad sociocultural que han adquiri-
do la web, las redes sociales digitales y los teléfonos celulares, la metafora
del ambiente ha sido empleada por otros autores. En términos generales,
postulan que las tecnologias de comunicacién ya no serian un medio o
un soporte; sino un entorno, un ambiente que se habita.

Por ejemplo, Van Dijck (2016, pag. 282) realizd una «ecologia de los
medios conectivos». Esto es, analizo las practicas culturales de socializa-
cién en las redes sociales digitales, a las que denomina como «medios
conectivos», en contraposicién a los medios masivos. Su perspectiva
es sistémica y transmedia: sostiene que «los medios conectivos se han
vuelto casi sinonimo de socialidad: podemos dejar uno u otro todas las
veces que queramos, pero nunca podremos irnos». Como se ve, aqui la
tecnologia ya no aparece como una exterioridad que impacta o invade,
sino como constitutiva de la vida social.

En una sintonia similar, pero desde una perspectiva sociosemiotica,
J. L. Ferndndez (2016, pag. 75) afirmo que «el fenémeno plataforma es un
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nivel de intercambio medidtico multiple que obliga a revisar no solo la de-
finicién de medio, sino también, a esta altura, las de redes o las de medios
sociales». Es decir, propone repensar los estudios semioticos a partir de
entender los dispositivos técnicos como plataformas de mediatizacion
donde se realizan los intercambios discursivos de la sociedad.

Esta definicién de las plataformas de socializacién es un claro mode-
lo de la metafora del ambiente. Como se observa, las transformaciones
técnicas que posibilitaron la centralizacion de los contenidos y saberes
en lared, a su vez, impulsaron cambios conceptuales en las conversacio-
nes académicas. La convergencia de lenguajes y soportes en un mismo
dispositivo habilitd otras formas de hacer y pensar las comunicaciones.

5.3 Continuidades y rupturas

Las metaforas presentadas en este capitulo son diversas. Sin embar-
go, a partir de la relectura que aqui se propone, es posible encontrar
continuidades y rupturas entre ellas.

Por un lado, entre las continuidades, se puede afirmar que —por
lo menos a lo largo del siglo XX — han coexistido distintas corrientes
tedricas que se basaban en las mismas metaforas: al menos al nivel
analitico, en las corrientes administrativa, funcionalista y critica se hallan
concepciones que distinguen la tecnologia y la sociedad como elementos
auténomos. Y, en todo caso, sus investigaciones se basaron en analizar
dindmicas de impacto o invasion de un elemento sobre otro.

«La consecuencia ha sido, para la teoria critica, la dificultad de pasar del nivel de
las descripciones generales del sistema en su conjunto de la industria cultural
al del andlisis de los procesos comunicativos como efectivamente se producen
(...). Por eso en la teoria critica todas las caracterizaciones de la comunicacién
se hacen en términos muy afines a los de la teoria hipodérmica, es decir, de la
“teoria comunicativa” mas burda y menos articulada» (Wolf 2013, pag. 110).

Independientemente de que sus posturas sean apocalipticas o inte-
gradas, tecnofilas o pesimistas, los estudios sobre los efectos o los usos
medidticos, asi como las reflexiones sobre la enajenaciéon humana gene-
rada por la industria cultural, radicaron en unas mismas metaforas. De
acuerdo con Valdettaro (2015), estas miradas dicotdmicas comparten
una hipdtesis «representativista» del funcionamiento mediatico: los me-
dios son entendidos como espejos que representan una realidad que esta
afuera. Dichos «espejos» serian mas o menos deformantes o fidedignos
de esarealidad. Tanto los teéricos de la Mass Communication Research (Paul
Lazarsfeld, Robert Merton) como los filésofos del Instituto de Frankfurt
(Theodor Adorno, Max Horkheimer, Herbert Marcuse) o los pesimistas
culturales (José Ortega y Gasset), partian de un punto de vista repre-
sentativista sobre los medios. Los medios se entendian como «espejos
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deformantes», en tanto factores ideoldgico-politicos dedicados al afian-
zamiento de la democracia y la profundizacion la libertad de expresion,
o bien a la manipulacidn, la alienacion de las masas y la degradacion del
«gusto popular». Es mads, en términos generales, es posible afirmar que
esta forma de entender la sociedad mediatica fue hegemoénica durante el
siglo XX (aunque existieron otras miradas como las de Walter Benjamin,
Paul Watzlawick, Stuart Hall, Umberto Eco o Régis Debray).

Por otro lado, entre las rupturas, se observa que a partir de la ma-
sividad de la television en la década de 1970 se produjo un quiebre en
la forma de analizar estos procesos. La centralidad de la TV en la vida
cotidiana y la politica y, posteriormente, la expansién de la electronica 'y
la informatica a partir de los afios ochenta, impulsaron una forma dis-
tinta de entender al conjunto del sistema mediatico, debido a que estas
tecnologias aportaron nuevas formas de socializaciéon y comunicacion
en las sociedades contemporaneas.

Hoy no es posible pensar la sociedad sin la presencia de los soportes
técnicos (Thompson 1998; Verén 1997) ni la légica informatica (Mano-
vich 2013), ya que habilitaron nuevas formas de pensar los procesos
infocomunicacionales. Esta situacion consolidé metaforas donde las
tecnologias ya no son un real externo, sino que directamente son consti-
tutivas de la sociedad. Es decir, las tecnologias —en tanto formaciones
culturales con légica propia— se interrelacionan y co-evolucionan con
otras instituciones socioculturales. Por tanto, el proceso creciente de
mediatizacion implicé que las practicas, los dominios y las logicas de
la sociedad y la cultura estén cada vez mds estructurados en torno a
soportes y lenguajes de comunicacién.

Siguiendo con Valdettaro (2015), este giro epistemoldgico implico
abandonar la hipdtesis «representativista» para reemplazarlo por un
enfoque «constructivista» que concibe las tecnologias como entornos o
marcos perceptivos habitables. Este giro implicaria también redefinir
los conceptos explicativos y las categorias analiticas. En efecto, se puede
sospechar que la consolidacion de los sistemas digitales y lenguajes
informaticos dieron lugar a un cambio epistémico en el campo de los
estudios de comunicacion y cultura.

Quizas por este motivo se consolidaron en los ultimos afios enfoques
teoricos basados en las metaforas vinculadas al ambiente y la forma-
cién cultural. En ambas no se distingue lo «técnico» y lo «social» como
elementos autdbnomos sino como constitutivos de un mismo entorno
tecnocultural. Desde estos enfoques, las tecnologias de comunicacion ya
no serian medios que generan efectos sobre determinados grupos socia-
les, sino que son entornos y lenguajes con derivaciones perceptuales y
cognitivas en toda la sociedad.
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5.4 Hacia un enfoque multidimensional

La historia de los estudios de comunicacion y cultura se puede revisi-
tar a partir del rastreo de algunas metaforas. Aqui se hizo especial énfasis
en las que describen los cambios sociotecnoldgicos como impactos o in-
vasiones, asi como también se mencionaron las teorias que conciben las
tecnologias como extensiones, formaciones (instituciones) o ambientes.

Cada una de estas metaforas tiene diversas consecuencias epistemo-
logicas y tedricas. No obstante, resulta llamativo que ciertas teorias o
corrientes disimiles entre si, en realidad radican concepciones similares
sobre la tecnologia. Especialmente en las metaforas explicativas en torno
a impactos o efectos sintomaticos. Lo mismo ocurre con ensayos filosofi-
cos que las conciben como un elemento externo que invade la cultura
de los actores sociales. Incluso la metafora extensionista de McLuhan se
puede inscribir en la misma direccion.

Esto se debe a que la caracteristica que une estas perspectivas es la
diferenciacién a priori de dos unidades distintas: la «tecnologia», por un
lado, y la «sociedad», por el otro. Es decir, su dificultad no se basa en una
cuestion de énfasis de un aspecto artefactual por sobre uno cultural, o
viceversa; sino que radica en que acotan el andlisis a una variable causal
(que puede ser social o artefactual).

En contraposicion, aqui se argumenta que estos enfoques comportan
un impedimento epistemolégico para comprender la complejidad del
proceso. Se considera que no se puede concebir una tecnologia como un
agente autéonomo o una entidad pasiva que sufre modificaciones. Mas
bien, las tecnologias ejercen agencia en tramas culturales, econémicas
y politicas: en los procesos de instauracién de una innovacion técnica
emerge lo social en su complejidad: alli se ponen en juego las necesidades
practicas, los habitos culturales, las disputas de poder, los conflictos
institucionales.

Desde esta perspectiva seria pertinente adoptar un enfoque socio-
técnico —de caracter constructivista— que entienda la trayectoria de
una tecnologia como un proceso dinamico y complejo, compuesto por la
materialidad artefactual y las tensiones, disputas y valores simbolicos
y politicos. Los ciclos de vida de una tecnologia son el resultado de su
relacion con caracteristicas singulares del contexto en que se encuentra,
asi como de las practicas —tanto en produccién como en recepcion —
de los sujetos que posibilitan su funcionamiento y su despliegue en el
espacio-tiempo complejo.

Resulta pertinente, entonces, dejar de lado los discursos basados en
la existencia de un tipo de usuario prefigurado universalmente, o aque-
llos que conciben la trayectoria de una tecnologia como un «impacto»,
una «apropiacién» de algo ajeno o una «extension» de un contexto a otro.
Porque en realidad todo uso (utilizacion-resignificacion-reutilizacion)



52 Gonzalo Andrés

de una tecnologia forma parte de un conjunto de practicas y significacio-
nes sociales, una organizacion de tareas cotidianas y la posibilidad de
alcanzar objetivos y concretar proyectos.



Capitulo 6

Un recorrido por los estudios culturales y
sociales sobre la tecnologia

Si algo caracterizo a la Era Moderna desde sus comienzos fue la cre-
ciente expansion y sofisticacion cientifica y tecnolédgica. Sin embargo,
en las investigaciones fundacionales de las ciencias sociales, las tecno-
logias no aparecieron como un factor relevante de analisis. Lo cual es
paraddjico si se tienen en cuenta que su surgimiento y consolidacion se
efectud hacia mediados del siglo XIX, en paralelo al auge de las primeras
revoluciones industriales.

Vale recordar que la innovacion técnica en las fabricas acompano la
divisién y automatizacién del trabajo, la conformacion de los sistemas
ferroviarios y aéreos acorté tiempos y distancias, y el desarrollo de los
diarios, telégrafo, cine y radio transformo la dinamica de la produccién y
circulacién discursiva y simbdlica. Pero en los trabajos de Helbert Spen-
cer, Emile Durkheim, Max Weber, Bronislaw Malinowski, John Watson o
Sigmund Freud practicamente no se encuentran referencias a las inno-
vaciones técnicas que se estaban sucediendo en ese entonces. Solamente
en la obra de Karl Marx existen menciones al desarrollo tecnoldgico
como elemento constitutivo de los cambios en la organizacioén social y
productiva.

Maés alla de los trabajos «internalistas» referidos a las historias de
artefactos en particular, fue recién hacia mediados del siglo XX donde
se comenzaron a sistematizar estudios y reflexiones sobre las vincula-
ciones entre ciertos artefactos, instrumentos o sistemas técnicos con
procesos de socializacion, comunicacion o produccion. Obviamente que
el acelerado crecimiento de innovaciones técnicas y desarrollo cientifico
en ese periodo influyé en el sistema politico, la industria, el comercio,
las finanzas, la medicina, las comunicaciones e incluso en las relaciones
internacionales (quizéas el Proyecto Manhattan sea el ejemplo mas acabado
de ello).
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En ese contexto se fueron sucediendo un conjunto de investigaciones
—en economia, antropologia, historia, filosofia— en torno a la tecnologia
como factor constitutivo que estructura los sistemas productivos y los
modos de pensar, concebir el mundo, organizar la participacion poli-
tica y construir poder. Al respecto se puede mencionar los trabajos de
Lewis Munford sobre la necesidad del control humano de la técnica; Jo-
seph Shumpeter sobre la innovacidn en los sistemas econdmicos; Claude
Lévi-Strauss sobre las relaciones entre utensilios, formas de expresiéon y
sistemas comunitarios; o los mosaicos de Marshall McLuhan sobre las
tecnologias de comunicacion y los sistemas expresivos, entre otros.

En este capitulo se retoman los debates en torno a las relaciones
entre tecnologia y sociedad especialmente en los estudios culturales y
sociales durante el siglo pasado. Para ello, se busca recrear los enfoques
monocausales a partir de la referencia a algunos autores exponentes
de alguna forma de determinismo. Y posteriormente se hace referencia
ala aparicién de una serie de estudios de caracter constructivista que
intentaron superar dichos enfoques.

6.1 Los estudios culturales sobre la tecnologia

De acuerdo con Williams (2011), en los estudios culturales se puede
distinguir —esquematicamente — dos enfoques mono-causales: el deter-
minismo tecnologico y el determinismo social. A modo de ejemplo, se
puede rastrear ambas posturas en dos autores paradigmaticos: Marshall
McLuhan y Lewis Mumford. Ambos fueron testigos directos de la expan-
sion tecnologica durante la posguerra, sin embargo sus comentarios
sobre los acontecimientos fueron disimiles.

Por un lado, desde el determinismo social se sostiene que los cam-
bios tecnologicos se explican por causas sociales. Este tipo de enfoque
prevalece en las corrientes filoséficas de corte humanista o en la historia
social de los inventos. Concibe la técnica como un instrumento al ser-
vicio del hombre, bajo un gobierno racional y ético que determine su
devenir. Por caso, Mumford bregaba por un encausamiento de los instru-
mentos técnicos bajo el control humano: promovia la necesidad de darle
fines y valores éticos a las innovaciones tecnoldgicas. De acuerdo con
sus palabras, la «maquina» y la «sociedad» son dos elementos distintos,
donde la maquina es una consecuencia sintomatica de una configuracion
cultural particular. «La maquina misma no tiene exigencias ni fines: es
el espiritu humano el que tiene exigencias y establece las finalidades.
Para reconquistar la maquina y someterla a los fines humanos, primero
hay que entenderla y asimilarla. Hasta ahora hemos adoptado la ma-
quina sin entenderla por completo, o como los mas pobres romanticos,
hemos rechazado la maquina sin ver primero hasta qué punto podiamos
asimilarla de forma inteligente» (Munford 1971, pag. 23).
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En efecto, argumento que la expansion de artefactos se encuentra
en un determinado «sistema» que controla al hombre mismo, posee un
caracter autoritario y promueve un futuro pernicioso y catastrofico. En
ese marco, la expansion del método cientifico, la perfeccion maquinica
y la légica mercantil del capitalismo redujeron las capacidades del ser
humano a cuestiones puramente cuantificables. «A ciertos rasgos del ca-
pitalismo privado se debi6 que la maquina —que era un agente neutral -
haya parecido con frecuencia, y de hecho haya sido a veces, un elemento
maligno en la sociedad, despreocupada por la vida humana, indiferente
a los intereses humanos» (Munford 1971, pag. 42). En definitiva, las tec-
nologias aparecen como sintomas de un cambio cultural o subproductos
de un proceso social estructural.

Por otro lado, el determinismo tecnologico considera que un desarro-
llo tecnoldgico genera per se cambios sociales. Exhibe la tecnologia como
una variable independiente que determina los cambios sociales. Este
tipo de enfoque prevalecio en los estudios sobre el cambio y «evolucion»
de la tecnologia durante la década de 1950, en los cuales por ejemplo
se planteaba que las maquinas son el motor de la historia. Y McLuhan
(1969) es un claro exponente de esta perspectiva, al concebir los artefac-
tos como extensiones del ser humano que al ser manipuladas generan
modificaciones en la dindmica de la sociedad. «El hombre, ese animal
que construye instrumentos, sea el lenguaje, la escritura o la radio, se ha
dedicado desde hace mucho tiempo a ampliar uno u otro de sus 6rganos
sensoriales, pero lo ha hecho de tal modo que todos los restantes sentidos
o facultades han sufrido extorsién» (McLuhan 1969, pag. 15).

Desde esta mirada, el autor postuld que la historia se divide en tres
etapas sucesivas, en funcion de los diversos medios expresivos utilizados:

1) oral o prealfabética;
2) alfabética;
3) electronica.

Al respecto, sostuvo: «Hoy, en la era eléctrica, el propio caracter ins-
tantaneo de la coexistencia entre nuestros instrumentos tecnolégicos ha
originado una crisis sin precedentes en la historia de la humanidad. (...)
Nuestras tecnologias, como nuestros sentidos corporales, exigen aho-
ra una interaccion y razon que haga posible una coexistencia racional»
(McLuhan 1969, pag. 17). Asi, pues, como se observa, estas formulacio-
nes proyectan potencialidades técnicas hacia ciertas transformaciones
sociales.

Ahorabien, mas alla de las diferencias entre ambos posicionamientos,
la cualidad que los vincula es la diferenciacion a priori de dos unidades
disimiles: la «tecnologia» por un lado y la «sociedad» por el otro. Es
decir, el problema no se trataria de una mera cuestién de énfasis de un
aspecto artefactual por sobre uno cultural, o viceversa. Sino que se acota
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el andlisis a una sola variable causal: las caracteristicas de un artefacto o
las acciones sociales sobre un artefacto que «no es ni bueno ni malo». Con
lo cual, estos enfoques constituye un impedimento epistemoldgico para
comprender la complejidad del proceso, porque las tecnologias no son
instrumentos neutrales, sino que ejercen agencia en tramas culturales,
economicas y politicas.

En otras palabras, las miradas que proyectan las abstracciones téc-
nicas en modelos sociales anulan la discusion politica y cultural sobre
el devenir de las tecnologias y, en contrapartida, las perspectivas sinto-
maticas suponen que las innovaciones tecnolédgicas se efectian por si
solas y que las personas serian meros receptores de técnicas ajenas. No
se puede concebir una tecnologia como un agente auténomo, separado
de la sociedad, como una entidad pasiva, que sufre modificaciones o
impactos de elementos externos a ella.

Al respecto, vale decir que Raymond Williams —hacia la década de
1970 - expuso las falencias de este tipo de enfoques. En su estudio sobre
la historia de la television reconoci6 dos posturas generales: una presen-
ta a la tecnologia como causa de cambios sociales y otra que entiende
las innovaciones como producto de los tipos de usos que se realizan. De
acuerdo con el autor, ambos enfoques comparten, mas alla de sus dife-
rencias, un aspecto crucial: no entienden la tecnologia como el resultado
de una relacion conflictiva entre factores humanos y no humanos.

«Para el determinismo tecnoldgico, la investigacion y el desarrollo se generan a
si mismos. Las nuevas tecnologias se inventan en una esfera independiente y
luego crean nuevas sociedades y nuevas condiciones humanas. Por su parte, la
perspectiva de la tecnologia sintomdtica supone, de manera semejante, que la
investigacion y el desarrollo se generan a si mismos pero mas marginalmente. Lo
que se descubre en el margen luego se adopta y se usa» (Williams 2011, pag. 26).

En consecuencia, propuso estudiar la television desde un enfoque
culturalista e institucionalista que contemple los condicionantes tecno-
l6gicos sociales, politicos y economicos —distribucion de poder o del
capital, herencia social y fisica, las relaciones de jerarquia y tamario de
los grupos — que intervinieron en su devenir hasta convertirse en un
medio masivo. De esta manera, introdujo una mirada multicausal: la
television se desarrollé con determinados propositos y practicas y for-
ma parte de un sistema social particular. Por tanto, para analizarla es
necesario identificar las fuerzas que la impulsan y las que se le oponen
(Williams 2011).

En suma, vale reconocer que en la década del setenta este autor inglés
fue uno de los primeros investigadores de los estudios de comunicacion
y cultura que deline6 un enfoque sociotécnico para la trayectoria de las
tecnologias infocomunicacionales.
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6.2 Los estudios sociales sobre la tecnologia

Los estudios sociales sobre la tecnologia — propiamente dichos — co-
menzaron a delinearse hacia mediados de los ochenta. Los trabajos de
Trevor Pinch y Wiebe Bijker sobre la construccion social de la bicicleta
y de la baquelita fueron pioneros. Su objetivo fue avanzar en el estudio
de la creacion y funcionamiento de la tecnologia implementando una
perspectiva constructivista introducida por la sociologia de la ciencia (en
efecto, sus hipdtesis se inspiraron particularmente del Programa Fuerte
de David Bloor y del Programa Empirico de Relativismo de Harry Collins).

Bijker y Pinch (2008) plantearon que los tipos de uso de los objetos
técnicos son diferentes de acuerdo al contexto donde se encuentren. Esto
significa que su configuracion no es meramente técnica, sino también
social: los aspectos econdmicos, politicos y culturales inciden en el diseno
y la difusién de una tecnologia. Desde esta concepcién, siempre existen
grupos sociales relevantes con intereses en pugna que intervienen en la
construccion de la utilidad de un artefacto.

En ese marco, los autores introdujeron los conceptos «grupo social
relevante», «flexibilidad interpretativa» y «proceso de clausura» como
categorias explicativas, que en sus analisis se conjugan de la siguiente
manera: distintos «grupos sociales relevantes» disputan —voluntaria
o involuntariamente — por otorgarle sentido a un artefacto, por tanto,
existen tantos artefactos como grupos sociales intervinientes. Esta es jus-
tamente la «flexibilidad interpretativa»: distintos grupos sociales poseen
interpretaciones radicalmente distintas en torno al diseno y usabilidad
de un artefacto tecnolégico.

En su clasico estudio sobre la historia de la bicicleta, los autores
demostraron que su diseno y «funcionamiento» es resultado de procesos
de disputas y negociaciones entre diversos grupos sociales. «Al decidir
qué problemas son relevantes, los grupos sociales implicados con el
artefacto y los significados que dichos grupos dan al artefacto juegan un
papel crucial: un problema es definido como tal cuando hay un grupo
social para el que cual el mismo constituye un problema» (Bijker y Pinch
2008, pag. 41). En dicho proceso interviene un determinado «marco
tecnologico», el cual vincula la formulacion de los problemas sociales
con sus posibles soluciones y las alternativas técnicas que presentan
los artefactos, asi como las determinaciones estéticas, los procesos de
testeo y los conocimientos cientifico-técnicos. Es decir, demostraron que
existio una flexibilidad interpretativa acerca de qué es una bicicleta, en
cuanto a su funcionalidad (sera un medio de transporte usado para la
distincion de las clases altas o sera destinado a las carreras deportivas;
lo usarian las mujeres y los ancianos o solo los varones jovenes) y en
cuanto a su modelado y sus componentes (el uso o no de resortes, los
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tipos de neumaticos, el lugar de la silla y los pedales, el tamarfio de las
ruedas, etcétera).

Ademads, segun los autores, una tecnologia se estabiliza cuando se
produce un «proceso de clausura». Es decir, cuando disminuye la «fle-
xibilidad interpretativa» de un artefacto y adquiere un sentido cuando
uno de los grupos sociales relevantes logra imponer su postura. Es decir,
la estabilizacion es consecuencia de una disputa semiotica librada en
una multitud de disposiciones técnicas, acciones sociales y decisiones
micropoliticas. «Creemos que nuestra explicacion —en la cual las diver-
sas interpretaciones de los grupos sociales acerca del contenido de los
artefactos conducen por diversas cadenas de problemas y soluciones a
distintos desarrollos posteriores — involucra el contenido del artefacto
en si mismo» (Bijker y Pinch 2008, pag. 54). En efecto, el «funcionamien-
to» de una tecnologia no es algo dado, definido a priori, sino que una
contingencia que se construye social y tecnolégicamente.

Vale destacar, ademas, que los autores incluyeron en su analisis tanto
a los grupos de ciclistas (los «usuarios» del artefacto), los anticiclistas
(que se burlaban de quienes la usaban) como a los interesados (aquellos
que querian pero no podian usarla). Esta apertura metodolégica cons-
tituyo una innovacién tedrica relevante, ya que no era habitual en ese
entonces incluir en el andlisis a los que no estaban involucrados en el
uso de una tecnologia.

En paralelo a este trabajo, también aparecieron otras investigaciones
que tenian como propodsito complejizar el analisis de los procesos de
construccion de tecnologias. Por ejemplo, Hughes (2008) introdujo la
nocion de «sistema tecnoldgico» para estudiar la generacién de energia
eléctrica desde una perspectiva sistémica que contemple los elementos
heterogéneos que lo componen: artefactos, leyes, instituciones, indus-
trias y conocimientos cientificos, entre otros. El autor sostuvo que resulta
dificil analizar de manera aislada cada uno de ellos debido a que inte-
gran sistema tecnologico que fue construido socialmente que a su vez
configura a la sociedad. En ese sentido, propuso la figura de «tejido sin
costuras» para definir el abordaje tedrico-metodolégico que solicita este
tipo de estructuras abiertas.

Asimismo, el socidlogo Michel Callon dio a conocer en 1986 un es-
tudio sobre los factores que intervinieron en la creacién del vehiculo
eléctrico en Francia a principios de la década de 1970. Su proposito era
demostrar que los centros de investigacion privados y publicos habian ge-
nerado cambios en la sociedad, no solamente a partir de la invencion de
un automovil sino también en las percepciones sobre el medio ambiente
y la movilidad. Para ello incorporé los conceptos de «actor-mundo», «tra-
duccion», «<intermediarios» y «actor-red» (que justamente luego dieron
lugar a la teoria del actor-red). Lo que tratd, pues, fue caracterizar las es-
trategias, intereses y relaciones de poder que se pusieron en juego entre
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tecnoélogos, politicos financistas, empresarios y publicistas, asi como en-
tre el conocimiento cientifico del momento y las tecnologias disponibles
para el nuevo desarrollo. Al respecto, postuld que los «intermediarios»
en este proceso fueron los siguientes agentes: textos (libros, patentes,
notas), artefactos (herramientas, maquinas, robots), seres humanos y
dinero (Latour 2008).

En efecto, mas alla de sus particularidades, los tres abordajes —el
enfoque sociotécnico, los sistemas tecnolédgicos y la teoria del actor-
red — constituyeron un punto de partida para los estudios sociales de
la tecnologia. Estos trabajos pionerosdemostraron —desde una mirada
constructivista— que las tecnologias no determinan lo social ni tampo-
co las sociedades crean tecnologias, sino que son la consecuencia de
una compleja trama de artefactos, sujetos, organizaciones, conocimien-
tos, regulaciones, practicas y discursos. Su proposito general se orientd
a abrir la «caja negra» y deconstruir los elementos heterogéneos que
intervinieron en su construccion.

Posteriormente se fueron sucediendo estudios que analizaron no
solamente los procesos de disefio, testeo e implementacion social de
tecnologias, sino también la configuracion de érdenes normativos, orga-
nizaciones sociales y formas de produccion de bienes y servicios en torno
a ellas. Con todo, a partir de las investigaciones de las ultimas décadas se
intentd sortear la encerrona de los determinismos, mediante la creacion
de miradas multicausales para estudiar diferentes procesos de creacion
y/o incorporacién de tecnologias en diferentes contextos (Tabares Quiroz
y Correa Vélez 2014; Thomas et al. 2019).

6.3 Aportes del constructivismo

A veces sorprende que los cientistas sociales digan que un artefacto,
una accion o una norma es una construccién social sin problematizar
dicha afirmacién. Porque es una obviedad que todo constructo social fue
configurado a partir de practicas, decisiones y relaciones sociales a lo
largo del tiempo. En todo caso, la aseveracién de que algo es una cons-
truccion social tiene que ser el punto de partida de la problematizacion 'y
no una respuesta conclusiva. Es decir, se trata de cuestionar justamente
qué significa que algo sea una construccion social, o indagar qué factores,
variables y practicas intervinieron en su construccién. Esos son, inte-
rrogantes mas inquietantes (y fructiferos), antes que una aseveracién
reveladora.

Y justamente desde los estudios sociales sobre la tecnologia se formu-
16 el proposito de rastrear y explicar — desde una mirada constructivista —
qué hechos, acciones, circunstancias y significaciones contribuyeron pa-
ra que un objeto técnico sea una «construccion social». Para ello, evitaron
distinciones a priori entre los aspectos «tecnologico», «social», «politico»,
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«econdmico» y «cientifico» al momento de describir los procesos. Y, al
mismo tiempo, quisieron demostrar que las caracteristicas de una tec-
nologia no estan determinadas totalmente por sus creadores (cientificos,
tecnologos o aficionados), sino que resultan de una negociacion entre
diferentes grupos sociales e instituciones. La configuracion sociotécnica
de artefactos y sistemas técnicos se produce a partir de la intervencion de
los distintos grupos sociales involucrados y de negociaciones culturales,
institucionales y simbolicas.

Esta mirada constructivista constituyé un mojon en las investigacio-
nes referidas a la trayectoria de distintas tecnologias en las sociedades
contemporaneas. Su fecundidad quizas se deba a que, tal como planted
Pinch (2008), posibilita la reconstruccion de las complejas relaciones
entre sujetos, artefactos, instituciones, sistemas tecno-productivos, ideo-
logias y saberes que intervienen en el disefno y funcionamiento de una
tecnologia.

Los factores técnicos, culturales, politicos y econdémicos tienen un rol
relevante en el proceso de construccién sociotécnica de una tecnologia
y en la sociedad que lo sostiene. Esto implica no concebir una transfor-
macioén sociocultural como una consecuencia lineal de un desarrollo
técnico externo, sino que conjuga diversas dimensiones y factores que
anteceden a una invencién tecnoldgica y que residen en la relacion del
hombre con su entorno social y natural.

De esta manera se relegan enfoques deterministas y/o monocausales
para avanzar hacia un analisis multidimensional que entienda que en
la construccion y «funcionamiento» de una tecnologia se suceden di-
namicas sociotécnicas que combinan habitos culturales, necesidades e
intereses de distintos grupos, criterios éticos y estéticos, conocimientos
cientificos, relaciones de poder y legislaciones.



Capitulo 7

Debates sobre la mediatizacion

Los estudios clasicos de las ciencias sociales ignoraron la relevancia
las tecnologias de comunicacién en la conformacién de las sociedades
modernas. Fue recién en la segunda mitad del siglo XX que comenzaron
incluir en sus analisis a los medios masivos y las industrias culturales
como agentes relevantes en la dindmica contemporanea. Y quizas la
nocién de «mediatizacion» haya sido la respuesta a dicha vacancia tedrica
y empirica.

Especialmente desde la década de 1990, este término ha devenido
en una categoria explicativa con cada vez mayor relevancia tanto en
Ameérica Latina como en Europa. Lo cual no significa que exista una
teoria en comun, un campo de estudios articulado, ni mucho menos
un programa de investigacién conjunto. Bajo esta nocién se aglutinan
debates y relecturas sobre las transformaciones politicas, religiosas y
pedagdgicas vinculadas a las tecnologias infocomunicacionales.

Con el paso del tiempo esta nocion ha derivado en distintos enfoques
y conceptualizaciones sobre fenémenos similares. De acuerdo con M.
Fernandez (2014), las diferencias radican, en términos generales, entre
concebir la mediatizacion como objeto de estudio (lo ontolégico) o como
una perspectiva de analisis (lo epistemologico). Es decir, mientras que
los investigadores europeos postulan que su objeto de estudio es la me-
diatizacion como proceso histérico de conformacion reciente, la linea
latinoamericana la considera una perspectiva apropiada para analizar
diversos procesos de produccién tecnoldgica y simbdlica a lo largo de la
historia.

En ese sentido, siguiendo al autor, es posible distinguir dos formas
de entender la mediatizacién:

1) como proceso histérico que designa un momento relacionado con
la consolidacién de las sociedades medidticas del siglo XX funda-
mentalmente;
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2) como perspectiva de andlisis sociosemidtico para estudiar proce-
sos de construccién de sentido.

En este capitulo, entonces, se reconstruyen los debates en torno a la
nocion de «mediatizacion» a fines de dilucidar su potencialidad explica-
tiva de los fenomenos acaecidos en la actual sociedad de la informacion.
Aungque vale aclarar que la idea no es hacer un andlisis exhaustivo de
las especificaciones teérico-metodoldgicas efectuadas por los distintos
autores ni mapear todas las dimensiones metodologicas y epistemologi-
cas intervinientes (para ello se puede consultar los trabajos de Carlén
2016; Neto 2008; Rovetto y Cecilia 2014; Valdettaro 2007). Mds bien aqui
el propdsito es revisitar diferentes formas de entender las tecnologias
infocomunicacionales en este campo de estudios.

7.1 La mediatizacion como proceso

En los ultimos afos un conjunto de investigadores europeos plantea-
ron que la mediatizacion forma parte de otros procesos de complejiza-
cién social ligados a la modernizacién, la urbanizacién y la globalizacion.
Es decir que seria un proceso con un «trayecto corto» acaecido en los tl-
timos dos siglos. Entre los referentes en este campo se puede mencionar
los trabajos de Deacon y Stanyer (2014), Finnemann (2011), Hepp et al.
(2015), Hjarvard (2008, 2016) y Schulz (2004).

Desde esta perspectiva, la mediatizacién constituye el actual contexto
de produccién y circulacion de los discursos sociales. Por tanto, se la
debe considerar como el estado de situacién para estudiar fendmenos
puntuales: «la mediatizacién no es ningun proceso universal que carac-
terice a todas las sociedades. Es, principalmente, un desarrollo que se
ha acelerado particularmente en los ultimos anos del siglo veinte sobre
todo en las sociedades occidentales modernas y altamente industrializa-
das, como Europa, Estados Unidos, Japdn, Australia y otras similares»
(Hjarvard 2008, pag. 113).

Desde esta mirada, la mediatizacién consistiria en un proceso con-
temporaneo caracterizado por el hecho de que logica de los medios de
comunicacién influye en otras instituciones sociales. Es decir, las tecno-
logias infocomunicacionales, en tanto instituciones, se interrelacionan
con otras instituciones y generan mixturas en las légicas de cada una
de ellas. Por lo que su periodizacion histérica se iniciaria hacia fines del
siglo XIX con la expansién masiva de la prensa grafica. Posteriormente,
los medios masivos —la radio, el cine y la tv— acompanaron este proceso
de circulacién a gran escala de los discursos mediaticos.

En términos de Schulz (2004, pag. 88), «la mediatizacion se refiere
a los cambios asociados con los medios de comunicacion y su desarro-
llo». Dicho cambios se manifiestan, segun el autor, en cuatro procesos
producidos por los mass media:
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1) extension: los medios extienden los limites naturales de las capaci-
dades de comunicacion humanas;

2) sustitucion: los medios sustituyen parcial o totalmente actividades
o instituciones no-mediaticas;

3) amalgamacién: los medios no solo reemplazan actividades sino
que también su légica se funde y mezcla con las légicas de otras
instituciones;

4) adaptacion: los cambios y reconversiones laboral, comercial y em-
presarial efectuados por los medios en la actualidad para conservar
relevancia.

Todos estos procesos le otorgaron cada vez mas centralidad social y
cultural a los medios y las tecnologias de comunicacién. Esto significa
no solo que los medios de comunicacién juegan un papel de su propia
determinacion, sino que también fusionan y adaptan su légica a otros
actores sociales.

Por consiguiente, las tecnologias infocomunicacionales se han con-
vertido en instituciones centrales que tienen influencia en el funciona-
miento de los &mbitos privados, publicosy estatales. Esto es, las sociedades
contemporaneas estdn mediatizadas no solo porque los mediosy tecnolo-
gias de comunicacion tienen un rol central en la produccion y circulacion
discursiva, sino también porque actian como agentes de cambio socio-
tecnologico.

Como se observa, la linea europea pone énfasis en la ruptura: ac-
tualmente estaria sucediendo un fenémeno que antes no se registraba.
En términos de Deacon y Stanyer (2014), la mediatizacién refiere a un
cambio historico; esto es, hay algo que se esta volviendo cada vez mas
«-izado». Los procesos sociales, culturales y politicos se configuran cada
vez mas a partir de interacciones mediatizadas, lo que genera nuevas
condiciones y dinamicas socioculturales.

En ese marco, se ha estudiado transformaciones sociales vinculadas
a mutaciones tecno-mediaticas. Por ejemplo, se evaluaron los cambios
en los modos de hacer politica que produjeron los medios de comuni-
cacion (Garland et al. 2018; Strombéack 2008); se analizaron las formas
de religiosidad que promueven las transmisiones televisivas de rituales
religiosos (Eisenlohr 2017); se indagaron sobre las formas emergentes
de produccidn y circulacion de contenidos deportivos (Birkner y Nolleke
2016; Skey et al. 2018); o se estudiaron los cambios que atraviesan los
museos tras la creacion de sitios web y redes sociales digitales (Myna et
al. 2020).

En sintesis, en la linea europea sobre mediatizacion la tecnologia
aparece como un factor dinamizador de procesos sociales de distinto
orden, debido a que su progresiva sofisticacién potencia una creciente
complejizacién de la sociedad.
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7.2 La mediatizacion como perspectiva

En el ambito latinoamericano, uno de los primeros en trabajar sis-
tematicamente el concepto de «mediatizacion» fue el semidlogo Eliseo
Veron. De hecho, sus primeros trabajos al respecto datan de la década
de 1980, cuando estudio diferentes procesos de produccién y recepcion
medidticos.

Veron siempre penso a las tecnologias asociadas a sus usos sociales.
Postulaba que una materialidad técnica es considerada un fenémeno me-
diatico (en nuestro caso, definida como tecnologia infocomunicacional)
cuando estd vinculada con ciertas formas de uso institucionalizadas. En
esa direccion, definio la mediatizacion como «la secuencia de fenomenos
mediaticos histéricos que resultan de determinadas materializaciones
de la semiosis, obtenidas por procedimientos técnicos» (Veron 2013,
pag. 147). Es decir, consecutivamente a lo largo de historia han apare-
cido tecnologias de la comunicacién con sus consiguientes fenomenos
mediaticos que delimitaron e identificaron espacios de inscripcién de
los signos producidos y distribuidos socialmente.

Verdn (2013, 2015) que la configuracion de tecnologias infocomunica-
cionales es una exteriorizacion de «procesos mentales» y, por tanto, son
una condicién invariante que se fue complejizando con el correr del tiem-
po. De modo que le otorgd un caracter antropoldgico a la mediatizacion,
en cuanto producto de la capacidad biolégica de los cerebros humanos
de producir sentidos socialmente compartidos: «la etapa inicial de cada
momento crucial de la mediatizacion puede ser fechada, porque consis-
te en un dispositivo técnico-comunicacional que ha aparecido y se ha
estabilizado en comunidades humanas identificables, que quiere decir
que ha sido, de alguna u otra forma, “adoptado”» (Verén 2015, pag. 175).
Esta capacidad ha sido progresivamente activada, por diferentes razo-
nes, en una variedad de contextos histéricos y, por lo tanto, ha tomado
muchas formas. Sin embargo, algunas de sus consecuencias estuvieron
presentes desde el comienzo de la historia, y afectaron a la organizacion
de los grupos sociales mucho tiempo antes de la Era Moderna.

Es decir, la mediatizacién del sentido socialmente construido forma-
ria parte de la historia de la humanidad, debido a que es un componente
invariante de la dimension antropologica del homo sapiens. La evolucion
humana estaria acompana por la sucesiva creacion de artefactos (en
tanto soportes semioticos). Desde esta perspectiva, la historia de la me-
diatizacion se solapa con la evolucién de diferentes técnicas expresivas
y soportes materiales: desde los dibujos tallados en piedra, hasta la es-
critura; desde la imprenta hasta los entornos virtuales. Este trayecto
tendria alrededor de dos millones y medio de afios, pero se consolid6 en
los ultimos siete mil afios a partir del advenimiento de la escritura.
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Como se observa, esta perspectiva pone énfasis en la continuidad: en
la configuracion de las tecnologias infocomunicacionales de antano y en
las actuales se pusieron en juego las mismas operaciones semidticas y
culturales. De modo que para Veron la mediatizacién es una condicion
invariante del ser humano, por lo que siempre acompano su evolucion.

Ahora bien, el autor también advirtidé que tras la Segunda Guerra
Mundial se produjo una aceleracién mediatica inédita como resultado
de la consolidacion de los medios audiovisuales y, posteriormente, con
Internet y las redes sociales digitales. Lo cual habilité el paso de una
sociedad mediatica a una sociedad mediatizada. Veamos. Por un lado,
en una sociedad medidtica los mass media son soportes tecnoldgicos que
forman parte de la dindmica social y participan en la produccién de dis-
cursos publicos. Alli los acontecimientos suceden con independencia
de los medios y estos los representan y narran. Por otro lado, como se
dijo anteriormente, una sociedad mediatizada es aquella en la que las
practicas sociales se establecen en funcion de la existencia de las tecno-
logias infocomunicacionales: las instituciones, los actores sociales, las
dinamicas politicas y los habitos culturales se van configurando en torno
a ellas.

Esta perspectiva de andlisis tuvo derivaciones en los estudios de
semidtica, comunicacion y cultura de la region. Estos trabajos no se ca-
racterizan por ser estudios sobre encuadres medidticos o de «<campanas»
de difusién acotadas en el tiempo o, su contraparte, en torno a los efectos
concretos de determinado discurso mediatico. Sino que postulan la per-
tinencia de analizar el caracter sistémico y sistematico del ecosistema
infocomunicacional al momento de abordar los objetos de estudio.

Por ejemplo, se planted que la actual vida tecnosocial esta vinculada
a un ambiente mediatizado que regula los mecanismos de la produccion
del sentido (Neto 2006); se propuso la categoria de plataformas para
hablar sobre las formas sociales, expresivas, comunicativas emergentes
(J. L. Fernandez 2018); o se analiz6 las mutaciones productivas y narra-
tivas de los producciones audiovisuales a partir de la comprensién de
los cambios en los procedimientos tecnoldgicos, de los lenguajes y de las
practicas de mediatizacion que atraveso el sector (Carlon 2016).

En sintesis, en los trabajos latinoamericanos sobre mediatizacion la
tecnologia aparece como entorno constitutivo de la dindmica sociocultural,
ya que es alli donde se gesta, regula y tensiona la discursividad social.

7.3 El constructivismo en los estudios de comunicacién

Es interesante resaltar que la perspectiva tedrica de la mediatiza-
cién constituye un cambio en la forma de entender el funcionamiento
de los procesos mediaticos y culturales contemporaneos. Porque, como
se dijo anteriormente, entiende que en una sociedad mediatizada los
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medios no representan un real externo, sino que participan en la cons-
truccion misma de la realidad (Verén 1997); son organizadores de los
marcos perceptivos y las matrices de subjetivacion y socializaciéon (Neto
2008). En efecto, no se puede pensar la sociedad contemporanea sin la
presencia de tecnologias de la comunicacién, ya que progresivamente
devinieron en ambientes y lenguajes ineludibles en el escenario de lo
publico (Valdettaro 2007).

Asi, pues, esta mirada constructivista resulta un quiebre con los cla-
sicos estudios de comunicacion y cultura. Esto se debe a que, de acuerdo
con Valdettaro (2007, 2015), por lo menos durante el siglo XX, el enfoque
hegemonico sobre los mass media fue representacionalista. Esto es, los
medios eran considerados «espejos» que «representan» una «realidad»
ajena a ellos. Dichos «espejos» serian mas o menos deformantes o mas o
menos fidedignos de ese real. Veamos.

M4s alla de las diferencias entre los enfoques funcionalistas y los criti-
cos o del posicionamiento politico conservador, liberal o de izquierda de
cada autor/a, lo que caracteriza a este tipo de enfoque es que consideran
a los medios como elementos autdnomos que tienen «efectos» sobre la
cultura, la sociedad y la politica. Es decir, los teoricos de la Mass Communi-
cation Research (Paul Lazarsfeld, Robert Merton), los filosofos del Instituto
de Frankfurt (Theodor Adorno, Max Horkheimer, Herbert Marcuse), asi
como los criticos culturales de tinte conservador (como José Ortega y
Gasset), partian de un punto de vista representacionalista. Los medios
eran entendidos como «espejos deformantes», que funcionaban como
dispositivos ideolégicos que podian servir para consolidar la democracia
y la libertad de expresion o bien para la manipulacidn, la alienacién de
las masas y/o la degradacién de la cultura popular.

No obstante, en paralelo a la creciente mediatizacidén que atraveso la
sociedad contemporanea, se fueron configurando otro tipo de miradas
sobre la relacion entre la tecnologia y la sociedad. Fundamentalmente a
partir de la masividad de la television en la década de 1970, se produjo
un quiebre en la forma de analizar los mass media: la centralidad de la TV
en la vida cotidiana, la politica y el arte conllevo a repensar la forma de
entender al conjunto del sistema mediatico. Es decir, desde entonces no
es posible concebir el ambito de lo publico sin considerar los discursos y
significaciones que producen los medios.

Estos nuevos trabajos adquirieron robustez en las tultimas décadas en
torno a un enfoque constructivista, en el cual los medios no representan
una realidad ajena a ellos sino que construyen el escenario de lo publico:
las tecnologias infocomunicacionales son ambientes o entornos que orga-
nizan los marcos perceptivos, las matrices de subjetivacion y las formas
de socializacidn. «La hipdtesis que defienden estos autores —repetimos:
a partir de teorias muy diversas entre si— y que podriamos denomi-
nar “constructivista”, se aleja de la representativista principalmente al
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considerar que los medios, lejos de representar un real, lo construyen»
(Valdettaro 2015, pag. 191). De esta forma, los medios son materialidades
significantes que metaforizan lo real de un modo especifico.

Este cambio en el modo de concebir no solo a los mass media sino
también la sociedad en su conjunto conlleva ademads a modificar la légica
de la investigacion. «Los problemas son otros: silos medios producen
“efectos” diversos, ya no es porque manipulan o persuaden, ocultan o
revelan, estupidizan o nos abren al mundo de manera diversa, por lo
que nos informan o nos dejan de informar, sino porque construyen reali-
dades medidticas fuertemente disimiles o decididamente antagdnicas»
(Valdettaro 2015, pag. 192).

7.4 Desafios de la mediatizacion

En este capitulo se refirio a distintas posturas existentes en los estu-
dios sobre la mediatizacion de los discursos sociales y las mutaciones
socioculturales estimuladas por tecnologias infocomunicacionales. Para
ello se hizo mencién de trabajos recientes en el campo de estudios de
semidtica, comunicacién y cultura. Aunque, como se aclaro, el objetivo
no fue abordar los postulados tedricos y epistemolégicos de esas investi-
gaciones. Sino que se realizd una relectura a fines de rastrear los modos
de concebir la tecnologia.

A partir del andlisis expuesto, es posible afirmar que hacia la dé-
cada de 1980 el desarrollo del paradigma informacional potencio la
percepcion sobre la centralidad del desarrollo técnico-mediatico. En ese
contexto, en los estudios sobre la mediatizacion se configuraron distintas
maneras de abordar los cambios sociotecnoldgicos que se sucedian. Por
un lado, la linea europea los entendio como un proceso histérico reciente
que se fue conformando a partir de la creciente relevancia sociocultural y
politica de las tecnologias y medios de comunicacion. «La mediatizacion
debe entenderse como un proceso comun de la alta modernidad, equipa-
rable a otros procesos similares, como la urbanizacion, la globalizacion o
la individualizacion» (Hjarvard 2016, pag. 239). Es decir, aqui se presen-
ta la tecnologia como dinamizadora de procesos sociales: su creciente
expansion genero cambios socioinstitucionales mediante procesos de
extension, sustitucion, fusiéon y adaptacién (Schulz 2004).

Por otro lado, la linea latinoamericana —especialmente a partir de
la influyente obra de Eliseo Verén — postulo desde una mirada semioan-
tropoldgica que las tecnologias infocomunicacionales serian una exte-
riorizacion de «procesos mentales» que se fueron complejizando con
el correr del tiempo. Por tanto, aqui la tecnologia es entendida como
constitutiva de los seres humanos, en tanto que es una condicion filogé-
nica que motoriza la evolucion de la especie. Esta perspectiva de analisis
ubicé la trayectoria de la mediatizacién practicamente en paralelo con
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la historia del homo sapiens. «La ventaja conceptual de una perspectiva
de largo plazo es recordarnos que lo que sucede en las sociedades de la
modernidad tardia comenzd de hecho hace mucho tiempo» (Verén 2015,
pag. 175).

Ahora bien, adoptar este «trayecto largo» puede generar dificultades
en la capacidad explicativa de fendémenos tan diversos a lo largo de la
historia: «sostener la postura de Verén comporta un curso argumentativo
ciertamente complejo, que incluye una diversidad de aspectos que se
hace necesario poner en consonancia, muy especialmente en lo que
compete a la congruencia con la diversidad de las cualidades factuales a
las que se vio sometida la especie en un periodo tan extenso» (Traversa
2015, pag. 133).

En otras palabras, si se sostiene que la mediatizacion es un «meta-
proceso» que atraviesa integralmente a los procesos sociales, quizas la
categoria pierda fuerza como descriptor factual de fendmenos puntua-
les. En consecuencia, resulta pertinente que las investigaciones futuras
realicen estudios de caso —de escala micro— para evaluar las trans-
formaciones sociotecnoldgicas en practicas, instituciones y contextos
concretos. Esto es, el desafio seria avanzar en esfuerzos empiricos acu-
mulativos en pos de analizar en forma sistematica los tipos y formas de
mediatizacion sociotécnica de los procesos sociales.



Capitulo 8

Hacia un enfoque sociotécnico de la
mediatizacion

La creciente expansion y uso de tecnologias informaticas y digitales
reconfiguro la estructura social y productiva del capitalismo informacio-
nal. A partir de la década de 1980 se configuré un sistema sociotecnolégi-
co de escala mundial basado en la informatizacion, donde lo orgéanico, lo
social ylo maquinico son materialidades intercambiables y convergentes.
Esto se manifiesta claramente en tecnologias infocomunicacionales de
uso cotidiano, como un teléfono movil o una computadora, que pueden
ser utilizados —al mismo tiempo— como receptores y productores de
informacion, lo que habilita a los sujetos a crear y recibir contenidos
facilmente.

En ese marco, la Internet, la Word Wide Web y las redes sociales
digitales abrieron debates en torno a novedosos procesos simbdlicos,
discursivos y mediaticos. Esto obligd a las y los investigadores a repensar
sus enfoques y perspectivas sobre las tecnologias infocomunicacionales,
que ya no estan vinculadas unicamente a los tradicionales mass media. De
modo que los estudios de comunicacion, cultura y semioética atraviesan
un proceso auto-reflexivo para redefinir sus fronteras disciplinarias, a
fines de analizar la cognicion, la significacién y la informacion (y su rela-
cién con la naturaleza y la cultura) en un contexto de creciente mediacion
tecnologica.

Ahora bien, este proceso auto-reflexivo no implica descartar concep-
tos y enfoques ya existentes para reemplazarlos por nuevos, sino mas
bien se trata de reconstruir y complejizar la mirada comunicoldgica a
partir de la convergencia de saberes desarrollados en otras disciplinas.

«Lo que nosotros necesitamos en la actualidad no es la teoria de una nueva era,
sino la nueva teoria de una era cuyo amplios contornos fueron establecidos afios
atras, y cuyas consecuencias alin tenemos que esclarecer plenamente. Si dejamos
a un lado la moda retérica y centramos nuestra atencién en las transformaciones
sociales profundamente arraigadas que configuran nuestras vidas, podriamos
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descubrir que tenemos mucho mas en comun con nuestros predecesores —inclu-
so con el malogrado molinero de Montereale — de lo que alguno de los tedricos
contemporaneos les agradaria hacernos creer» (Thompson 1998, pag. 23).

En esa direccion, aqui se propone un marco tedérico y epistémico gene-
ral para pensar la creciente mediatizacion sociotécnica contemporanea.
Para ello, dada la complejidad de las actuales dindmicas sociotecnolégi-
cas, se plantea la pertinencia de no considerar solamente los aspectos
técnicos, ya que los factores semidticos, socioculturales y politicos tam-
bién intervienen en la construccion y funcionamiento de una tecnologia.

Con ese proposito, se avanza en una articulacion interdisciplinaria
que incluye diversas miradas:

1) la perspectiva de largo alcance de la mediatizacion, propia de los
estudios sociosemidticos;

2) la perspectiva constructivista y dialéctica de las ciencias de la vida;

3) el enfoque sociotécnico del cambio tecnolédgico, desarrollado por
los estudios sociales de la tecnologia.

Asi, pues, se postula una mirada conceptual interdisciplinar que ha-
bilite el estudio sobre la configuracion y trayectoria de tecnologias y su
compatibilizacion con determinadas practicas y/o instituciones sociales.

Los interrogantes que articulan esta propuesta son: jes posible ubicar
la incesante expansion de tecnologias infocumunicacionales dentro de
un largo proceso sociohistérico? ;Como articular diferentes enfoques
conceptuales para explicar el proceso de creciente mediatizacién socio-
técnica contemporanea? Y, finalmente, ses posible articular —desde una
mirada no determinista — la teoria de la mediatizacién con los estudios
sociales de la tecnologia?

8.1 Materializaciones semidticas

Es sabido que Peirce (2012) fue el primero en postular una ciencia
semiotica dedicada al estudio de los signos. Propuso una teoria general
de la cognicién humana basada en una triada conceptual: la primeri-
dad, la secundidad y la terceridad. Estas categorias funcionarian para el
andlisis de diferentes aspectos del mundo natural, social y simbdlico. La
capacidad cognitiva e interpretativa de los humanos habilita a una mul-
tiplicidad de recorridos signicos. No obstante, la produccion de sentidos
es compartida mediante sistemas simbolicos socialmente construidos,
los cuales estan condicionados por los parametros culturales y las utili-
zaciones viables de cada sujeto y en un momento histérico dado. Ahora
bien, esta capacidad de semiosis no implica solo una capacidad de men-
cionar y describir las diferentes clases de objetos. Para el autor, también
habilita la descripcidén, interpretacion e intervencion del mundo. Porque
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los procesos mentales (semidticos) se materializan en procedimientos
simbolicos y soportes técnicos.

Siguiendo esta teoria general peirceana, Verén (2013, 2015) definid
la mediatizacion como un proceso que acompand la evolucién del ser
humano. Porque los procesos semioticos y las materializaciones del sen-
tido serian un elemento constitutivo de la especie humana, que puede
rastrearse desde hace por lo menos unos seis milenios. Asi entendida, la
semiosis seria el proceso produccion de signos que circulan socialmente
y, por tanto, la historia de la mediatizacion seria la secuencia de signos o
técnicas resultantes de dicho proceso. Es decir, todas las practicas comu-
nicativas estan materializadas de alguna forma. No hay mediatizacion
sin materialidad del sentido, bajo forma sonora, visual o digital. Para que
ello suceda es preciso que los procesos semioticos se materialicen en
determinadas técnicas o signos que sean auténomos, persistentes en el
tiempo e independiente de su contexto de produccion.

En términos de Pierce, la utilizacion de una técnica o artefacto (pri-
meridad) requiere de su permanencia en el tiempo (secundidad) y de
la conformacién de usos, habitos y normas aceptadas y negociadas so-
cialmente (terceridad). En definitiva, si la mediatizacion es el resultado
operacional de la capacidad de semiosis, el proceso simbolico de creacion
de materialidades constituye una exteriorizacidon de procesos mentales
que permanecen en el tiempo. Como se observa, esta perspectiva posicio-
na a la produccién semidtica humana y su materialidad técnica como un
elemento constitutivo y constituyente del ser humano: «la mediatizacion
es, en el contexto de la evolucion de la especie, la secuencia de fendmenos
mediaticos historicos que resultan de determinadas materializaciones
de la semiosis, obtenidas por procedimientos técnicos» (Veréon 2013,
pag. 147).

En definitiva, esta perspectiva semioantropolégica, que postula un
«trayecto largo de la mediatizacién», se aleja de las miradas tecnocraticas
y vincula a toda tecnologia a determinado usos sociales (Traversa 2015).
Desde este punto de vista, se pone a los factores psiquicos, semioticos
y culturales como dinamizadores de los sistemas sociotecnolégicos. Lo
cual permite la formulacion de un primer fundamento tedrico: no se
puede diferenciar aspectos «hioldgicos» y «culturales» para entender la
evolucién de la especie. La condicién humana comporta una integraciéon
indisoluble de factores bioldgicos y sociales, sin que uno se imponga
sobre el otro. Las capacidades ontogénicas de actuar, pensar y hablar
les ha permitido a los humanos a vivir, intervenir y convertir su entorno.
«Nuestra biologia nos ha convertido en criaturas que recrean constante-
mente sus entornos psiquicos y materiales y cuyas vidas individuales
son el producto de una extraordinaria pluralidad de vias causales que se
entrecruzan» (Lewontin et al. 2009, pag. 398). El desarrollo de la psiquis
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tiene una trayectoria paralela a la interaccion dialéctica entre los cuer-
pos y el medio ambiente, debido a que los procesos mentales afectan al
mundo exterior mediante la accion humana (Vygotsky 2016).

8.2 Sistemas sociotecnologicos

El enfoque sociotécnico se comenzd a delinear en los estudios socia-
les de la tecnologia —de corte constructivista— en la década de 1980. En
sus trabajos sobre la construccion social de la bicicleta y de la baquelita,
Bijker y Pinch (2008) plantearon que los tipos de disenos y usos de un
objeto técnico son diferentes de acuerdo a los diverso grupos sociales
involucradosy a los contextos donde se encuentren. Esto es, en los inicios
de la trayectoria de una tecnologia existe una «flexibilidad interpreta-
tiva» sobre su configuracion, debido a que distintos «grupos sociales
relevantes» disputan —voluntaria o involuntariamente — por otorgarle
diferentes sentidos. En efecto, para lograr su estabilizacion, un artefacto
o sistema técnico tiene que atravesar instancias de negociacion y disputa
en torno su composicion, utilizacién y finalidad. Finalmente, se produce
un «proceso de clausura» de las controversias cuando adquiere un senti-
do determinado debido a que uno de los grupos sociales relevantes logré
imponerse (Bijker y Pinch 2008). Como se observa, esta formulacion teo-
rica también se puede hacer desde la terminologia peirceana: la utilidad
y el funcionamiento de una materialidad técnica (primeridad) comporta
una co-construccion en la que intervienen distintos grupos sociales y
estilos locales, tanto en el plano de la configuracion sociotecnolégica
(secundidad) como del desarrollo cognitivo (terceridad).

En forma paralela a estos autores, Hughes (2008) introdujo la nocion
de «sistema tecnologico» para estudiar la generacion de energia eléctrica.
Asi, desde una perspectiva sistémica logro contemplar los elementos he-
terogéneos que lo componen: artefactos, leyes, instituciones, industriasy
conocimientos cientificos, entre otros. El autor sostuvo que resulta dificil
analizar de manera aislada cada uno de ellos debido a que integran siste-
ma tecnolégico que fue construido socialmente que a su vez configura a
la sociedad. Por consiguiente, propuso la figura de «tejido sin costuras»
para definir el abordaje tedrico-metodolégico que solicita este tipo de
estructuras abiertas. La evolucion de todo sistema sociotecnolégico esta
alejada de la previsibilidad debido principalmente a dos factores:

1) no puede controlar los elementos de su entorno que interacttian
con él;

2) las personas que interviene pueden redisefar, modificar o corregir
elementos del sistema para resolver problemas emergentes.
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«Las fases de la historia de un sistema tecnolégico no son simplemente secuen-
ciales; existen solapamientos y retrocesos. Después de la invencion, el desarrollo
y la innovacién, hay més invencién» (Hughes 2008, pag. 110).

Como se evidencia, esta forma de comprender el funcionamiento
de un sistema sociotecnologico se complementa con las caracteristicas
de los sistemas bioldégicos y fisicos: se sabe que la produccion de entro-
pia —el segundo principio de la termodindmica— comporta un factor
de cambio constitutivo de los sistemas bioldgicos y fisicos (Prigogine
y Stengers 1979; von Bertalanffy 1976). Los flujos de interaccién entre
un sistema y su entorno generan estados de desequilibrio por lo que,
cuando lo necesita, el sistema comienza un periodo de produccién de
entropia a los fines de tender nuevamente a un estado estacionario.

En los estudios constructivistas sistémicos se sostiene que en los
sistemas sociotecnologicos intervienen dindmicas complejas en las que
se combinan regulaciones sociales y legislaciones, habitos culturales,
actividades con fines de lucro, criterios éticos y estéticos, conocimientos
cientificos, formas de poder y regimenes de relacion social. Una tecnolo-
gia no es una herramienta neutra, sino que forma parte de un entramado
sociocultural y en un determinado contexto. Esto es, se busca demostrar
el caracter social de la tecnologia asi como el caracter tecnolégico de la
sociedad.

En esta direccién, se entiende a las tecnologias como soportes, ar-
tefactos y formas de organizacion (cognitivas, materiales y practicas)
que realizan las personas para prolongar o modificar un estado de cosas
particular (Thomas et al. 2019). Por lo que para que un artefacto funcione
es preciso que sea compatible con ciertos habitos y necesidades de sus
usuarios, resuelva ciertos problemas sociales y se institucionalice como
practica socialmente extendida. En términos peirceanos, la trayectoria
socio-tecnologica de un artefacto o sistema técnico requiere de deter-
minadas necesidades, intereses o requerimientos sociales (primeridad),
de la configuracién de ciertas disposiciones técnicas (secundidad), y
finalmente de un conjunto de normas de uso establecidas socialmente
(terceridad) tras un periodo de negociaciéon y disputa. Es decir, los pro-
cesos mentales proyectan posibilidades técnicas que se materializan y
persisten en el tiempo.

Este enfoque constituyo un salto conceptual que habilité la formu-
lacion de un segundo fundamento tedrico: los factores tecnoldgicos y
sociales no estan disociados ni existe sobredeterminacion de unos sobre
otros. La hominizacién fue acompanada por el empleo de herramientas,
primero tomadas de la naturaleza — palos o piedras — para darles nuevas
funciones y, posteriormente, creadas por los humanos. Por lo que no se
puede pensar la evolucion humana si no se contemplan los soportes y ar-
tefactos técnicos configurados a partir de la materializacion de procesos
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semioticos y a fines de resolver necesidades e intereses socioculturales
y politicas.

8.3 Premisas epistémicas

Tras este recorrido es posible afirmar que la produccién semidtica
humana deviene una materialidad técnica que fue configurando los di-
versos sistemas sociotecnoldgicos que acompanaron la evolucién del
ser humano. Asi es posible encontrar puntos de contacto entre la teoria
de la mediatizacion y el enfoque sociotécnico. Dicha formulacién con-
ceptual no evaluaria impactos de una tecnologia sobre unas practicas
sociales. Sino mas bien estudia las interrelaciones entre ciertas disposi-
ciones tecnolodgicas con ciertas dindmicas semioticas, socioculturales y
politicas.

Esta convergencia interdisciplinar habilita dos fundamentos teori-
cos: no es posible distinguir entre «naturaleza» y «cultura» ni tampoco
se puede diferenciar entre «tecnologia» y «sociedad» como elementos
separados (salvo por fines analiticos). De manera que la tecnologia com-
porta una materialidad semidtica y cultural que compone el ecosistema
natural de los seres humanos.

Este modo de comprender la evolucién filogenética de la especie
permite formular algunas premisas epistémicas:

1) Desde un punto de vista bioldgico, la vida material del hombre se
encuentra mediatizada por instrumentos y herramientas creadas
socialmente. La conciencia humana es el resultado evolutivo de la
incorporacion de instrumentos mediatizadores entre una persona
y el mundo que lo rodea (Vygotsky 2016). Esta capacidad permitié
el desarrollo de la actividad psicoldgica de los seres humanos, que
lo diferencia del resto de los animales, dando lugar a su evolucion
biologica y su consecuente desarrollo sociohistorico. No obstante,
este proceso ontogénico no es teleoldgico, sino que la produccion
semidtica funciona como sistema auto-organizante: su trayectoria
no es un proceso lineal, sino que se va configurando en la rela-
cién con los elementos de su entorno sociotecnologico (Prigogine
y Stengers 1979).

2) Desde un punto de vista antropologico, la capacidad semidtica de
intervenir el mundo ha sido progresivamente activada, en una
variedad de contextos histéricosy, por lo tanto, ha tomado variadas
formas. En ese sentido, la configuracion del lenguaje —en tanto
estructura de pensamiento, organizado en mitos — comporta una
denominacién del mundo asi como su intervencién y construccion
(Lévi-Strauss 2001; Tomasello 2013).

3) Desde un punto de vista sociologico, la comunicacion humana siem-
pre estuvo mediatizada, y se fue expandiendo hacia una creciente



Hacia un enfoque sociotécnico de la mediatizacién 75

multimodalidad de lenguajes, soportes y formatos tecnolégicos
(Cope y Kalantzis 2009). En esta direccidn, la historia de la mediati-
zacién puede ser entendida como la disputa entre diversos grupos
sociales para estabilizar ciertos sentidos e institucionalizar ciertas
practicas. En efecto, si se considera la aparicion de signos escritos
como fenémeno técnico fundante, este proceso dataria de unos
seis u ocho mil afios (Verén 2013).

En ese sentido, la creacién y/o integracién tecnolégica en una practica
sociocultural no constituye un proceso lineal. Cada tecnologia infoco-
municacional se puede configurar de forma diferente en cada momento
histérico. De modo que solamente una explicaciéon histérica puede dar
cuenta de las formas de uso que adopta e institucionaliza un fenomeno
mediatico. Por eso resulta preciso adoptar una mirada diacronica, com-
pleja y multidimensional.

8.4 Desafios analiticos

La convergencia entre lo orgdnico, lo social y lo maquinico —cualidad
del paradigma informacional — implica un desafio en los modos de en-
tender y explicar el funcionamiento de las sociedades contemporaneas.
La formulacion de un enfoque sociotécnico de la mediatizacién busca
aportar capacidad explicativa a los andlisis sobre los cambios sociotecno-
l6gicos. Para ello es preciso no solo tener en cuenta la innovacion técnica,
sino también su compatibilizacién con ciertas mutaciones semioticas,
socioculturales y politicas.

En esa direccidn, se argumenta que la conformacion del actual siste-
ma sociotecnolodgico informatizado e hiperconectado de escala global es
el resultado de ciertos mecanismos y actividades bioldgicas, psiquicasy
sociales que participaron en la resolucién de ciertos problemas, inquie-
tudes y necesidades socioculturales y politicas. Los discursos, saberes y
contenidos circulan en casi todos los &mbitos sociales ejerciendo influen-
cia en las dinamicas institucionales y la conformacion de las identidades.

La actual presencialidad mediatizada requiere cada vez menos de
una presencia corporal en un determinado tiempo y espacio. La cre-
ciente produccion y circulacién simbolica basadas en la conectividad, la
inmediatez y la horizontalidad, por lo que no sorprende que los comporta-
mientosy las relaciones sociales sean cada vez mas flexibles, cambiantes
y virtuales. Por tanto, es preciso tener en cuenta este contexto tecnificado
y heterogéneo al momento de analizar las transformaciones semioticas,
comunicacionales y culturales en la actual sociedad informatizada.






Parte 3

Escenarios, practicas, desafios






Capitulo 9

Desafios para una educacion fisico-virtual

Construir un &mbito de ensefnanza y aprendizaje requiere de la dota-
cion de recursos técnicos, estrategias institucionales y abordajes peda-
gbgicos que generen condiciones para disponer de informacion, afrontar
necesidades individuales y generar proyectos colectivos. En ese sentido,
la practica educativa se nutre de las necesidades, habilidades y tecnicida-
des que dispone un grupo social y, a su vez, se fundamenta en el didlogo
intersubjetivo para la puesta en comun de conocimiento.

Ahora bien, habitar un contexto fisico-virtual implica formar parte
de una ecologia cognitiva distribuida con formas emergentes de socia-
lizar, comunicar y aprender. El actual ecosistema infocomunicacional
—compuesto de multiples pantallas y sobreinformacién — funciona como
marco de referencia y regulador de la circulacién de discursos, saberes y
contenidos. La red habilité intercambios reticulares y dindmicos que mo-
dificaron las condiciones tecnoldgicas e institucionales de produccién
y acceso al conocimiento. Hoy mas que nunca la lectura e interpreta-
cién de la realidad es inmanentemente social y conversacional. Y la
consolidaciéon de buscadores generalistas (Google) o de enciclopedias
colaborativas (Wikipedia) son una muestra de ello.

Asi, pues, por mas que los docentes supongan que aun son los Unicos
portadores del saber y que su tarea es transmitirlo en las aulas, lo cierto
es que hoy el conocimiento también circula por otros espacios y de una
manera m4ds intuitiva e instantanea. Por lo que es erréoneo pensar que
las tecnologias de comunicacién se «cuelan» en el sistema educativo, ya
que «estan» presentes en el contexto sociotecnoldgico donde se desen-
vuelve (incluso la virtualizacién forzada provocada por la pandemia de
COVID-19 en 2020 fue una demostracién de que el correo electronico,
las plataformas virtuales y las redes sociales digitales pueden funcionar
como entornos organizadores de la educacién).

En consecuencia, hace décadas que los organismos internacionales
vienen promoviendo la integracion tecnologica en las instituciones edu-
cativas (UNESCO 2013, 2016). Lo cual les demanda una reestructuracion



80 Gonzalo Andrés

de las practicas de ensenanzay aprendizaje, a partir de una autoreflexion
sobre la disponibilidad tecnolégica y las 1égicas organizaciones y peda-
gbgicas. De hecho, informes compilados por Agnes Kukulska-Hulme et
al. (2020), Castanio Munoz et al. (2016) y Ferguson et al. (2019), exponen
multiples experiencias donde la integracidén de dispositivos moviles, ar-
tefactos digitales y entornos virtuales habilitan aprendizajes continuos,
colaborativos y personalizados.

Asimismo, en América Latina se registra una vasta cantidad de casos
que demuestran la potencialidad ubicua, interactiva y productiva de las
tecnologias informaticas y digitales. Las compilaciones de Cobo (2018),
Gobato y Collebechi (2017) y Montes (2017) dan cuenta de los cambios
en la relacidén entre docentes y estudiantes y enfatizan la importancia
del vinculo entre las instituciones con la comunidad. Aunque también
exponen las dificultades y desigualdades en torno a la conectividad y
accesibilidad tecnolodgica en el contexto regional. Lo cual pone de ma-
nifiesto que, si bien el proyecto de la sociedad de la informacién tiene
escala planetaria, los escenarios locales son disimiles.

De modo que para potenciar una educacion acorde con el actual es-
cenario fisico-virtual es preciso contemplar la accesibilidad tecnoldgica
pero también las habilidades y necesidades de los docentes y estudian-
tes involucrados. La innovacion técnico-pedagogica tiene que formar
parte de proyectos individuales y colectivos dedicados a reformular la
comunicacion intersubjetiva, el acceso al conocimiento, las practicas de
ensefanza y aprendizaje y, especialmente, las l6gicas institucionales.

La incorporacion tecnoldgica en instituciones educativas esta atrave-
sada por cambios técnicos, pedagégicos y organizacionales. De hecho,
asilo demostré un estudio realizado en 31 paises con motivo de la virtua-
lizacion intempestiva del sistema educativo generada por la pandemia
(Bozkurt et al. 2020). El caracter repentino del proceso no hizo mas que
generar diversas dificultades en los diferentes contextos. Y los proble-
mas mas recurrentes tuvieron que ver con la escasa disponibilidad de
tecnologias, la mala conectividad y las insuficientes habilidades digitales
de las y los docentes y estudiantes.

9.1 Dificultades pedagdgicas y organizacionales

Cuando se hace referencia a la virtualizacién de la educacion habi-
tualmente se piensa en cursos virtuales. Sin embargo, la historia de la
educacidn a distancia supera largamente al surgimiento de Internet: ya
desde la masificacién del correo postal hacia fines del siglo XIX se re-
gistran ejemplos de cursos y clases que no requerian la coincidencia
de espacio y tiempo y que, en efecto, podian alcanzar un mayor alcance
territorial (Cope y Kalantzis 2009; Nieto y De Majo 2011).
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Se puede decir que la trayectoria de la educacién a distancia se solapa
con el devenir de la mediatizacién, ya que requiere de dos cualidades
centrales: un soporte material para la circulacién de discursos y con-
tenidos y la disociacion espaciotemporal de los sujetos intervinientes
en la enunciacion. Asi, pues, se suceden experiencias de alfabetizacion
asincrénica que incluyeron cartillas impresas, programaciones radia-
les, producciones televisivas, videocassettes, CDs Room, hasta llegar a los
entornos virtuales.

Como se observa, la creciente mediatizacion propicié la convergencia
de tecnologias infocomunicacionales con propdsitos socioeducativos.
Aunque su eficacia no se fundamenta en las potencialidades técnicas
sino en las propuestas pedagdgicas que las incluyen. Esta situacién que-
dé mucho mas en evidencia a partir de la expansién de Internet en las
ultimas décadas, ya que hoy es posible disefiar escenarios hibridos don-
de se materialicen didacticas, contenidos, metodologias, actividadesy
formas de evaluacion estructuradas en una presencialidad fisico-virtual
permanente.

Ante esta situacion, se vienen implementando en nuestro continente
diversos programas que tienen como finalidad adecuar las practicas
pedagogicas y los contenidos curriculares a los requisitos de la sociedad
de la informacion. De hecho, para la Agenda Digital para América Latina y
el Caribe, el sector educativo es crucial para preparar a los jovenes para
ejercer una ciudadania plena en un futuro signado por la virtualidad y la
digitalizacién (CEPAL 2018).

Vale recordar que en una primera etapa, hacia mediados de la década
de 1990, se adopto la estrategia de dotar a las escuelas de una sala de
informatica (compuesta por computadoras de escritorio) a la cual los
alumnos asistian con un docente para adquirir habilidades digitales. Pos-
teriormente, en una segunda etapa, hacia la primera década de los 2000,
se popularizo el programa de otorga una computadora portatil a cada
estudiante (este programa conocido como «Modelo 1:1» fue propuesto
por Nicholas Negroponte para Asia, Africa y América Latina). Ms recien-
temente, en una tercera etapa, se busca generar gabinetes tecnologicos
moéviles y compartidos en cada escuela, sumada al desarrollo de entornos
virtuales institucionales, que funcionen al menos como complemento
para la ensenanza.

Todos estos programas formaron parte de politicas estatales cuyos
objetivos declarados son la inclusién tecnologica, el trabajo colaborativo,
la democratizacion del conocimiento y la formacion de una ciudadania
digital. Ahora bien, el éxito de una politica gubernamental no se logra
simplemente con la sancion de una ley o la firma de convenios. Sino que
su trayectoria y sostenibilidad también tiene que contemplar las necesi-
dades, practicas y significaciones de los actores sociales involucrados.
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Existe una infinidad de investigaciones sobre las derivas subjetivas,
pedagogicas y organizacionales que generan los procesos de integracion
tecnoldgica en ambitos educativos. Al respecto, resulta valioso mencio-
nar algunos estudios sobre la implementacion del Programa Conectar
Igualdad en Argentina, ya que constituy6 un ejemplo modélico sobre
las potencialidades, dificultades y problemadticas emergentes. Por ejem-
plo, se puede mencionar los estudios evaluativos de Artopoulos y Kozak
(2011), MEdN (2011), Ros (2014), UNICEF (2015) y Vacchieri (2013). En
términos generales, se puede aseverar que estas investigaciones des-
tacaron que este programa tuvo un cardacter disruptivo en el sistema
socioeducativo. Las netbooks en las aulas estuvieron asociadas a aspec-
tos disimiles: recurso didactico potenciador de la ensefianza, elemento
distractivo que rompe el orden aulico, artefacto que altera el espacio-
tiempo escolar, aparato que redefine el rol del docente, o que hace mas
entretenidas las clases, entre otras. Con todo, su introduccion modifico
la relacién entre docentes-estudiantes, asi como también replanteé las
légicas pedagogicas tradicionales.

En estas investigaciones se identificé un buen uso instrumental de las
tecnologias de comunicacion a nivel personal. Se evidencié una naturali-
zacion paulatina en la praxis cotidiana y laboral. Ademas se registroé una
mayor frecuencia y variedad de usos de artefactos y sistemas digitales,
aunque en algunos casos se trato de usos iniciales o exploratorios por
parte de los docentes. De modo que tras la implementacion durante casi
una década de este Programa se dinamizaron innovaciones concretas
en la ensefianza y aprendizaje, pero no genero transformaciones cua-
litativas sustanciales en las practicas pedagdégicas. Esto se debio a que
dicho Programa de dotacién tecnoldgica no contempld inicialmente fac-
tores clave para su sostenibilidad: no fue acompanado por un desarrollo
curricular, ni se ponderaron las posturas sobre el uso de tecnologias
informaticas por parte de las y los docentes, y no se previo la heteroge-
neidad de contextos institucionales y regionales existentes en el sistema
educativo.

Ahora bien, esto no significa que esta iniciativa no haya sido relevan-
te; por el contrario, debido a su universalidad y alcance logro tensionar
las practicas de ensenanza y aprendizaje instituidas. En efecto, el Co-
nectar Igualdad puede considerarse un caso paradigmatico que puso de
manifiesto las potencialidades y las dificultades que sobrevienen en los
procesos de incorporacién tecnoldgica en los sistemas educativos. De he-
cho, una de las ensenianzas que dejé justamente fue que silas politicas de
enfoque generalista no contemplan las heterogeneidades sociales, terri-
toriales y socioinstitucionales, puede que no tengan apoyo 0 compromiso
por parte de los docentes y directivos involucrados en el proceso.

En efecto, la dotacion masiva de tecnologias infocomunicacionales
puede ser beneficiosa para la tarea educativa si es acompanada por el
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interés de docentes y estudiantes y, principalmente, por transformacio-
nes pedagdgicas y organizacionales. Porque toda tecnologia debe estar
asociada a ciertos usos establecidos para alcanzar sostenibilidad socio-
técnica. O dicho en términos de Peirce (2012), el funcionamiento de un
soporte técnico implica determinadas necesidades o requerimientos
sociales (primeridad), que se materializan en una configuracion técnica
(secundidad), y que posteriormente se estabiliza mediante normas de
uso social (terceridad)

Finalmente, también se puede hacer una observacién aun maés ge-
neral sobre esta cuestion: la utilizacion de tecnologias de comunicacion
en dmbitos educativos quizas escape a la efectividad de una politica o a
la buena predisposicion de los y las docentes debido a que subyace una
problematica de caracter estructural. Esto es, se puede plantear como
hipotesis que la escuela —tal como la conocemos — es una institucion
consolidada durante la Era Moderna y basada principalmente en un sis-
tema tecnologico: el par pizarron-tiza. Entonces, cuando a esa institucion
sele introduce un artefacto de otras caracteristicas, emergen dificultades
y rechazos. De hecho cada vez que un artefacto que no forma parte del
paradigma sociotécnico ilustrado moderno (como por ejemplo la radio,
el televisor, la computadora) fue incorporado a la escuela, se tensionaron
las l6gicas pedagogicas y las relaciones de saber y poder instituidas.

Concretamente, esas tensiones y dificultades se manifestaron en su
maxima expresion en Argentina a comienzos del 2020, cuando se debid
implementar una virtualizacion obligatoria por la instauracién de un
aislamiento social preventivo. La suspension de las clases presenciales
y su migracion a la virtualidad no fue pautada previamente ni muchos
menos organizada porlo que el sistema educativo —en todos sus niveles —
quedé en la mayoria de los casos sostenido por el sacrificio, voluntad e
inventiva de los docentes.

9.2 Desafios institucionales y culturales

La creciente informatizacion de la sociedad contemporanea que acon-
tece desde la década de 1980 acentud la crisis del sistema educativo
aulico presencial. La ruptura espacio-temporal de los vinculos técnicos y
humanos, sumada la creciente circulacién de discursos y contenidos, for-
man parte de un largo proceso de mediatizacion de la vida social (Veron
2013). De hecho, la migraciéon hacia la virtualidad que genero la pan-
demia de COVID-19 fue un paso mads en este proceso histérico de largo
alcance. Actualmente los procesos educativos se pueden desplegar en
una presencialidad fisico-virtual que incluya varios y variados sistemas
y soportes técnicos. Y negar este proceso es infructuoso.
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Habitar el actual contexto fisico-virtual significa participar de un
ecosistema infocomunicacional estructurado por un paradigma infor-
macional. Los procesos de socializacion, comunicacion, y produccién de
discursos, contenidos y saberes se organizan en red. En general, el acce-
so alainformacion estd bastante resuelto en este contexto. Ahora bien, lo
que constituye un desafio es cdmo generar practicas educativas que no
solo contribuyan con la busqueda de datos, sino en cdmo se potencia los
usos creativos y criticos de la informacion y la tecnologia disponible, asi
como se generan esquemas pedagogicos para el intercambio horizontal
e interactivo.

Por eso resulta necesario avanzar en el disefio de practicas e institu-
ciones educativas hibridas que combinen lo online y offline. Lo cual no
significa incorporar técnicas para replicar actividades corporales en la
virtualidad (una educacion mediatizada es mucho méas que organizar vi-
deoclases desde Zoom, Jitsi o Skype por ejemplo). Sino méas bien requiere
repensar los contenidos planteados, redisefiar los modos de ensenar e
incluir nuevos lenguajes y entornos para explorar otras expresividades
e interacciones.

Las tecnologias infocomunicacionales permiten la creacion y edicion
de contenidos y compartirlos en espacios de interactividad sincrénica
y asincronica. Lo cual permitié que emerjan nuevas dinamicas y expe-
riencias de ensefanza y aprendizaje, donde se amplifican los escenarios
educativos y se habilitan hibridaciones a gran escala que marcan un
estilo de época (Ferguson et al. 2019; Montes 2017; San Martin y Traversa
2011).

En ese marco, se propone pensar practicas educativas mediatizadas
desde «la diversidad de experiencias de ensenanza y aprendizaje carac-
terizadas por una presencia responsable tanto de los docentes como del
estudiantado, con instancias de aprendizaje colaborativo y distribuido,
disponibilidad de multiples fuentes de informacién multimodales, y ca-
pacidad conjunta de adoptar, editar, creary recrear contenidos accesibles
utilizando redes digitales» (Andrés y San Martin 2019, pag. 93).

Desde esta perspectiva constructivista, los sujetos que intervienen en
el acto educativo realizan diversas actividades y contribuciones a fines
de compartir experiencias y saberes con los demas (Carretero 2016). De
modo que se piensa en espacios de responsabilidad distribuida donde no
se polariza en el tradicional rol del profesor (Claro et al. 2018; Obando et al.
2018). En esa direccidn, grupalmente se generan recorridos que posibili-
tan la reflexion y la intervencion en torno a una problematica o tematica
de interés comun, al tiempo que se promueve el uso de tecnologias de
comunicacion.

Ahora bien, la instauracién de este tipo de practicas educativas me-
diatizadas no se resuelve solamente con dotacién tecnolédgica ni tampoco
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con sumanejo mecanico o cotidiano (UNESCO 2013; Van Dijk 2017). Tam-
bién se precisan cambios cualitativos que propicien que los docentes
planifiquen las instancias de produccion, comunicacién y evaluacién de
cada curso o asignatura contemplando una dinamica fisico-virtual inte-
grada. Y estas transformaciones comportan desafios de tipo pedagogico,
cultural, ético y politico que tienen que ser abordados integralmente
(Gonzalez Pérez y De Pablos Pons 2015).

En esa direccion, se proponen algunas pautas posibles para abordar
esta problematica compleja, distinguidas en cuatro dimensiones opera-
tivas para la intervencién programatica (al menos en etapas iniciaticas).
Dichas dimensiones son constitutivas de los procesos de construccion
sociotécnica de practicas educativas mediatizadas, debido a que contem-
plan los diversos factores técnicos, organizacionales, sociales y discursi-
vos que intervienen en la integracion tecnoldgica en &mbitos educativos
(va sea en la modalidad semipresencial o plenamente virtual) (Andrés
y San Martin 2019).

Dimension tecnoldgica. Obviamente que la primera dificultad con la vir-
tualizacion de la ensefianza es el requerimiento de una infraestructura
técnica. Mas alla de los grados y formas de mediatizacién, la disponi-
bilidad de computadoras y teléfonos moviles con conectividad buena y
estable son condiciones necesarias para su éxito. Lo cual requiere de
recursos economicos, humanos y logisticos para su mantenimiento, re-
novacion y actualizacién. Por tanto, el diseno de una estrategia politica e
institucional de educacién virtual o semipresencial tiene que contem-
plar la infraestructura técnica con que cuenta la comunidad educativa y
basarse en artefactos disponibles que no supongan una barrera técnica
sino que faciliten el proceso de desarrollo de habilidades. Ademas, la ins-
titucion puede aportar con la creacién o incorporacién de una plataforma
virtual propia, a fines de brindar mejores condiciones a sus docentes.

Dimension Institucional. La integracion de tecnologias informaticas y
digitales o la implementacion de proyectos educativos multimodales tie-
nen que formar parte de una politica institucional solventada en acciones,
normativas y reglamentos. Estas decisiones se efectian mediante cana-
les formales e informales de comunicaciéon que definen los consensos y
la legitimidad en los distintos niveles de gestion (Castaneda et al. 2018;
Castano Munoz et al. 2016). Los procesos de creciente mediatizacién so-
ciotécnica de la educacién generan transformaciones organizacionales
que inevitablemente tienen que ser regulados por normativas consensua-
das que incluyan las iniciativas, necesidades e intereses de autoridades,
personal administrativo y docentes y estudiantes. Es decir, implica un
cambio organizacional importante que precisa la participacion y prota-
gonismo de los grupos sociales involucrados.

Dimension social. La integracion tecnoldgica forma parte de un proyec-
to politico, cultural o académico que necesariamente debe involucrar la
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participacion de diversos grupos sociales en el uso de tecnologias. Aho-
ra bien, no se trata de inventar o imponer practicas novedosas, ya que
el uso de tecnologias informaticas y digitales ya forma parte de la vida
cotidiana y laboral. Las personas ya tienen incorporado el uso de la red
para acceder y compartir informacion y conocimiento: por ejemplo, las
y los estudiantes googlean datos, envian resumenes por email o resuelven
actividades por WhatsApp. De modo que ya cuentan con habilidades y
competencias que el personal docente puede potenciar. Los sujetos in-
corporan tecnologias en sus practicas cotidianas, laborales y educativas
a medida que resuelven los problemas, inquietudes y necesidades o si
les permiten efectuar nuevas acciones individual y colectivamente.

Dimensidn textual-discursiva. La informatizacion habilité la multimo-
dalidad de lenguajes y expresiones estéticas y cognitivas: las practicas
de ensenanza y aprendizaje en el actual contexto fisico-virtual com-
binan producciones textuales, sonoras, audiovisuales y digitales. Esta
situacion conlleva desafios pedagogicos y tecnolégicos. En cuanto a la
recepcidn, las personas participantes del acto educativo tienen que de-
sarrollar habilidades para buscar, seleccionar, analizar criticamente y
editar creativamente la informacién disponible en Internet. En cuanto a
la produccion, la informacion y el conocimiento generados y comparti-
dos son de carédcter hipermedial y de amplia circulaciéon (Andrés y Garcia
2018; Cope y Kalantzis 2009; San Martin 2008). Para ello tienen que ser
diseniados con formatos accesibles, abiertos y compactos (por ejemplo,
los archivos de gran tamano constituyen una dificultad en contextos de
escasa conexion).

Estas consideraciones basicas —distinguidas en dimensiones ope-
rativas — pueden aportar a la construccion de practicas educativas con
distintos grados y formas de mediatizacién, en un contexto donde los
modos de sery estar en el mundo estdn cada vez mas atravesados por
tecnologias informaticas y digitales.

El actual contexto fisico-virtual puede ser una oportunidad para re-
pensar la organizacion tecnologica, las estrategias pedagégicas y las
formas de inclusion-exclusion que estructuran la educacion. Estos pro-
cesos se materializaran tanto hacia adentro como hacia afuera de las
instituciones educativas. Hacia adentro, la convergencia entre las prac-
ticas educativas y culturales puede aportar a la experimentaciéon de
lenguajes expresivos digitales y el desarrollo de habilidades comuni-
cacionales. Hacia afuera, los procesos de mediatizacién contribuyen con
la ampliacion territorial y la vinculacion con otros grupos sociales. Por-
que hoy las distancias se diluyen y la presencia corporal no es requisito
para acceder a informacion y conocimiento.

El actual sistema infocomunicacional promueve formas de socializa-
cién, comunicacion y cognicién distribuidas y compartidas alejadas de
la corporalidad: reunirse con otras personas en un determinado tiempo
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y espacio ya no constituye un requerimiento para producir y acceder a la
informacion y el conocimiento. Es decir, en la actual sociedad de la infor-
macion la diferenciacion entre educacion presencial y no presencial se
diluye. Por eso fortalecer esta sinergia de expansion tecnoldgica, habilida-
des emergentes y cambios organizacionales puede ser una oportunidad
para potenciar procesos culturales, creativos y educativos colaborativos
y participativos.

Ahora bien, es indudable que los encuentros fisicos, el intercambio
en el aula y el vinculo docente-estudiante aportan un plusvalor cognitivo
y emocional al aprendizaje. Pero también es cierto que los encuentros
mediatizados pueden acompanarlos y potenciarlos: la virtualidad no
reemplaza la corporalidad; la revaloriza. Por lo que es preciso postular
un continuum de socialidades que permita una interaccion fisico-virtual
permanente (por mas que el acto educativo se desenvuelva con distintos
grados de presencialidad fisica). Se trata, pues, de potenciar practicas
educativas mediatizadas mediante la combinacién de encuentros fisicos
y vinculos virtuales que se desarrollan en las multiples dimensiones de
la presencia.






Capitulo 10

Mediatizacion y multimodalidad en la
educacion

La expansidén de tecnologias informaticas y digitales ha reorgani-
zado el escenario cognitivo, infocomunicacional y sociocultural. Las
computadoras, tablets y teléfonos moviles permiten recibir, crear y enviar
informacion simultdneamente; es decir, se puede participar en instan-
cias produccion y de recepcion de manera alternada.

En el actual contexto fisico-virtual, los procesos educativos —sean
a distancia o no— estan atravesados por varios y variados artefactosy
sistemas graficos, visuales, audiovisuales e informaticos. Hoy una per-
sona —con ciertas habilidades digitales — puede disenar, crear, editary
remixar contenidos. De hecho, una investigacién coordinada por Scolari
(2018) constato en varios paises que los jévenes cuentan con destrezas
ligadas a los juegos y la resolucion de problemas y competencias para la
creacion y puesta en circulacion de contenidos. De modo que es posible
integrar la presencialidad fisica y la virtualidad con los contenidos analo-
gicos y digitales en una misma narrativa (ya sea en modalidad presencial,
semipresencial o virtual) (Andrés y Garcia 2018).

En ese sentido, los docentes pueden aprovechar la potencialidad de
las tecnologias infocomunicacionales para generar recursos educativos
y narrativas multimodales para la ensenanza en distintas asignaturas o
para el abordaje de problematicas locales, sociales o ambientales. Esta
puede ser una manera de potenciar las habilidades comunicacionales
y digitales con la que cuentan especialmente los jovenes. Porque en el
actual mundo informatizado dichas habilidades constituyen un requisito
para el desempeno en diversos campos profesionales: cada vez mas se
valora la formacion en competencias ligadas a la expresién oral, el uso
creativo y critico de artefactos, la programacion de software, la mirada
interdisciplinar o el trabajo colaborativo. Por eso es preciso repensar las
estrategias y formas de acceder y producir informacion y conocimiento
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en los ambitos dedicados a la educacion, la ciencia, la comunicacién y la
gestion cultural.

10.1 Mediatizacion y educacion

El paradigma sociotecnolédgico de la informatizacién viene producien-
do desde la década de 1980 transformaciones en los dominios y procesos
de la sociedad, la economia y la cultura. Dado que la informacion y el
conocimiento son paquetes de bits alojados en enormes servidores y
puestos en circulacién a través de computadoras y teléfonos moviles,
la l6gica informatica influye en la creacién de discursos y contenidos
simbdlicos. En términos de Manovich (2006, 2013), el software penetro
en todas las técnicas de creacion, control, representacion, simulacion, y
analisis, asi como en la toma de decisiones, la memoria, la escritura y la
interaccion.

En efecto, no se puede concebir ninguna practica educativa o cultural
contemporanea si no se conoce el lenguaje de las tecnologias informa-
ticas y digitales. El software no es un simple recurso técnico, sino que
comporta una «capa» tecnoldgica y cultural que condiciona la elabora-
cién de modelos y la formulacion de conceptos.

La gramatica digital modifico los procesos de generacion y circula-
cién de discursos y saberes. Por un lado, en instancias de produccion, la
informatizaciéon potencio la reunion de lenguajes y la creacion colabo-
rativa. Por tanto, pensar las practicas educativas en el actual contexto
fisico-virtual requiere potenciar la virtualizaciéon de la ensenanza y el
aprendizaje al menos de algunos momentos del acto educativo. Por otro
lado, en instancias de recepcion, internet funciona como un banco de
datos: en la actualidad es posible interactuar con grupos de trabajo es-
pecializados en temas especificos o encontrar tutoriales e instructivos
para resolver dudas o realizar actividades. La red dinamizo el acceso al
conocimiento y, a la vez, permite a docentes y estudiantes gestionar su
propia relacion con el otro y con el saber. Por lo que, mas que ensenar
a buscar y encontrar datos y contenidos, el desafio actual consiste en
seleccionar y analizar criticamente la informacion disponible, asi como
saber editarla, intervenirla y recrearla.

Ante este panorama, surge el interrogante sobre como generar estra-
tegias educativas en un mundo signado por una progresiva mediatizacion
dela vida social y una creciente sobreinformacién. Porque en este contex-
to fisico-virtual es posible disenar experiencias educativas que vinculan
la corporalidad con la virtualidad y materiales analdgicos con recursos
digitales. Independientemente de las formas y modalidades de mediati-
zacion (sea presencial o virtual), es factible avanzar en el disefio, creacion
y reutilizacién de contenidos digitales y abiertos.
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Sin embargo, para lograrlo quizas no alcance con compartir archivos
en un entorno virtual o una red social. También es preciso una estrategia
pedagogica que proponga actividades a partir de los multiples contenidos
y recursos disponibles y, sobre todo, en pensar la secuencia de cémo,
por qué y para qué presentarlos. Para ello, pues, es necesario diagramar
tramas narrativas que articulen y potencien la multiplicidad de saberesy
tecnologias disponibles con el tratamiento de temadticas o problematicas
localmente relevantes. Por ejemplo, se pueden disefiar propuestas que
apunten a la comprensién de un tema de actualidad social, la creacién de
marcos inclusivos de convivencia, la activacién del patrimonio cultural
regional o el desarrollo de tecnologias que mejoren la calidad de vida.

10.2 Narrativa y multimodalidad

Esta claro que la practica narrativa y la expresividad multimodal no
son fenomenos novedosos. Desde sus origenes, la comunicacion huma-
na se baso en contar historias con una intencionalidad compartida y
cooperativa con los demaés y, a su vez, integro sistemas signicos visuales,
auditivos y tactiles (una conversacion cotidiana incluye signos verbales y
no verbales, como palabras, gestos o sonidos no verbales) (Bruner 2012;
Kress 2010; Tomasello 2013). Veamos.

Bruner (2012) postulo que los seres humanos cuentan con dos formas
de pensar y aprender, es decir, con dos modos de ordenar la realidad
del mundo que los rodea: la paradigmatica y la narrativa. Ambas son
complementarias, pero inconmensurables entre si. Por una parte, la
narrativa comporta un modo valido de describir, analizar y dar sentido
al mundo. Y es de hecho, una cualidad ontogénica del homo sapiens: «el
talento narrativo es rasgo distintivo del género humano tanto como la
posicién erecta o el pulgar opuesto» (Bruner 2013, pag. 122). La manera
de entender y ordenar las acciones y las vicisitudes se fundamenta en
las formas de narrarlas. Asi, pues, la narrativa permite organizar el caos
que nos rodea, distinguir los actores involucrados en los fenomenos y
conformar estrategias de accion para intervenir. «Las realidades no son
ladrillos con los que tropezamos o con los que raspamos para patearlos,
sino los significados que conseguimos compartiendo las cogniciones
humanas» (Bruner 2012, pag. 128). La construccion de narrativas es una
cualidad humana que puede ser aprovechada para articular las distintas
operaciones mentales y semioticas que co-construyen la cultura material
y construir significados sobre la vida social.

Por otra parte, la modalidad de pensamiento paradigmatica se dedica
ala argumentacion mediante la comprobacion formal y empirica de sus
enunciados. Esta basada en la explicacion logico-cientifica de las causas
generales del funcionamiento del mundo y la naturaleza, por lo que trata
de trascender lo particular para encontrar niveles de abstraccion mas
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sofisticados. Por consiguiente, es el tipo de funcionamiento cognitivo
y discursivo que caracteriza al pensamiento cientifico moderno, cuyos
parametros proyectaron las instituciones educativas y académicas que
hoy conocemos. Por lo que las escuelas y universidades basan sus estra-
tegias pedagdgicas en esta forma paradigmatica de ensefar, aprender y
conocer.

Ahora bien, ;qué sucede cuando el paradigma de la ilustraciéon moder-
na convive con otras formas de conocer? El libro impreso ya no mantiene
centralidad como fuente de conocimiento tras la expansion de otros
lenguajes y soportes expresivos. Lo cual, en cierto modo, pone en crisis
al modelo educativo articulado en torno a él. En ese marco, es posible
disenar practicas educativas mediatizadas que promuevan formas de
ensenary aprender que no se basen solamente en la lectoescritura de
textos impresos.

En esa direccidn, es posible retomar los estudios sobre narrativay
multimodalidad —trabajados en estudios semidticos, cognitivos y peda-
gogicos durante el siglo XX — para referirse a las practicas educativas y
culturales que emplean recursos textuales, sonoros, visuales y digitales. A
medida que el proceso de mediatizacidn sociotécnica se fue complejizan-
do, la produccion discursiva y cognoscitiva fue ampliando sus lenguajes
expresivos: con el desarrollo de tecnologias infocomunicacionales, los
discursos incrementaron su potencial semiotico al incluir movimiento,
imagenes, color, textos escritos, sonidos, musica, animacién, etcétera
(Kress 2010; San Martin 2003).

Con todo, se conciben las narrativas multimodales como relatos que
buscan establecer conexiones entre distintos elementos de una narra-
cién y, por eso mismo, consiste en entramar signos y significados en un
mundo narrativo mas amplio. Es decir, se puede pensar la produccién de
saberes y contenidos en dimensiones multiples y heterogéneas que se
integren dentro de un mismo acto educativo. De esta manera, los recur-
sos audiovisuales y digitales serian consultados tantas veces como sea
necesarioy, a su vez, los encuentros aulicos estarian dedicados a realizar
actividades que promuevan el dialogo grupal y la generacién de cono-
cimientos en contextos y casos particulares. Esto implica la seleccién y
produccién de recursos educativos, y la definicién de metodologias de
ensefnanza que contemplen las caracteristicas y necesidades de las y los
estudiantes y las multiples formas y grados de mediatizacion.

10.3 Creacidn de narrativas multimodales

La construccion de practicas educativas mediatizadas trata de gene-
rar instancias donde las personas recuperen sus experiencias y saberes
durante la exposicién de tematicas, el analisis de problemas o estable-
cer relaciones entre distintos lenguajes y soportes (Andrés y San Martin



Mediatizacién y multimodalidad en la educacién 93

2019). La innovacion pedagégica se concibe desde la participacion de
docentes y estudiantes en instancias de explicacion, didlogo y, también,
en la creacion de contenidos originales y de calidad (Carretero 2016).
Desde esta perspectiva, el docente aporta su experticia en el diseno,
clasificacion y curacion de los contenidos que considera pertinentes.

Las narrativas multimodales se configuran a partir de las emergentes
habilidades digitales para repensar los modos de comunicar, ensefar,
aprender, crear y acceder al conocimiento. Se trata de concebir la exposi-
cién de saberes desde una estructura narrativa, en tanto forma de pensar
e interpretar el mundo. En ese sentido, se propone pensar en la creacion
y/o curaduria de relatos y contenidos desde una légica que otorgue cierto
sentido u organizacion de los saberes y que invite a recorrer o intervenir
en una secuencia educativa, informativa, estética o cognitiva. Para ello
es preciso diagramar experiencias educativas y producciones cultura-
les que sean expositivas, creativas y/o argumentativas; se desplieguen
en diferentes soportes y lenguajes; tengan un caracter hipertextual e
hipermedial; y que sus contenidos sean abiertos y reutilizables.

Aqui se postulan algunos criterios basicos para el disefio y creacion
de narrativas multimodales destinadas a ensenar, aprender y crear en el
actual contexto fisico-virtual.

10.3.1 Estrategia digital first

Siguiendo a Finnemann (2011), es posible afirmar que la gramadtica
digital posee caracteristicas que atraviesan toda la sociedad: es una plata-
forma flexible y rapida para la comunicacién publica y privada; permite
un alcance local y global; habilita una comunicacion diferenciada (de
uno-a-uno o de muchos-a-muchos) y permanente (diacrénica, sincrona
o asincrona); facilita que las empresas, organizaciones e instituciones
tengan nuevas formas de vigilancia y colaboracion entre si; impulsa la in-
novacion técnica permanente; y los algoritmos influyen en los dominios
culturales y los patrones de consumo.

Dado que el paradigma informacional influye en todas las institucio-
nes sociales, culturales y politicas, la estrategia digital first es fundamental
para concebir los procesos educativos contemporaneos. Consiste en
invertir la 16gica tradicional de la ensenanza: en vez de basarse en la
exposicion aulica de los contenidos del programa, se apunta a generar
una propuesta educativa donde los recursos y la bibliografia estén dispo-
nibles en un espacio a virtual y destinar los encuentros presenciales para
actividades, discusion y resolucién de dudas. De este modo, la instancia
practica se destinara al tiempo de la clase presencial, de manera que el
docente puede coordinar la interaccion y el aprendizaje.

M4s alla de que la modalidad sea presencial o a distancia, los docentes
tienen como desafio promover la profundizacion y la investigacion, la
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busqueda de material y la produccién colaborativa, aprovechando las
potencialidades que brinda Internet. En efecto, la estrategia digital first
se basa en centralizar los recursos y materiales en un entorno virtual
o0 en un sitio web para luego vincularlos con encuentros presenciales
y soportes analdgicos o impresos. Es decir, seria preciso contar con un
entorno virtual propio, un micrositio interactivo o utilizar servicios de
almacenamiento en la nube.

10.3.2 Disenar contenidos hipermediales

El modo de acceder a la informacion y al conocimiento esta cambian-
do. Ellibro escrito ya no es el soporte hegemonico para la circulacion del
saber. Los lenguajes audiovisuales e informaticos devinieron a lo largo
del siglo XX en formas legitimas para la creacion cultural y cognitiva. De
hecho, en este ecosistema infocomunicacional, los lenguajes textuales,
sonoros, audiovisuales e informaticos son todos relevantes.

Ahora bien, esta relevancia decreciente de lo escrito deviene en una
hipermedialidad cada vez mds compleja. Hoy los contenidos sonoros,
audiovisuales y digitales tienen mayor preferencia que los textos escri-
tos en los sitios web, las redes sociales y las aplicaciones de mensajeria
instantanea. Esto habilita el disefio de contenidos hipermediales que
articulen multiples lenguajes para presentar una clase, contar historias o
abordar problematicas locales. Incluso dichas narrativas se pueden pen-
sar de manera fisico-virtual, y presentarse en articulacién con recursos
digitales o materiales impresos.

Esto implica, en cierta forma, otorgarle mayor relevancia a los conte-
nidos visuales antes que a los textos escritos al momento de disefiar una
narrativa multimodal, ya sea integramente digital o que integre lo fisico
con lo virtual. Concretamente, se pueden resignificar el curriculum y la
bibliografia de una asignatura y hacer podcasts, infografias o presentacio-
nesvisuales sobre los temas trabajados. Porque los recursos y contenidos
hipermediales facilitan el proceso de ensenanza y aprendizaje mediante
la presentacion de tematicas a través de lenguajes diversos. Asi, pues, por
mas que la nocion «hipermedia» pueda resultar anticuada, atn es efecti-
va para describir las composiciones integradas por lenguajes textuales,
sonoros, audiovisuales e informaticos.

10.3.3 Establecer una légica hipertextual

Lared estda compuesta por una estructura hipertextual con multipli-
cidad de referencias cruzadas mediante hipervinculos electronicos. Un
contenido (paquete de bits) puede estar enlazado con otros y, por tanto,
habilitar multiples recorridos y hacer elecciones para «navegar» de un
contenido a otro (Vanderdorpe 2003). Esta estructura narrativa reticular



Mediatizacién y multimodalidad en la educacién 95

se caracteriza por la fragmentacion y la yuxtaposicion de diversos for-
matos: tienen un caracter reticular, descentralizado y multidireccional.
Incluso puede no haber un orden establecido que fije previamente el
dominio de lectura-escritura, en los niveles de interactividad y en la
invencion de nuevas formas (San Martin 2003).

La navegacion dindmica y el enlace a otros materiales aumentan la
entropia de una trama narrativa. Los contenidos se enlazan entre si,
generando un dinamismo permanente. De hecho, los sitios web se carac-
terizan por su caracter hipertextual: cada dato puede estar vinculado a
otro, posibilitando diversos recorridos.

En lo que respecta a las narrativas multimodales en la educacion, el
diseno hipertextual puede ser pensado para acompanar el aprendizaje
mediante historias, con propuestas tendientes a la organizacién grupal y
la expresién de ideas. Se trata de vincular distintos materiales y articular
varios modos de aprendizaje en una misma narracién: soportes fisicos y
digitales, participacion de estudiantes, reflexién en profundidad, inte-
gracion de tecnologias, ejercicios colaborativos, y variedad de géneros
y discursos. Esta narracion se apoya en una estrategia de comunica-
cién que necesariamente implica la elaboracion de recursos educativos
digitales que potencien la mediatizacion del proceso de ensefianza y
aprendizaje.

10.3.4 Considerar multiples soportes

Es necesario crear entornos virtuales y contenidos digitales que sean
responsivos, es decir, que se adapten automaticamente al tamano de
la pantalla de cualquier dispositivo (computadora, tablet, celular). Esto
es, el disefio responsivo busca la correcta visualizacion de una misma
pagina en multiples soportes. Al respecto, es preciso tener en cuenta que
los teléfonos moviles son mas utilizados que la computadora, principal-
mente por los jovenes y las personas con menor capacidad econdémica.
Lo cual implica que, al momento de pensar la estrategia pedagdgica y
narrativa, hay que tener en cuenta la experiencia de usuario en los entor-
nos virtuales y la usabilidad y accesibilidad de los recursos y materiales
en pantallas pequenas.

10.3.5 Disenar contenidos accesibles

La accesibilidad web se define como la posibilidad de navegar por la
red por parte de las personas con discapacidad visual, los adultos mayo-
res, las personas con bajo nivel de alfabetizaciéon digital y aquellas con
mala conectividad y/o que utilizan tecnologias obsoletas. Vale recordar
que la Web Accessibility Initiative promueve desde 1997 que los contenidos,
aplicaciones, navegadores, reproductores multimedia y herramientas de
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autor sean accesibles para todas las personas mas alld de de su condicion.
De acuerdo con sus pautas, existen cuatro principios fundamentales pa-
ra la accesibilidad del contenido: perceptible, operable, comprensible,
robusto. Estas pautas no son testeables en si mismas, sino que establecen
metas basicas para hacer contenido accesible, y sirven para comprender
los criterios de conformidad e implementacion.

Desde esta perspectiva, es fundamental el disefio y creacion de con-
tenidos que contemplen las distintas subjetividades y la disponibilidad
tecnoldgica. Concretamente, se trata de producir recursos que sean acce-
sibles para todos. Por ejemplo, los videos tienen que estar subtitulados,
los recursos tienen que tener una descripcion que pueda ser leida por un
lector de pantalla o un asistente de voz y los datos representados en gra-
ficos, diagramas e ilustraciones. Estos aspectos, entre otros, contribuyen
con la accesibilidad y el aprendizaje de todas las personas.

Ahora bien, vale decir que mas alla de esta dimension tecnoldgica, la
construccién de la accesibilidad implica un posicionamiento ético parala
inclusion de la diversidad funcional (en términos de Romanach y Lobato
2005). Es decir, desde esta perspectiva, las diferencias etarias, corporales,
cognitivas, culturales, o contextuales forman parte del devenir social. Por
lo que generar practicas educativas inclusivas requiere incluir a todas
las personas no solo a determinados colectivos. Por consiguiente, tal
como planted Cenacchi (2018), complejizar la mirada sobre la diversidad
y las identidades habilita un espacio para la reflexion y la generacién de
practicas educativas no excluyentes.

10.3.6 Crear recursos abiertos

Para disponer de recursos educativos en formato impreso o analo-
gico es preciso contemplar el costo de la propiedad intelectual y de los
intermediarios que los distribuyen. Ahora bien, el formato digital no
solamente favorece la circulacion de los contenidos sino que también
permite avanzar hacia modelos de produccién y distribucion diversifica-
dos y abiertos. Es decir, es posible desarrollar contenidos que docentes y
estudiantes puedan editar, reutilizar en las clases, adecuar a sus propo-
sitos, combinar con otros recursos y compartirlos con otros.

La UNESCO viene promoviendo desde comienzos del siglo XX la crea-
cién de recursos educativos abiertos (REA) para su puesta en circulacion
en la red. Concretamente, los REA son materiales con fines pedagogi-
cos que se encuentran en dominio publico o con licencias de propiedad
intelectual que habilitan su uso, distribucion y modificacion. Por tal mo-
tivo, el material producido y compartido tendria que estar regido por
licencias abiertas que permiten una mayor flexibilidad de reutilizacion
y adaptacion, en contextos locales y entornos de aprendizaje, y a la vez
permite a los autores que su trabajo sea reconocido.



Mediatizacién y multimodalidad en la educacién 97

La adopcion de este criterio posibilita no solo crear contenidos educa-
tivos con fines no comerciales sino también reutilizar los producidos por
los demas sin pagar regalias de propiedad intelectual (UNESCO 2012).
Para ello, es preciso adaptar y contextualizar los REA existentes de modo
que respondan a las diversas necesidades de aprendizaje de los estudian-
tes y admitan una variedad de enfoques para un objetivo determinado.
Esto se puede lograr mediante el rastreo y uso de recursos disponibles
en repositorios para su posterior adaptacién a contextos y necesidades
locales.

10.4 Habilidades emergentes, desafios educativos

Los contenidos audiovisuales y digitales pusieron en crisis el estatuto
cognitivo e institucional del libro escrito como unica fuente de razon y
de la escuela como espacio principal donde circula es saber. En el actual
contexto fisico-virtual, la integracion de tecnologias no se presenta co-
mo una opcion sino como una necesidad para los procesos educativos.
Las continuas transformaciones sociotécnicas reconfiguraron los sabe-
res, habilidades y aptitudes que se priorizan en la participacién social,
cultural y politica.

Uno de los desafios de la educacion mas urgentes es acompanar a los
y las estudiantes en procesos de apropiacion creativa de las tecnologias,
asi como de reflexion critica de la excesiva informacién que disponen.
Hoy los profesionales de la educacién tienen que ser curadores y creado-
res de conocimiento veridico, ante tanta informacion falsa, imprecisa y
errénea que circula. En efecto, se entiende que la funcion de un docente
ya no se puede basar nicamente en la exposicion aulica de conteni-
dos curriculares sino también consiste en utilizar nuevas tecnologias
y formatos, dinamizar actividades presenciales y virtuales, resignificar
saberes arraigados y expresar un modo critico de ser y estar en un mundo
hipermediatizado.

Especialmente en instituciones de educacion superior (ya sea en mo-
dalidad presencial o virtual) es posible integrar la presencialidad fisica
y la virtualidad con contenidos analdgicos y digitales en una misma na-
rrativa. Por eso se propone la construccion de narrativas con diferentes
finalidades (informar, educar, exponer, argumentar), que integren dife-
rentes lenguajes (escritos, sonoros, audiovisuales, informaticos) y que
sean accesibles para cualquier persona. De esta forma se podria construir
practicas educativas mediatizadas que se aparten del modelo educativo
caracteristico por una lectoescritura que homogeneiza las propuestas
educativas.

En esa direccidn, aqui se postularon criterios tecnologicos y metodo-
logicos basicos para el disefio y creaciéon de narrativas multimodales en
el marco de practicas educativas mediatizadas. Se considera que, desde
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un punto de vista pedagdgico, los artefactos y entornos informaticos, asi
como los recursos educativos digitales, pueden ser incluidos en tramas
narrativas que se adecuen a los contextos, habilidades y perfiles de do-
centes y estudiantes involucrados. De esta manera se evitaria caer en
usos instrumentales de las tecnologias infocomunicacionales, que no es
mas que un conductismo por otros medios.

Esta perspectiva habilita a repensar la mediatizacién de la educacion
desde una mirada comunicolégica, que integra los modos y las formas
en que los sujetos producen el lazo social y sus narraciones a traves
de multiples entornos y lenguajes. Y, obviamente, para eso es preciso
contar con capacidades técnicas, estilisticas y expresivas. Por lo que
una progresiva integracion de habilidades, saberes y tecnologias a los
procesos de ensefianza y aprendizaje comporta un conjunto de desafios
praxiolégicos, organizacionales y culturales.

En cuanto a las practicas, constituye un reto para las y los docentes
disponer de la experticia para organizar y coordinar procesos de crea-
cién de contenidos en multiples formatos, lenguajes y soportes (para
eso es preciso saber editar textos, audios, imagenes y videos e incluso
tener nociones basicas de programacion). Esta situacién requiere que
la formacion docente incorpore habilidades digitales, mas alla de la al-
fabetizacion letrada tradicional. Asimismo, pone de manifiesto que el
desarrollo de contenidos educativos solicita la conformacion de equipos
conformados por profesionales provenientes de la docencia, la comuni-
cacion, la gestion cultural, la programacién y el diseno grafico.

En cuanto a lo organizacional, es preciso conformar equipos inter-
disciplinarios y formar profesionales que dispongan de habilidades y
fundamentos técnicos, comunicativos, estéticos y pedagogicos. En ese
marco, se estard en mejores condiciones de generar proyectos orientados
a la produccién de saberes, la innovacion educativa, la comunicacién
interactiva, la gestién cultural y la apropiacion social del conocimiento.

Y, finalmente, vale decir que el desarrollo de narrativas multimodales
implica también desafios culturales. Porque las personas no son simples
ensamblajes de un sistema técnico, ni los artefactos son meras herra-
mientas que se usan. Sino que ambos se co-construyen en un proceso de
usos técnicos, estrategias pedagogicas y negociaciones socioculturales,
que entrama acciones individuales y colectivas, lI6gicas organizacionales,
condiciones laborales y artefactos disponibles.

En definitiva, se trata de construir —en el actual escenario infocomu-
nicacional — unas practicas culturales y educativas mediatizadas que
apuesten por la informacioén de calidad, la accesibilidad tecnoldgica, la
inclusién social y la democratizacion del saber. Lo cual conlleva a re-
pensar las formas de producir y acceder al conocimiento en los ambitos
dedicados a la educacidn, la ciencia y la innovacién.



Capitulo 11

Gestion sociotecnologica del conocimiento:
el proyecto Wikipedia

Internet se expandio en la década de 1980 como un movimiento de
interconexién generalizado que permitio una integracion colaborativa
para la produccién de conocimiento. Es decir, el conocimiento esta dise-
minado y son los propios internautas los que lo construyen y difunden.
Asi, pues, en las practicas interactivas de intercambio de informacion
y experiencia se generan procesos creativos de construccion colecti-
va: gran parte de los contenidos que circulan por la red es generada y
distribuida por las personas.

En ese sentido, la enciclopedia virtual Wikipedia comporta un ca-
so modélico en el actual ecosistema infocomunicacional, debido a que
desde sus inicios promueve una cultura participativa y una produccion
cognitiva distribuida. Este proyecto fue impulsado por Jimmy Wales y
Larry Sanger en 2001 y es actualmente la plataforma mas popular de con-
sulta en Internet. Su caracteristica principal es que es una enciclopedia
colaborativa escrita por voluntarios. Se sustenta en un supuesto de igual-
dad en el que cualquier persona puede crear o modificar sus articulos.
De modo que la multitud va creando y gestionando colaborativamente
el conocimiento colectivo. Segun el propio sitio, la plataforma posee ar-
ticulos en mds de 280 idiomas y dialectos y millones de colaboradores
en todo el mundo.

Wikipedia es uno de los productos mas representativos de los valo-
res de la gramatica digital: es una plataforma con un cierto sentido de
igualdad entre pares, que esta abierta a que todos puedan realizar modi-
ficaciones en las entradas o crear nuevas. Esto permite que aparezcan
lectores que no solamente leen las acepciones de los términos sino que
también las generen. Esta situacion impulsa, desde un punto de vista,
una cierta apertura para la libertad de expresién y participacion.

Ahora bien, gestionar la multitud de aportes y la veracidad de los
contenidos se ha vuelto el mayor desafio del proyecto. El crecimiento
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exponencial dio lugar a la conformacion de la Fundacion Wikimedia, una
organizacion destinada a la busqueda de financiamiento y a la formacion
de consenso entre editores y colaboradores. Dicha Fundacion cuenta con
«Capitulos» (una especie de «sucursales») en muchos paises alrededor
del mundo. Uno de ellos estd en Argentina, y se dedica a coordinar el
trabajo de los colaboradores de la enciclopedia.

11.1 Produccion colaborativa

El paradigma informacional gener6 no solamente una revolucion en
el acceso a la informacion y el conocimiento, sino que también impulsé
la interaccién social de muchos-a-muchos (networking). Es decir que,
actualmente todos los actores sociales con acceso a Internet pueden
participar en la creacion, edicién y recirculacion de experiencias, conte-
nidos y saberes. Esta situacion comporta un hecho inédito en la historia
de la mediatizacion, ya que las instancias de produccién y recepcién
atravesaron una confluencia o hibridacion.

En esa direccion, Wikipedia puede ser considerado un ejemplo de lo
que se denomina «sabiduria de multitudes»: grupos descentralizados
—pero coordinados globalmente — que participan en la escritura colabo-
rativa de las millones de acepciones que la componen. Cualquier persona
puede escribir y editar (incluso sin registrarse) de manera individual, o
bien puede integrar grupos que se dedican a la escritura colaborativa. De
hecho en todo el mundo se han conformado diversos grupos de entusias-
tas que intervienen en la creacion y ediciéon de contenidos. Los grupos
se arman (y se desarman) a partir de intereses comunes o determinados
proyectos. Lo interesante es que se puede aportar segun las habilida-
des que cuente cada persona en la realizacion de distintas actividades:
escribir, corregir, cargar fotos, agregar fuentes.

Con todo, a diferencia de las enciclopedias tradicionales, sus entradas
no son una «caja negra», donde las y los lectores no pueden intervenir.
Esto constituye, en términos sociohistoricos, un quiebre trascendente en
las formas de produccion y validacion del conocimiento. Es mas, las y los
autores y editores de esta plataforma no reclaman réditos econémicos
o derechos de exclusividad por su trabajo, lo que se contrapone con la
logica del mercado y la cultura académica hegemonica.

En ese sentido, Fallis (2011) introdujo el término «wikipistemologia»
para referirse a los beneficios epistémicos de esta enciclopedia virtual:
rapida, fecunda y verificable. Asi, pues, este proyecto no seria solamente
un caso de produccién colaborativa, sino que también es una de las fuen-
tes de informacién mads intuitiva que las personas hayan tenido acceso.
Por eso se la puede concebir como una puerta de ingreso al conocimiento;
el acceso a determinados temas, que luego tiene que ser contrastado,
comparado y perfeccionado. Desde ese lugar, puede ser incorporada en
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las escuelas a partir de actividades que promuevan la creacion y edicion
colaborativa de entradas, crear contenidos sobre contextos y episodios
particulares, contrastar la informacion disponible o agregar nuevas fuen-
tes verificables.

11.2 Una gestion sociotecnoldgica

Vale decir que el espiritu general del proyecto —cualquier persona
puede colaborar — no significa que no existan criterios sobre la veracidad,
legitimidad y neutralidad de lo que se publica. El sitio le exige a sus
aportantes rigurosidad (todo su contenido debe estar referenciado) y
exhaustividad (se deben reflejar todas las posturas sobre un tema) al
momento de realizar aportes en una entrada. En ese marco, la Fundacion
Wikimedia definié la neutralidad como la «interpretacion compartida
por la mayoria», o en su defecto se pide a las y los colaboradores que en
los articulos estén reflejadas la mayor cantidad de perspectivas sobre un
tema.

Asimismo esta Fundacion ha desarrollado un sistema sociotecnolégi-
co para la gestion del saber producido. Actualmente la plataforma esta
conformada por una gran cantidad de bots, unos programas informaticos
que imitan el comportamiento humano. Su funcién es rastrear y che-
quear los datos introducidos y, si es necesario, corregirlos. Es decir, los
robots encuentran, corroboran y organizan la informacion. No solo eso,
también se dedican a escribir entradas a partir de la informacién dispo-
nible en la web. Tanto es asi que desde 2003 su actividad ha ido creciendo
y actualmente casi la mitad de los articulos fueron confeccionados por
ellos.

Por ejemplo, los bots crean nuevos articulos a partir de la traduccion
de los ya existentes a otros idiomas, también recorren la plataforma che-
queando que los links introducidos sigan funcionando o armar articulos
basicos con la informacion disponible en la base de datos Wikidata. Co-
mo se observa, este tipo de creacion y edicion automatizada es posible
porque se basa en tareas repetitivas y esquematicas. Sin embargo, estos
sistemas técnicos no pueden por ahora realizar acciones de mayor com-
plejidad, como prevenir vandalismos o detectar informacién errénea.
Por eso la Fundacién Wikimedia trabaja en la creacion de herramientas
de inteligencia artificial que puedan potenciar la sofisticacién maquinica
en la produccion de conocimiento.

Por tanto, Van Dijck (2016) sostiene que la gestion de la multitud que
participa en Wikipedia requiere de un entramado sociotécnico que busca
el consenso epistemolégico entre cientos de hots, miles de editores y
millones de lectores. De manera que, quizas, esta enciclopedia constituya
el caso mas descriptivo de las potencialidades y dificultades que devienen
de la gramatica digital: una administracién tecnocratica de la produccion
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colaborativa de conocimientos exige la resolucién de dilemas éticos,
tecnologicos y epistemologicos.

11.3 Desigualdades que persisten

En su libro sobre el funcionamiento de Wikipedia, Lorente (2020)
senald que en la construccion colectiva del saber se manifiestan desigual-
dades de género. El autor lo seniala como una rémora de la mayoritaria
participacién masculina que concretd los origenes de Internet y que atin
persisten. De hecho, segun datos de la propia plataforma, actualmente
casi el 90 % de los editores de la comunidad son varones.

Este dato demuestra que, aunque las mujeres estén interesadas en
convertirse en colaboradoras permanentes, encuentran dificultades para
integrarse y permanecer. Quizas esta situacién se deba a que la platafor-
ma tiene un componente marcadamente varonil desde sus comienzos,
cuando la edicion de las entradas era en modo codigo y sus protagonis-
tas eran mayoritariamente varones e informaticos. Entonces, si bien la
interfaz ahora es mas accesible (el modo de edicion es muy similar al
gue se usa para enviar un correo electronico) y la participacion se ha
ampliado y diversificado, esa cultura continua persistiendo.

De hecho, esta composicién mayormente masculina de la comunidad
de colaboradores también se evidencia en la produccion de contenidos:
en Wikipedia el 80 % de las biografias tratan sobre hombres. Ante esta
situacién, un grupo de voluntarios de Wikimedia Argentina trabaja en la
inclusion de la perspectiva de género en los articulos. Su objetivo consiste
en visibilizar a las mujeres desde su actividad social y profesional, en
lugar de presentarlas como las «esposas de» o las «hijas de». Es decir,
buscan visibilizar la relevancia de las mujeres por su propio recorrido y
no por su vinculo con un varén.

11.4 El pulso del devenir social

En cierto modo, se puede decir que Wikipedia no presenta contenido
original, sino que sus articulos organizan la informacion existente sobre
un topico, concepto, persona, hecho historico o lugar geografico. Las
entradas se construyen a traves de fuentes primarias y secundarias de
informacion (libros, documentos oficiales, histéricos, notas de medios
de comunicacion). En definitiva, se trata se articular y organizar datos
dispersos para convertirlos en un tipo de saber compartido.

Como ya se especificd, se estipula que los aportes tienen que expo-
ner lo que se conoce como «punto de vista neutral», lo cual significa
representar equilibradamente los diferentes puntos de vista respecto de
un tema. Por tanto, cuanta mas diversidad de voces involucradas mejor.
Obviamente que eso no se consigue en todos los casos, por lo que se
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mantiene abierta la posibilidad de cuestionar su contenido o de editarlo
directamente. Para ello en Wikipedia cada articulo tiene una pestana
con la informacién referida y otra de discusion, donde se debaten los
articulos, se busca consenso y resuelven discusiones (incluso, en el caso
de Argentina, en las entradas de «Santiago Maldonado», «Alberto Nis-
man» o «choripan», son mas extensas la pestania de «Discusién» que en
el articulo propiamente dicho). Asi, pues, en cierto modo en esta enciclo-
pedia se manifiestan los conflictos y tensiones presentes en la sociedad.
Por eso, en cierto sentido, en la plataforma también persisten articulos
con escasa diversidad cultural o con marcados sesgos de género.

No obstante, mds alla de estas falencias, lo cierto es que esta en-
ciclopedia logro legitimarse con el paso del tiempo: la potencialidad
interactiva de la red permiti6 la creacion de una plataforma dedicada
a la construccién del conocimiento colaborativo. No solo eso, también
devino una puerta de ingreso a cualquier tematica (incluso sus articulos
son los primeros resultados que aparece tras una busqueda en Google).
Lo que constituye su principal virtud: sus contenidos son la fuente de
informacion para la discusion publica y la realizacion de actividades en
ambitos educativos. Con todo, progresivamente Wikipedia devino en un
termometro que va marcando el pulso del devenir social.

Por lo que este proyecto es una iniciativa que llego6 a expandirse glo-
balmente mediante la participacion masiva y desinteresada. En ella se
combinan varias cualidades del paradigma informacional: trabajo cola-
borativo, actualizacion constante, edicidén simultanea, descentralizacion
de la informacion e intervenciéon maquinica.






Capitulo 12

Hacia una ciudadania sociotécnica

La mediatizacién del ejercicio politico es un proceso que se fue pro-
fundizando a lo largo del siglo XX: la aparicion de medios electrénicos
de comunicacioén (radio, cine, tv) aportaron a la conformacion de una es-
pacio publico mediatico donde se desarrollan la expresion ciudadana, el
debate politico y la difusiéon gubernamental. Esta situacion ha generado
que las légicas de los medios y tecnologias de comunicacién confluyan
con las légicas de las instituciones politicas y estatales. Es decir, las re-
glas institucionales, las 16gicas narrativas y los recursos estilisticos se
expandieron y confluyeron con las instituciones, practicas y discursos
politicos (Hjarvard 2008, 2016; Thompson 1998; Verén 1997).

Ahora bien, con la creciente instauracion de una sociedad de la infor-
macion durante el siglo XXI, este proceso de mediatizacién de la politica
se consolido aun mas: hoy los medios tradicionales junto con los portales
web y las redes sociales digitales componen un ecosistema infocomuni-
cacional que regula la circulacion social de los discursos. Por supuesto
que el anclaje territorial y los encuentros personales (la corporalidad)
siguen siendo fundamentales para la construccién politica y la mani-
festacién sociocultural. Pero también es cierto que la intervencion en
causas sociales, la expresion en eventos publicos o los vinculos entre po-
liticos/as y ciudadanos/as estan cada vez mas mediatizados por teléfonos
moviles, aplicaciones y redes sociales digitales. La actual esfera publica
se constituye por multiples pantallas donde recirculan contenidos entre
los mass media, los sitios web y las plataformas conectivas.

Con todo, la creciente expansion de tecnologias infocomunicacio-
nales viene influyendo en los modos de participacion politica y en la
vinculacion entre los gobiernos y la ciudadania desde hace varias dé-
cadas. Y la informatizacién es una etapa mas en este proceso de la me-
diatizacion sociotécnica de la politica: la red —con su gramatica digital,
reticular y convergente — comporta un sistema experto que viabiliza
y regula la expresion ciudadana, la participacion politica, la creacion
estética y cultural.
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Hoy Google, Whatsapp, Facebook, Twitter y Amazon son actores cor-
porativos que funcionan como intermediarios en el almacenamiento,
gestion, indexacion y segmentacion de la producciéon informativa, pu-
blicitaria y cultural. Estas plataformas conectivas diagraman la gestion
colectiva del contacto con y entre actores sociales y, a su vez, regulan
el juego de la participaciéon en el &mbito de lo publico. «Por ende, la ab-
sorcion de la socialidad, la creatividad y el conocimiento no hace mas
que seguir una tendencia offline arraigada en los ideales neoliberales
del libre mercado y la desregulacién» (Van Dijck 2016, pag. 268). En
ese marco, se tensionan y redefinen las dimensiones publico-privado,
inclusién-exclusién, comunitario-corporativo y local-global.

Asi, pues, en esta sociedad de la informacion es importante postu-
lar que el acceso a artefactos y entornos digitales, el desarrollo de una
infraestructura técnica integral y la conectividad tienen que ser conside-
radas politicas publicas estratégicas. De hecho, tal como se explicito en
la agenda de eLAC2020 (CEPAL 2018) los Estados locales y nacionales
vienen promoviendo hace al menos tres décadas una multiplicidad de
programas que apuntan a la integracién tecnolégica en distintos ambitos
y orbitas gubernamentales. De este modo, se podrian atenuar las des-
igualdades geograficas, socioeconomicas y culturales existentes, a los
fines de generar condiciones mas equitativas de accesibilidad de todas
las personas al espacio publico mediatizado contemporaneo.

12.1 Algoritmos y ciudadanos: ¢una tension emergente?

En el actual ecosistema infocomunicacional, las plataformas compor-
tan dispositivos programados para organizar la interaccion social y la
produccion y circulacion de discursos y la tendencia cultural. Las big tech
(las famosas GAFA: Google, Apple, Facebook, Amazon) redefinieron la
socializacidn, la comunicacion, los consumos culturales, los modos de
hacer politica y la participacién ciudadana. Funcionan como entornos
que mediatizan los érdenes cognitivo, comunicacional y sociocultural
y, por tanto, modelan las formas de conocer, pensar y vivir. Esto es, el
ecosistema infocomunicacional ya no es un actor social mas en la poli-
tica, sino que los algoritmos comienzan a configurar las aspiraciones,
elecciones y preferencias politico-partidarias.

A esta situacion, Garcia Canclini (2019) postuld que la prevalencia
de las plataformas y los algoritmos en la configuracién de una esfera
publica mediatizada comporta una manera de «desciudadanizacién».
Es decir, en la sociedad contemporanea ser ciudadana/o no significa lo
mismo que en los inicios de la Era Moderna. Nuestra época estd signa-
da por una crisis de los postulados centrales de la democracia liberal
y la representativa politica de los gobiernos nacionales. Debido a que
la democracia y el ejercicio de la ciudadania estan condicionados por
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empresas multinacionales, organismos internacionales y corporaciones
tecnoldgicas que definen la politica econdmica y cultural de los paises
(especialmente los subdesarrollados).

Por consiguiente, el autor invita a reflexionar sobre la privacidad de
las personas, los sistemas democraticos y la legitimidad de los Estados
y las empresas. Sin embargo, considera que aun no se han generado
nuevos mecanismos de legalidad y legitimidad politica acorde con los
tiempos que corren: «desde la irrupcion de las industrias culturales
pocos partidos y pensadores liberales comprenden los retos inéditos a la
democracia: se redisenaron los vinculos entre comunicacion y politica,
sometiendo ambos campos a fuerzas tecnolégicas y empresariales que
desbordan el &mbito estatal y societal modernos» (Garcia Canclini 2019,
pag.19).

No obstante, esto no significa que los algoritmos estan reemplazan-
do alos ciudadanos, sino que «fluctuamos entre desciudadanizacion y
nuevos formatos de ciudadania» (Garcia Canclini 2019, pag. 162). Por-
que actualmente se tensionan los protocolos técnicos y los intereses
comerciales de las big tech con diversas formas de participacion por par-
te de actores sociales heterogéneos: los movimientos feministas, étnicos,
juveniles y estudiantiles se reapropian de las tecnologias que tienen
disponibles para expresarse y manifestarse cultural y politicamente.

La socializacién civica de caracter virtual se compone particular-
mente de diversas practicas que se fueron consolidando a partir de los
protocolos de accion conjunta que los usuarios construyeron. La resigni-
ficacion de las tecnologias disponibles habilité una nueva concepcion
de los espacios de expresion, decisidn e intervencion publica: por ejem-
plo, buscary leer informacion, crear y compartir contenidos, organizar
acciones colectivas, generar tendencias (trending topic), son actividades
que van delineando la intervencion ciudadana mediante la interaccion
en las plataformas.

Ante esta situacion, se presenta como fundamental que el Estado
garantice la accesibilidad y disponibilidad de tecnologias informaticas
y digitales, asi como la participacién en las plataformas virtuales. Por
consiguiente, pensar una politica tecnoldgica de este tipo quizas requiera
ampliar la concepcion sobre los derechos en la actual sociedad de la
informacion.

12.2 Hacia una ciudadania sociotécnica

Enla actualidad no alcanza con la triada de derechos civiles, politicos
y sociales para resolver los problemas de inclusién social, participacion
ciudadana y democratizacion del conocimiento. La mediatizacion cre-
ciente del ejercicio ciudadano comporta un desafio politico en torno a



108 Gonzalo Andrés

repensar a composicion de los derechos, ya que hoy sus cualidades son
cada vez mas complejas y tecnificadas.

En el actual ecosistema infocomunicacional informatizado y con-
vergente, los algoritmos y los protocolos de funcionamiento de las pla-
taformas dieron lugar a una socialidad sociotécnica, que impacta no
solamente en las relaciones socioecondmicas sino también en la circula-
cién de los discursos y los bienes simbolicos y, consecuentemente, en los
procesos cognitivos. Hoy méas que nunca el conglomerado de plataformas
conectivas de escala planetaria constituye un actor relevante en todos
los paises, por lo que todo lo referido a su produccion y reproduccién de
la vida debe contemplar su acceso, utilizacién y regulacion.

Por consiguiente, es factible concebir las tecnologias como una po-
sibilidad para la ampliacién de derechos ciudadanos: de hecho, la Or-
ganizacion de Naciones Unidas establece el acceso a las tecnologias
infocomunicacionales como un derecho humano béasico. Por ello, resulta
preciso el disefio de politicas publicas que aseguren que los artefactos 'y
sistemas informaticos, asi como los contenidos que circulan en la red,
estén disponibles y accesibles para que todas las personas puedan uti-
lizarlos, mas alla de sus condiciones fisicas, psiquicas, geograficas o
econdmicas. Porque la creciente expansion tecnoldgica impulsada por
el sector privado no garantiza un uso inclusivo, responsable, critico y
creativo de los artefactos, sistemas y entornos de comunicacion.

Esta situacién habilita a pensar en una ciudadania sociotécnica como
un aspecto central en el siglo XXI, ya que la disponibilidad, utilizacion
y apropiacion tecnologica comporta una dimension constitutiva de las
dimensiones representativa y participativa de la democracia. Para ello
es preciso avanzar en una agenda politica y tecnologica que postule
distintos campos de accidn para su concrecién en distintos ambitos y
niveles.

A continuacién, entonces, se postulan posibles campos de accién
basados especialmente en tres ejes: la accesibilidad tecnoldgica, la ca-
pacidad de intervencion de los/as ciudadanos/as y la produccién de
informacion y conocimiento.

1) Acceso. La conectividad es un factor estratégico y constitutivo de
la vida social y politica. Tiene que ser concebido como un servicio
publico esencial que instituye el acceso a la informacion, el cono-
cimiento, la salud y los bienes culturales. De modo que el Estado
tiene que regular el costo del servicio e intervenir en la expansion
de la infraestructura técnica, a partir de licencias, asignaciones,
concesiones a empresas publicas y privadas. De hecho, eso es lo
que sucede en paises como Francia, Portugal, Alemania, Noruega,
Finlandia, Dinamarca o Australia. Alli la provision de Internet es un
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2)

3)

4)

5)

sector regulado, por lo que los Estados buscan que todas personas
tengan un nivel basico de servicios.

Accesibilidad. La Web Accessibility Initiative promueve desde 1997
que los contenidos, aplicaciones, navegadores, reproductores mul-
timedia y herramientas de autor sean accesibles para todas las
personas independientemente de su condicion. Es preciso con-
siderar el cumplimiento de normas de accesibilidad web en los
disenos de los entornos virtuales de organismos publicos y guber-
namentales, a fines de que puedan ser navegados por personas
con discapacidad visual, mala conectividad o escasas habilidad
digitales. El diseno accesible de entornos y contenidos mejora la
experiencia y usabilidad de las personas, en una variedad de situa-
ciones, a través de diferentes dispositivos y para personas mayores.
Es preciso que los portales oficiales y de las empresas incluyan des-
cripciones de los textos, formularios, imagenes y videos y, ademas,
que permitan la utilizacion de tecnologias de apoyo o navegadores
devoz.

Privacidad. Desarrollar normativas que apunten al cuidado y pro-
teccion de los datos personales. Lo cual constituye un gran desafio
tanto en el sector publico como privado. Por un lado, implica ne-
gociar con las bhig tech (Google, Facebook, Apple, Netflix, Amazon),
debido a que su funcionamiento se basa en la compilacién y siste-
matizacion de datos y actividades de sus usuarios. Por otro lado, el
tema requiere un debate integral porque también son los Estados
los que disponen de dicha informacion para la propaganda politica
pero también para hacer mas eficientes sus politicas. Por ejemplo,
el desarrollo de app destinadas al monitoreo y seguimiento de la
evolucioén epidemiolégica de COVID-19. Por entonces, surgieron
debates en torno al manejo que haria el Estado de la informacion:
mientras que algunas personas se negaban a revelar informacién
(salud, ubicacion, contactos), otras lo hacian para favorecer el ras-
treo de casos contagiados.

Utilizacion. Disefar plataformas virtuales para el intercambio y
la participacion politica y crear sistemas o aplicaciones de ges-
tion o gobierno electronico. Concretamente se puede fortalecer la
infraestructura técnica (computadoras, servidores, servicios de
almacenamiento) de la administracién publica, jerarquizar los es-
pacios de comunicacion de las acciones de gobierno, digitalizar
la gestion y seguimiento de tramites y encargos, publicar los ba-
lances y presupuestos de gobierno y mejorar la accesibilidad de la
comunidad local a las politicas.

Participacion. Generar mecanismos de incorporacion de los/as
ciudadanos/as en los procesos de decisién politica sobre el devenir
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del sector infocomunicacional, especialmente en lo referido a la
incorporacién de tecnologias a organizaciones publica, la discusién
de las normas de privacidad o la convivencia en las redes sociales
digitales. Esto requiere de cambios institucionales que incluyan
la participacion ciudadana en el diseno de programas estatalesy
en la sancion de marcos normativos. Las politicas publicas no se
pueden basar inicamente en programas generalistas de dotacion
tecnoldgica para su posterior transferencia a diversos sectores y
regiones. Por ello, la inclusion de diversos actores sociales en la
toma de decisiones puede ser una forma de asegurar una inclusién
digital y democratizar las decisiones tecnoldgicas.

Con todo, esta agenda para una ciudadania sociotécnica apunta a la
construcciéon de unos derechos sociotecnologicos que involucren a todos
los actores sociales en el devenir técnico-comunicacional. De esta ma-
nera se democratizarian las politicas publicas referidas a la expansion
e innovacion en las plataformas conectivas, la big data y la inteligencia
artificial. Y, especialmente, se ampliarian las dimensiones tradicionales
de los derechos ciudadanos en la cultura tecnoldgica contemporanea.
Porque, las transformaciones sociotecnoldgicas no dependen solo de la
disponibilidad de artefactos o servicios técnicos. El uso extendido de una
tecnologia es la consecuencia de un conjunto de acuerdos, negociaciones
y disputas entre los grupos sociales, instituciones, gobiernos y empresas.
Por consiguiente, esta dimensién sociotécnica de la ciudadania habilita-
ria nuevos canales de decision y estrategias de intervencion en el ambito
de lo publico.
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