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Introduccion

La interactividad es el elemento central que hace posible la construccion social del
conocimiento en entornos educativos, ya que es el elemento gracias al cual el proceso de
comunicacion logra completar su ciclo. En los medios digitales, la interactividad plantea un
cambio sustancial en las formas de consumo de informaciéon donde los sujetos transforman el
flujo y contenidos de los medios. Desde este punto de vista, consideramos fundamental
intentar un acercamiento a este concepto con el propédsito de comprender mas
profundamente el papel del estudiante como un actor protagdnico en el proceso educativo
centrado en el aprendizaje, donde el proceso proactivo de comunicacién y cognicién pueden
ser fomentados por herramientas que promueven el intercambio con otros agentes.

Los escenarios educativos a distancia representan para la comunicaciéon un amplio espacio de
investigacién, pues constituyen ambitos donde confluyen las tecnologias de la informacién y
la comunicacion con sus posibilidades de participacion-intervencion de los usuarios; las redes
de comunicaciéon enfocadas a la ensefianza aprendizaje, y las diferentes capacidades que han
desarrollado los agentes para estar en el centro de la intermediacion entre la tecnologia, los
contenidos y las practicas sociales que ahi se generan.

Desde esta perspectiva, es de nuestro interés profundizar en el andlisis teérico de la
interaccion como elemento clave en los procesos de comunicacion que el estudiante
emprende en la construcciéon de nuevo conocimiento. Con ese objetivo en mente, para la
presente ponencia realizamos un breve recorrido sobre las aportaciones que nos ofrecen
algunas posiciones tedricas interesadas en el tema y que nos ayudaron en la sustentacion de
una vision propia.

Los rasgos distintivos de la comunicacion en entornos digitales

La interaccion ha sido abordada a lo largo del tiempo desde multiples enfoques tedricos
provenientes de distintos campos de conocimiento y con diferentes miradas metodoldgicas.
La sociologia, la antropologia, la psicologia, la lingiiistica, la informatica son algunos de estos
ambitos que nos interesan para comprender este concepto que tiene implicaciones -segin
consideramos— de accion y orden sociocultural.
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Como parte de estos enfoques, recientemente se han discutido las condiciones que los medios
digitales plantean para la comunicacidn. Se ha planteado que los avances de la investigacion y
el desarrollo tecnoldgico han conducido a la construccién de dispositivos que agregan nuevas
caracteristicas a los medios digitales de comunicacién. Entre éstas se pueden describir las
siguientes:

1. La digitalizacién de la informacidn permitié ha permitido el perfeccionamiento de los
programas de cémputo, caracterizada por el potencial de un nuevo contenido que
implica la combinaciéon de fuentes. Facilita la reproducciéon y distribucién de la
informacion sin detrimento de su calidad. De acuerdo con Manovich (2001), el dato es
el nucleo de la digitalizacidn, pues convierte a los medios en informacién numérica,
por lo tanto, es programable.

2. La multimedialidad, que implica el proceso de remediacién o contaminacién entre
medios, hibridando lenguajes como nuevos dispositivos de comunicacién capaces de
matizar las fronteras entre los medios, combinando viejos y nuevos medios (Scolari,
2008).

3. La convergencia de esta multimedialidad o remediacion de interfaces entre lenguajes y
estructuras mediaticas pone en la escena nuevas experiencias donde la tecnologia
digital estimula interacciones simbdlicas. Por lo tanto, la mirada desde la cual se hace
investigacién nos obliga a enfocarnos a aspectos tangencialmente abordados en los
problemas de la investigacidn massmedidtica. El usuario cobra un rol importante
puesto que se convierte en el eje del proceso; los multimedios son el(los) lenguaje(s);
los viejos medios no desaparecen sino que implican nuevas funciones; el tiempo y el
espacio geografico adquieren otra dimension; el hipertexto contiene una gramatica y
una sintaxis, s6lo por mencionar algunos de los aspectos trastocados por la
convergencia (Scolari, 2008).

4, La hipertextualidad, cuyo antecedente data de la década de los 30 con el invento de
Vannevar Bush (1945) sobre la “Extensién de memoria”,! hasta su implementacién en
el programa Xanadau de Ted Nelson en 1965, plantea la posibilidad de una memoria
divergente no secuencial resultado de una estructura compleja que se ramifica en
diferentes extensiones. El hipertexto, en consecuencia se erige como una estructura en
evolucion capaz de integrar todo tipo de informacién (audio, video, texto). (Landaw,
1999)

5. La reticularidad que -entendida por Scolari(2008)— se refiere al protocolo de
transmision de informacién como resultado de la estructura de internet, es decir, la
capacidad de difusion de paquetes de informacion a través de una amplia red e través
de lo que conocemos como la Worl Wide Web. El programa empleado es el Hipertex
Tranfer Protocol (HTTP) para la comunicacién entre usuarios, lo que permite

1 Memex, por sus siglas en inglés Memory extensidn.
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presentar la informacion disponible en linea a través del Hipertext markup language
(HTML o lenguaje de etiquetado de documentos hipertextual). La reticularidad,
entonces, implica una configuracién de la direccionalidad de la comunicacion, sea ésta
entre diadas o grupos de usuarios de la red.

Estos aspectos ayudan a comprender las condiciones bajo las cuales puede darse la
interactividad, que en el entorno educativo digital es un proceso mediado por la tecnologia,
como se muestra en la figura 1.

En la figura, se plantea a la digitalizacién como la condicién necesaria, inicial, a partir de la
cual es posible, en primera instancia: contar con sistemas de hipertexto en red, dada la
condicion fundamental de contar con datos digitales para el flujo de informacion en la red.
Asimismo, la informacién digital puede tener la forma de imagenes o audio, que son las
modalidades multimediales fundamentales. La convergencia de medios es factible mediante
estructuras no lineales tipicas del hipertexto, pero donde puede contarse con medios de
imagen fija o en movimiento, asi como cualquier forma de audio. Posteriormente, tenemos la
reticularidad, que permite que los usuarios distribuyan y reciban mensajes con diferentes
patrones de direccionalidad. Y finalmente, todo lo anterior participa para hacer posible la
participaciéon de los usuarios en los entornos digitales, mediante el intercambio libre de
mensajes, asi como la participacion plena en comunidades a través de estas herramientas.

INTERACTIVIDAD

A

Reticularidad

A

Hipertexto | €= | Convergencia | €=> | Multimedios

A

Digitalizacion de la informacion

Figura 1. Condiciones para la interactividad en entornos de
comunicacion digital
Fuente: elaboracién original, a partir de Manovich (2001); Bush (1945); Scolari (2008)

Como puede apreciarse, desde la perspectiva de la tecnologia, la interactividad es posible
gracias a que la informacion viaja por las redes en su forma digital. En contextos educativos
mediados por Internet, se han desarrollado importantes estudios que analizan la interaccién
sujeto-sujeto asi como entre sujeto-dispositivo tecnoldgico, mediante una interfaz. Desde este
campo de conocimiento, encontramos a quienes consideran que la capacidad del dispositivo
tecnolégico es la que ha propiciado el uso social de la tecnologia. Incluso se considera que el
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alfabetismo digital,2 es decir, las habilidades que posee el individuo en términos de dominio
tecnolégico es la que condiciona (a favor o en contra) su posibilidad de interactuar con la
computadora, con los contenidos y con otros sujetos mediante la computadora en entornos
educativos a distancia mediante Internet. Los dispositivos digitales que actualmente logran
distribuir en segundos millones de bits de informacién a cualquier punto en el planeta, han
propiciado dispositivos comunicativos cada vez mas completos y complejos, permitiéndole al
usuario mayor posibilidad de acciéon sobre la informacién circulante. Tal es el caso, por
ejemplo, de la evolucién del correo electrdnico con sus listas de distribucién a los chats, blogs,
chats de video, paginas web , face book, twitter y lo ain queda por venir. (Garcia & Pérez y
Pérez, 2009).

Con lo anterior, tenemos que las tecnologias facilitan nuevas formas de comunicacién a
distancia, que permiten ampliar los alcances de los usuarios, quienes pueden trascender su
espacio y entablar relaciones sociales y de participacién en comunidades. La multiplicacion de
caracteristicas de la comunicacion en espacios hipermedios hace que resalten nuevos
fendbmenos entre los que destacan el impacto de estas nuevas formas de comunicacién en
espacios y actividades educativas.

Desde esta mirada destaca el enfoque de la sociotécnica con autores como Thomas Hughes,
Bryan Paffenberger, Donald Mackenzie, Judy Wajcman, Aiban quienes, en resumidas cuentas,
argumentan sobre el uso social de la tecnologia como elemento fundamental de su
configuracién y evolucién. Algunos de estos investigadores consideran que la sociedad se
determina por la evolucion tecnolégica ya que a lo largo de la historia ha estado presente en la
actividad humana. Otro grupo de investigadores de dicha corriente —-con cuyo enfoque
coincidimos— piensan que hay multiples formas de concebir a la tecnologia, entre éstas ellos
prefieren el abordaje de un entramado social y cultural que gira en torno a la invencién misma
y a su uso social. (Rodriguez, 2009)

El ambito educativo ha sido fundamental en la evolucidn de tecnologia enfocada a la didactica.
La web 2.0, por ejemplo, originalmente fue concebida para impulsar el aprendizaje mediante
dispositivos interactivos. En diferentes escenarios de la educacién podemos observar como
las necesidades comunicativas y de aprendizaje de usuarios han sido motivo de avances, y
viceversa, los tecndlogos especializados en el ambito de la educaciéon (usualmente desde una
visién empresarial) también han motivado cambios en la manera de pensar la transmision del
conocimiento.

> Para el trabajo de conceptualizacién que hemos venido realizando, cabe sefialar que consideramos diferentes
niveles sobre lo que entendemos como alfabetizacién cultural digital. Aunque no es objetivo de esta ponencia, nos
interesa que se distinga ente alfabetizacién informdtica, alfabetizacién para los medios y alfabetizacién cultural
digital. Estas involucran diferentes niveles de apropiacién de la tecnologia y, en consecuencia, posibilidad de actuar
sobre los procesos tecnolégicos, socioculturales y de construccién de nuevo conocimiento. (Garcia & Pefialosa,
2008)
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El enfoque de las ciencias sociales es desde otro dngulo (no necesariamente excluyente): la
articulacion historica entre los lenguajes, los métodos de trabajo, las tecnologias y los medios
como elementos detonadores del pensamiento y funcionamiento de una sociedad.

Entre las teorias sociales que consideraron a la interaccion como elemento central, se
encuentra, la continuacién de la escuela de Chicago. Se tratd de un grupo de investigadores y
tedricos provenientes de multiples campos de conocimiento quienes desarrollaron lo que se
conoce como interaccionismo simbdlico. Independientemente de las criticas que recibieron por
el origen empiricista de sus trabajos y la complejidad en la clasificacién y categorizacion
conceptual, hubo tedricos que afianzaron dicho enfoque con argumentos que aportaron a los
estudios sociales. Tales fueron los casos de John Dewey y George Herbert Mead como los mas
importantes representantes, sin dejar de lado el origen de esta linea de investigacidon
socioldgica y sociopsicolégica en 1938 por Herbert Blumer, o los trabajos de Cooley, James y
Pierce (Joas, 2009).

Entre los aspectos que subrayamos sobre este abordaje estd que la interactividad es
entendida, en primera instancia, como un concepto que alude al caracter simbolico de la
accion social. En la interactividad las definiciones de las relaciones son establecidas por el
colectivo, son reciprocas y quedan abiertas al reconocimiento y las negociaciones de los
miembros de una comunidad. En consecuencia, el significado se deriva del proceso de
interaccion y no de procesos meramente mentales. El aprendizaje -desde este enfoque—
indica que “la preocupaciéon central no reside en el modo en que las personas crean
mentalmente los significados y los simbolos, sino en el modo en el que aprenden durante la
interaccion en general y la socializacién en particular” (Ritzer, 2001: 241).

El interaccionismo simbdlico concibe al lenguaje como un vasto sistema de simbolos. Las
palabras como simbolos significan cosas y hacen posibles a los demds simbolos. Desde esta
mirada las redes de comunicacioén, por ejemplo, existen porque en ellas prevalece el uso de las
palabras y de un lenguaje no necesariamente textual (alfabeto digital), y a través de éstos, lo
que ahi ocurre, adquiere significado. Las interacciones entre los sujetos que conforman las
redes constituyen un complejo ejemplo de los simbolos que el sujeto recrea como respuesta
ante una realidad que se le impone. Dewey sefala que la accién es la que determina qué
estimulos son relevantes dentro del contexto definido por la accién (Joas, 2009).

Parte del trabajo de John Dewey se enfoc6 al ambito de la educacidn, justamente para poner a
prueba algunos de sus presupuestos tedricos. Cabe sefialar que en el proceso de interpretar y
evaluar las consecuencias de la actividad colectiva, la comunicacién juega un papel
fundamental, pues todos los participantes estan motivados para influir y expresar cuales son
las consecuencias de dicha comunicacién colectiva en su propia persona. “Por tanto la filosofia
politica de Dewey no toma como punto de partida un antagonismo entre los individuos y el
estado, sino los problemas internos de la accién del grupo. Tanto el estado independiente
como el individuo auténomo se constituyen en el publico (en cuanto comunidad de
comunicacion integrada por todos los afectados por las consecuencias de tal accién) fundado
en la comunidad de la accion” (Joas, 2009: 124).
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Asi es como la manifestacion de la accion de la que hablan los interaccionistas simbdlicos, se
manifiesta en el discurso, “formas del habla y texto que caracterizan situaciones informales e
institucionales que conforman nuestras sociedades. Se ocupa de las propiedades de lo que las
personas dicen o escriben con el fin de realizar actos sociales, politicos o culturales en
diversos contextos locales, ademdas de los marcos mdas amplios de la estructura social y la
cultura” (van Dijk, 2005: 20).

Desde esta perspectiva, el discurso es accion; se alude a los distintos niveles de estructura que
contienen a la sintaxis, la semantica, la estilistica y la retérica, asi como el estudio del género
como son la argumentacién y la narracién. Asimismo reconocen una estructura mas abstracta
puesto que el discurso puede estudiarse en términos de los procesos cognitivos de su
producciéon y de su comprension por usuarios del lenguaje.

En el analisis del discurso como accion social cabe considerar al orden y la organizacion, ya
que hay secuencias de actos que se relacionan. A la vez de las estructuras abstractas que
implican procesos y representaciones mentales como conocimiento, son actos comunicativos
de narracién y argumentacion que los sujetos ejercen en situaciones reales. Es decir que los
sujetos usan el lenguaje estratégicamente para la accién, por lo que cabe observar la
coherencia, el orden de las palabras y el estilo. Esto implica que en la produccién del discurso,
los usuarios del lenguaje manifiestan los roles e identidades que ejercen activamente puesto
que los sujetos llevan a cabo acciones en diferentes marcos comunicativos, basados en
diferentes formas de conocimiento social y cultural, con variados objetivos, propdsitos y
resultados (van Dijk, 2005).

En resumen, lo que se propone desde el andlisis del discurso es indagar en la interaccion
lingiiistica, en la estructura interna y externa del discurso como elemento fisico de la
interaccion, sin eludir la influencia del contexto en el que se genera. En este sentido se
observa el acto comunicativo en su conjunto, expresado en la interaccién entre los sujetos
que, en el caso que nos ocupa, en las interacciones de la educacién en linea, se manifiesta en
las plataformas no sé6lo en los foros de discusion, sino en toda la organizacién de los
contenidos por parte del emisor, y en las respuestas que dichos contenidos implican en los
receptores.

Entorno educativo y cultural

Concebimos el uso de los medios digitales como herramientas para la construccién de
conocimiento mediante la interaccién con los elementos del entorno educativo y cultural. El
entorno educativo los constituyen los programas, agentes, actividades y herramientas con lo
que los estudiantes interactian en el proceso de construccion del conocimientos y
significados académicos; por otro lado, los estudiantes participan en comunidades dentro y
fuera de la escuela, lo cual representa un segundo nivel del andlisis de las interacciones
educativas: el nivel cultural, en el cual el estudiante participa en las actividades de
construcciéon de significados mediante el intercambio simbdlico. La figura 2 muestra la
dindmica entre los elementos interactivos cuando los sujetos construyen conocimientos
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nuevos a partir del uso de herramientas culturales y en interacciéon con otros, relaciones que
podrian darse tanto en el ambito educativo como en el comunitario (Glaveanu, 2010).

En el nivel educativo, las interacciones se centran en espacios destinados a la realizacion de
actividades académicas, y los agentes interactivos se centran en labores de andamiaje del
desempefio de los estudiantes mientras persiguen metas de construccidn de conocimiento. En
el nivel comunitario, los estudiantes utilizan los medios digitales como herramientas para la
interaccion que permite dar sentido a las actividades de las comunidades.

Nuevo
conocimiento

Estudiante Otro / Comunidad

Herramientas
dela Cultura

Figura 2. Orden sociocultural de la interactividad

Fuente: adaptado de Glaveanu, 2010
Observamos que la interactividad implica diferentes niveles que conllevan diferentes
configuraciones sociales, culturales y tecnoldgicas. En escenarios de educacién a distancia
necesariamente involucran distintos niveles de reticularidad, la cual describe la dinamica del
intercambio de mensajes entre agentes involucrados; asimismo, involucra, de acuerdo a la
direccionalidad de las interacciones, asi como los procesos cognitivos y las actividades
asociadas con cada tipo de interaccion. Una primera tipificacién en este sentido, se ilustra en
la tabla 1:

Tabla 1: taxonomia de interacciones

Reticularidad Interaccién Proceso Actividad
Muchos a muchos Multidireccional Participacidn cultural plena | Discusién, convivencia
Uno a muchos, muchos a | Bidireccional Recepcion activa; andamiaje | interaccion grupal,
uno, uno a uno educativo Relacion tutorial
Uno a muchos, muchos a | Unidireccional Recepcién pasiva Exposicién
uno, uno a uno

Fuente: elaboracién original

En esta tabla se observa que los niveles inferiores corresponden a las posibilidades de
transmision que ofrecen los medios tradicionales unidireccionales, o incluso algunos medios
digitales, cuando la accion del usuario es pasiva; en el nivel intermedio, las interacciones son
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bidireccionales, con reticularidades diversas, pero tienen en comun una modalidad interactiva
bidireccional. En el nivel superior, se trata de la participacion de los usuarios en comunidades
mediadas digitalmente, en las que utilizan las herramientas de comunicacién para construir
sentido de la realidad de dichas comunidades. Esta participacién puede darse dentro de un
grupo de aprendizaje, asi como en una comunidad de mayor extension, incluso internacional.

Los diferentes niveles de participacion interactiva descritos en la tabla 1 podrian implicar
distintos grados de alfabetismo digital. Esto significa que la interaccién pasiva del primer
nivel no requerird de una educacién para los medios digitales, con niveles incipientes de
dominio de este tipo de competencias; los usuarios en el segundo nivel requerirdn de
conocimientos mas profundos acerca de estos medios, asi como una actitud proactiva que
implica el aprovechamiento minimo de estos recursos en los procesos educativos. Finalmente,
el nivel de participacion comunitaria implica el dominio de competencias de comunicacién
interactivas digitales, dado que es en éste donde el usuario realmente tiene un papel
protagonista en las actividades de las comunidades.

La postura sociocultural en educacion virtual parte de una metafora de aprendizaje como
participacién, que se origina en el trabajo de Vygotsky, y en sus planteamientos acerca de la
mediacion de la accién a través de instrumentos culturales (Vygotsky, 1995). Esta linea
teodrica fue continuada por Leontiev (1978), quien propuso que una actividad es un esfuerzo
estable, coherente, relativamente de largo plazo, dirigido a una meta o a un objeto
identificable, y s6lo puede entenderse en un contexto situado histérica y culturalmente.
(Barab, Evans y Baek,2004)

Posteriormente, Engestrom (1999) propone la que la teoria de la actividad implica un
esquema de relaciones entre el sujeto, individual o grupal, orientado a transformar algin
objeto, expresado en una meta, propdsito o motivo, utilizando herramientas construida
cultural e histéricamente. Todo esto ocurre en una comunidad la cual, por convencidn, plantea
reglas o normas a seguir. La actividad se realiza mediante una divisién del trabajo, como forma
de organizacién para cumplir con los resultados esperados. La teoria que considera estas
influencias socioculturales en el aprendizaje, da soporte a una importante porciéon de la
investigacidn en aprendizaje basado en interacciones colaborativas.

Recapitulando, este trabajo plantea algunas consideraciones iniciales que pretenden iniciar la
conformacio6in del aparato conceptual que orientara el estudio de problemas relacionados con
la participaciéon cultural mediada digitalmente, tanto en entornos educativos como de
comunicacion auténtica informal. Consideramos que es importante identificar los niveles de
dominio de las funciones interactivas que ofrecen las tecnologias digitales, con el fin de
comprender de manera mas clara los importantes fendmenos comunicativos que implican,
que impactan de manera determinante a la educacion.
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