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Ciencia, Sociedad e Informatica:
Interfases y Reflexiones

Alejandro Villalgbos Claveria'

AESUMEN : Este artivule busca reflexionar sobre el pragreso cientifico, tecnolégice y cultural qgue
caracterza 1a sociedad actual, mediante la wlilizaclon de algunas ideas provententes do la filosofia de
Habermas y de la discusion postmodema, Por ende, busca contextualizar y discutir algungs concepios
emergentes (ctheapespacio, realidad virtual, telematica, ate) que, aparecen vinculados a la informatica
educativa v a la formacidn de una tecnocultura como praximo ambiente sociocultural del tercer milenio.
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ABSTRACT: The present article aims to reflagt on the sclentiflc, tecnalogical and cultural progress,
which characterizea today's society, by meeans ol applying some of the ideas bomowed trom the
Habermas' philgsaphy and postmodem discussion. In this conneclion, it seeks to contaxtuahze and
discuss some of the emerging concepts {ciberspace, virtual reality, telematic, ete), wich appear related
to educational infarmatics and the formation of & technocultura as near socioculiural environment of the
third rmillennium.
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1. Una Reflexion Preliminar: Entrada.

El creciente proceso de cibernetizacion e informatizacion de la sociedad aciual -expresado de un
modo masivo en el uso de las teenglogias de las comunicacion e informacion- estdn provocando un cambio,
cuya connotaciones son la globabilidad y el surgimiento de una nueva visidn del entorno socig-cultural cemo
exprexion del progreso humanao (LEVY, 1997).

Estos avances y cambios tecnoldgicos estan geterminando -consciente o inconscientemente- una
nueva concepcién de la educacién y consecuentemente, afectando el trabajo docente y de los sistemas
educacionales nacionales. La discusion del sentido educativo ha incorperado como tendencias tedricas de la
actividad pedagdgica: la innovacion, la informatica, la computacion, la tecnologia, la modernizacién y la
creatividad como algunos de los parametros y criterios de andlisis del frabajo docente cotidiano.

Existen, por tanto, la necesidad de recontextualizar la educacién y la cultura de nuestro tiempo, para
generar un nuevo proyecto que ofrezea nuevas oportunidades al trabajo docente. Y con ello, faverecer el
surgimiente de propuestas allernalivas e innovadoras para la gestién pedagdgica, ya sea a nivel del
curriculurn, evaluacian, estrategias de ensefanzg-aprendizaje, entre otros campos especificos del trabajo
dacente (HARGREAVES, 1996).

De este modo, las nuevas propuestas de trabajo docentes deben incorporar las nuevas visiones que
ofrece la ciencia y la tecnaologia; re-incorporar las re-definicionss que plantea la filosofia, ia antropologia v la
etica; ia reflexion del campo epistemoldgico, los resultados de la ciencia cognitiva; todes, productos del
avance cientifico en areas destacadas de la cultura actual,

El reconocimiento de una nueva inteligencia provocadoe por el avance cibemético y la robdtica, los
cuales reproducen los esguemas del pensar y actuar humano, introducen una realidad socio-cultural en &l
quehacer educacional. Ahora importa la capacidad de comunicacion, las estrategias de transferencia de
informacion (red - base de datos - usuario), procedimientos creative de generacién de acceso y navegacién
en el hiperespacio cibernético, pueden ser citados a modo de ejemplos de tal actitud gnoseoldgica.

' Profesor de Filosofia, Magister en Educacion y Doctorando en Educacién {FACED/UFRGS); Profescr da Filogofia de la Faculiad de
Educacion, Universidad de Concepcion, Chile.
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Con tado, el surgimiento del «hambre Ciberneticus» es una realidad frente a la cual el sistema
educacional de la sociedad actual debe responder. Tal vez, y consecuenternente, se pueda afirmar que este
Homo Ciberneticus estéd reemplazando al Homo Rational y al Homo Qeconomicus.

Por otra parte, se percibe como tendencia mundial -ya sea en los palses desarrollados como del
tercer mundo- el fenémenc de la informatizacion del guehacer docente: ef use masivo de computadoras
personales, la formacion redes docentes (por ejemplo el proyecto ENLACES en Chile; la Escuela para el
Future de la Universidad de San Paulc en Brasil), entrenamienta masivo de profescres, monitores y
especialistas en computacién educacional, entre otros hechos que cobliga a plantear una propuesta tedrica
metodalégica qua sustente el actual trabajn pedagdgico.

Para alcanzar tal finalidad, se debe favorecer una reflexidn filoséfica que ayude a articular una
vinculacién "diaiéctica® entre esta nueva realidad socic-culiural y la visién del hombre Cibernético; asumir
una perspectiva globalizante de la sociedad y de la cultura, generando una nueva concepcidn de esta
transculturacion global; recontextualizacion de las formas de adguirir y generar conocimiento, construyendo
una epistemologia virtual del saber cientifico, son algunos ejemplos de estas tareas reflexivas. Todas las
cuales, sin embargo, fendridn una influencia determinante en la conformacion de nuevas propuesias
didacticas y curriculares para este alumno post-moderna en una saciedad cibernetizada.

Tal vez, un estudio prelminar de la "Post-modernidad” como elemento emblematico de!
pensamiento actual pueda ser significativo para estes propgsitos.

En primer iugar, vemos que la literatura acerca de la post-modernidad es sbundante. Existen
publicaciones enh el ambito de la Fiiosofia, ia Historia, |a Teoria de la Comunicacion, Ciencias Saciales, las
Artes, -Jurgem Habermas, Jean Frangois Lyotard, Alvin Toffler, Arnold Toynbes, Gianni Vattimo, Peter
Drucker, Marshall McLuhan, William Gybson, Felix Quattari, Gilles Deleuze, Agnes Heller, Isaac Asimov,
Marvin Minsky, Pau! Watziawick, Jean Baudrillard, Jacgues Derrida, Michel Foucault, Edgar Morin, Fritjol
Capra, entre otros autores destacados- que muastran |a fecundidad conceptual de esta tematica. Todos |os
cuales enfatizan, de algln modo, el desasncanto por la "Modernidad” como paradigma conceptual y actual
referencial tedrico para la ciencia, |a filosafia y el arte {PICC, 1988).

Oe manera general, se puede afirmar gue Ia Post-modernidad es el resultado del fracaso de la razon
absoluta por responder a los desafios que plantea la vida humana; como también, por la muerte de las
utopias, la ilusién del progrese, la miseria de los pueblos, la crisis ecologica, la ancmia y el nihilismo social,
efc, Esla incapacidad puede transformarse en un auténtico motor de cambio y transfermacién si es capaz de
visualizar un futuro mejor, con la utilizacidn de g "creatividad" como instrumento de progreso humanao, en la
medida gue sea capaz de construir un nuevo esquema de fa "razon instrumental” segun el enfogue dado por
Habkermas.

En segundo lugar, la lectura de tal situacion conlleva a plantear como necesarfa la blsqueda de
alguna sclucion a esta problermatice, porgue se tiene certeza que la post-medernidad representa una nueva
fase de la historia humana: Es el indicador de una cutura emergente que comienza a expresarse como
contemporaneidad.(TEIXEIRA, 1993).

En el campo pedagdgico, este heche puede determinar una nusva valgragién social de la practica
educativa y de la educacidn. Ei profesor, en su trabajo cotidiane, ; es capaz de responder a taf hecho?, Lo
puade hacer?, o ;Hay un desface radical entre Ja préctica socio-culiural vigente y la cullura escolar del
profesor?. La estimacion de una respuesta despisrta la sensibilidad e interés por procurar alguna respuesta
o solucion a tal heche. Tarea que asumimos coamo propia en estos momeantos.

En resumen, hasta ahora hemaos expresado afgunas ideas a mado de un camina de entrada para la
tematica escegida, sin dejar de mencionar nuestra condicidon de profeser de Filosofia.

2. Una Aproximacion Conceptual: Primera Interfase.

En diversas épocas y desde distintos lugares del mundo se ha iniciade expedicicnes en tarno a la
bisqueda {o al descubrimianto) de nuevos territorios de la realidad v del conocimiento. Tales son los casos
de la "post-modemidad”, "ciberespacio” y "realidad virtual".

En un munde que estd en permanente transformacion, el impacte de las tecnologias de la
comunicacian conjuntameante con el avance de los resultados de la ciencia y la tecnologia, esta conformando
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una saciedad de la informacién (o sociedad del conocimiento), ¥y cuyas consecuencias son -por ahora-
desconocidas para la humanidad (FERNANDEZ, 1995).

Hoy dia, existe la sensacion generalizada que se esta abriendo una profunda falla geocldgica en los
actuales sistemas episternalégicos, fundamentos y referenciales del procese cientifico actual. El examen de
las antiguas y modernas visiones del mundo; el cuestionamiento de ia clasificacién decimal del
conecimients; la renovacion incesante de la téenica; las nuevas tendencias en el arte, la literatura y en el
cing; los resultados de los avances de la investigacién cientifica; el aumenie de la informacion; la phuralidad y
complejidad del munde de la vida,... son algunos elementos que pravocan un "estado de alerta” frente & ia
llegadza del prédximo milenio.

Esta situacién de incertidumbre ghoseoldgica que suele proysctarse al mundo social a través de los
movimientos politicos, la dingmica econdmica, ... ilustra un nuevo "espiritu del tiempo®. Este nuevo "espiritu
del tiempo" ha sido calificade como “post-moderno”, “post-capitalista®, "post-industrial’, ... segin la
dimension interesada (o perspectiva ) de cada sujeto (JAMESON, 1996),

Esta problematica enunciada puede ser aborgada desde distintas perspectivas y subjetividades.
Interesa destacar, en este caso, la dimansién filosdfica, pero sin exciuir los resultados de la ciencia y su
posible utilidad para la Informatica Educativa.

"El pensamiento pos-moderno se presenia asi como un intento de vislumbrar el fuduro
desde un mundo en el que va ha ocwrido todo y ninguna ulopia o razdn queda por venir, La
fuerza y plenitud de las cosas astd en ef presente, que se convigile en fugaz apariencia para el
individuio v eterna representacion para ia humanidad en fa que lo siempre nueve se convierte
indefinidamente en siempre fo mistmo. Desaparece asi ef concepto de historia como progreso y
de transformacion social, y se convierie en un presenta cuya finalidad ez su propia reproducién.

Asistimos, de esia maneta, a la pérdida y paulatina desaparicion de los valores
progresistas de la Jlustracidn, a la postergacion absoluta de la idea de progreso y
transformacidn social, renunciamos al dudese beneficio de la ulopia y presenciamos un debate
alsjado en muchos aspectos de la vida cotidiana” (PICO, 1988:48 v 49).

Este concepto de postrmodernidad evidencia la ausencia de temporalidad vy horizente para el
progreso humano: interesa el agui y el ahora come dominio absoluta del ser, criteric que puede proyectarse
al mundo tecnico ¥ al quehacer pedagdgico. Tarea que dejamos para una préxima ocasion.

La sintesis tedrica-cientifica-tecnolégica se muestra permanentemente en la produceidn de rusvos
bienes y productos que modelan la vida humana, incluso su modo de pensar y reaccionar frente a su
entorno. Tal es casao de la cibernética v 1a realidad virtual.

Para Pierre Lévy, en su obra "As tecnologias da Inteligéncia® (1997), e! aparscimiento de nuevas
tecnologias intelectuales modifican las normas de saber, los grupos humanes ¥ la re-creacién de la cubtura.
De tal forma que la oralidad, la escrita y la informatica son vistas como tres momentos de espiritu humano
que han conformado tres épocas histdricas, donde cada técnica implica fa anterior, sin que elle signifique su
desaparicion; generando una red de comunicacién cada vez mas complgja.

Sin embargo, el conocimiento para su comunicacién necesita de ‘interfases’ que faciliten su
comprension. La palabra, la escritura, y ia informdtica tienen sus interfaces en los usuarios, los lenguajes, el
computador, los softwares, el alfabeto, como elementos que "conectan a todos con todos". Esta red
holistica, Levy, la denomina con el concepto de "ecologia coghitiva®, que incluye un “colectivo pensante de
hombres y cosas".

Si aceptamos que la téenica no es "neutra® en su aplicacion tanto en lo cognitivo como su proyeccisn
socio-economico, se puede afirmar su vinculacion con la temdtica de la postmodernidad, en la medida gue
ofrece diterentes lecturas de la realidad, de similar modo al tipe de intedase utlizada. En este caso se
requiere de una nueva critica filosdfica que ayude a construir una "tecnodemacracia® (LEVY, 1897).
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4. El Pensamiento Post-Moderno ¥ su vinculacion con Ia Informatica Educativa: Segunda Interfase.

Generalmente, todo libro o articulo scbre post-modernidad comienza con el intento de elaborar una
definicidn que la identifiqgus. Sin embargo, tal cargcierizacién siempre insuficiente y limitada puede ser un
reflejo de su herencia rmodema; su desec de alcanzar su propia identidad en relacion al espiritu moderno;
pero también, el surgimiento de nueves focos de interés reflejaria la fecundidad conceptual de esta nueva
perspectiva histdrica al mismo tiempo que impiden su delimitacion,

El reconocimiento de la complejidad semdtica del post-madernismo, inherente al actual momento
histdrico, no implica un silencio por pare de sus representantes. Al contrario, 1a literatura existente acerca de
esla tematica es abundante y frapasa todos los ambitos de la cuitura y del conocimiento, con una resonancia
comunitativa en todos los sectares sociales que ne es posible escapar a su influencia (LASH, 1997).

En actualidad, existe -ademas de una filosofia postmaoderna- una arquitectura postmoderna, un ane
postmoderno, una literatura postmodema, un cine postmoderno, una educacién postmodema, una critica
postmaderna, una historia postrmodermna, elc. Manifestaciones, todas, que han sustituides los pringipios
"universalizadores", "estandarizadores", "unificadores", "racionalizantes" y "simplificantes" del modernismao.

De cuatguter forma, el Postmodernismo, & pesar de la dificultad de su caracterizacidn, -ya sea por su
herencia "moderna” y la amplitud de tematicas que abarca- es posible establecer algun tipe de vinculacién
com la Infarmatica Educativa.

La Post-modernidad, en este contexte, aparece como una “visién del munde” capaz de explicar los
fendmenos dominantes de este tiempo: los medios de comunicacion de masas, la aldea global, las
catastrofes, la informatica, telematica, realidad virtual, el cacs, la hiperrealidad vy el ciberespacio; todos los
cuales puaden ser "ohieto" de su estudio y reflexién. Dentro de este contexto, la "realidad arlificial' es la
condicién auténtica de la post-modemidad y la "realidad virtual® refieja la maxima exprasién del desarrolla
tecnoldgico (WQOLEY, 1992).

Un campc emergente y representative de esta situacidn pueds ser el derivado del avance de la
tecnologias de informacién y de la comunicacion eectronica. El mundo actual de la comunicacidn esta
penetrando todos los rincones del planeta, interconectando todos los lugares en una malia de redes, creando
una realidad virtual: el ciberespacio.

El Ciberespacio puede ser motivo de indagacitn filosdfica, al preguntarse por sjempio: : Puede
sequir existiendo algin contacto com la realidad cuando ia realidad virtual (o imnitacion) se vuelve mas
auténtica gue lo original (mundo vivido)?, ;Las computadores pueden crear mundos sintéticos gue sen mas
reales que fa misma realidad?, :La creacién tecnaldgica se burla de la naturaleza?. Dicho de otro modo,
:Coma es posible alcanzar un criterio que distinga entre realidad y fantasia, si la tecnologia busca gue lo
irreal se transforme en realidad? (WOOLEY, 1952).

Esta “intertase” hombre-mégquina es un pederoso motive para la reflexion posimoderna, en la
medida gue sxiste una corexidn intima entre pensar y su practica, capaz de maoldear toda su estrustura
humana. Resulta conocido que los medios de comunicacién son capaces de generar realidades arlificiales
imposibles de diferenciar con la auténiica realidad. Esta ariificialidad tecnalégica, curiosamente se han vustio
tan real gue la misma realidad, y es tema de preccupacion intelectual porque se ha puesto en duda la misma
raalidad de la cual emerge (FPARENTE, 1998).

Con un santido analégico, la vitalidad de esta fotografia puede amenazar al sujeto representado, a
no ser que sg tengan criterios claros y precisos para su diferenciacion, es decir tener alguna seguridad
cartesiana de Io real. Tal polémica entre Io real y la reaiidad virtual, espacio real y ciberespacic, puede ser
algunes ejemplos de la interactividad e intercanectividad entre filosofia, ciencia y tecnologia; ciencia, politica
y educacién; economia, politica y sducacién; comunicacion, ética y técnica, ....combinaciones capaces de
crear nuevas tematicas de estudio y una nueva reflexion tedrica para la humanidad.

Por consiguiente, una generacién postmodermna deberia caractetrizarse por la creacion, desarrollo y
difusién del canocimiento virtual, de modo tal que estos cambios humanes sean -de una magnitud v calidad-
solo comparable a las aniericres revoluciones “industrial" o "agricola". Este proceso puede implica
principalmente el transito de la amplificacion del peder muscular a una utilizacion total del cerebro humano.
Consecuencia evidenta del cambio de una sociedad tecnoldgica (o post-industrial} a una sociedad
informatizada (computarizada), capaz de producir una auténtica sociedad del conocimiento.
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En suma, se percibe un transitc de una sociedad industrializada a ofra informatizada, que puede
provocar el surgimiento de unha auténtica sociedad del congcimiento. Con lo cual es posible repensar ef
papel de 'a educacidn y la escuela, en funcidn de estas nuevas tecnclogias: tnfermatica Educativa.

4. Realidad Virtual y Clberespacio : Tercera Intarfage.

Si se acepta el poder de la técnice en el modo de comunicarse, pensar & interactuar que tiene el
hombre con la sociedad y su entorng, se pergibe la importancia de identificar el canal comunicative utilizada
en cada momento histdrico. Esta idea denominada por Levy {(1997) como "tecnclogia de la inteligencia®
permite una mejor comprensitn de los procedimientos de produccidn y difusidn del conocimisnto.

A través de la historia, la oraligad y la sscritura ban conformado Ja cultura humana y sus diversas
instifuciones sociales. Situacién que hoy se repite com la Informatica y sus productos mas recientes: "La
Realidad Virtual" y el "Ciberespacic®. Ne hay que olvidar que el progreso eh la Infomatica da origen a
"soluciones tridimensionaies” y a la "reafidad virtual", ios cuales permien la creacidn del "Ciberespacio”.

Al revisar la frayectoria del progreso tecnoldgice vinculado a 1a infarmédtica se precibe una continua
transformacion y progresc que tiendae a facilitar su interaccién y utilizacion por &l mayor ndmero de personas
interesadas. Asi, por ejamplo, a finales de los afios 80, los graficos por computadora entraron en una nueva
época: “las soluciones tridimensionales {30D) comenzaran a reamplazar los enfogues bidimensicnales y de
dibujo de lineas (20}, sino que también existia 'a necesidad de un espacio de trabajo totalmente interactivo
genetado a través de la tecnologia™

A partir de principios de los afios 90, estas soluciones se han visto enriquecidas con sensaciones de!
mundo real a través de estmulos visuales, auditivos y de otro tipo que afectan al usuaric de manera
interactiva. Esto corresponde a lo que llamamaos Realidad Virtual.

La Realidad Virtual ha sido definida de varias maneras segun sea la tecnologia utilizada. A modo de
ejemplo puede sefalarse como una combinacion de la potencia de una computadora sofisticada de alia
velocidad, con imagenes, sonidos y otros efectes. Ctras definiciones més especificas puede ser; “Un entornc
en tres dlmensmnes sintelizado por computadora en el que varios participantes acoplades de forma
adecuada pueden atrasr y manipular elementos fisicos simulados en el entomo vy, de alguna manera,
relacionarse con las presentaciones de otras personas pasadas, presentes o ficticias o con criaturas
inventadas®. "Un sistema interactivo computarizado tan répido e intuitivo que la computadora desaparece de
la mente del usuario, dejandc como real el entorno generado por la computadaora, por 10 que puede ser un
mundo de animacién en el gue nos podemos adentrar',

En suma ," La Realidad Virual es aquella forma de trabajo donde el hombre puede interactuar
totaimente con la computadora, generando ésta espacios virtuales donde el humano puede desempenar sus
labores y donde el humano se comunica con la computadora a través de efectores o dispositivos de
interaccion”. Utilizande lentes u otros dispositivos se ve y se entra en una espacio virtual creado por una
computadora, que “ofrece” una realidad alternativa en la cual se puede participar. Par gjemplo, al mover la
cabeza o dar ordenes -en forma mediatizada- esta escena virtual puede ser cambiada y dominada por el
agente participanie: la cabeza o la mano parecen ser transportadas y expuestas al moverse dentro la escena
generada por computadora.

Por cietto, la Realidad Virtual no es del dominio exclusive de adictos a los videojuegos y a las
novedades tecnoldgicas. Sus aplicaciohes tampoco estdn restringidas a lo puramente tecnoldgicoe o
cientifica: Es un medio creative de comunicacion al alcance de todos. Cabe recordar que la Realidad Virtual
explata todas las técnicas de reproduccion de imdgenas y busca su aplicacion dentro del entorno en el que
el usuaric puede examinar, manipular e interactuar con los objetos expuestos (LUZ, 1996).

Tal vez, el objetivo de (a realidad virtual sea acercarse a lo real lo mas posible, pero tambign ir mds
alta de ella. Se puede pensar que los mundos virluales son tan pequefios como un dtomo o tan grande como
una galaxia, llegar a ser un gran espectaculo dotado de infinitas posibilidades de interaccién o simplemente
LN aspacic a ser colonizado...

Sin embargo, an todas estas posibilidades es posible afirmar que caexisten tres condiciones que
determinan la reafidad virtual. En primer lugar, debe ser “inmersives”, corresponde al sentido tridimensional
del munde virtua! (3D), es decir, asumir una expresién “similar’ al mundo real. Un segundo aspecio se
refiere a la posibilidad de interaceién, los datos que se encuentra en el munda virtual tienen gue ser capaces
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de reaccionar ante la manipulacién del usuario ("feed-back”), sean oiros navegadores o entes ficticios. Una
tercera condicién es la “multisensarialidad”, que es la integracién de sonidos, imagenes v “acto” de forma
armonica.

La suma de estas tres condiciones permite al usuaric sumergirse ain mas en los nueves mundos
artificiales, es decir participar de realidades artificiales tridimensionales que sirven de interfases entre al ser
humano y la maguina. Con lo cual s& puede generar comunidades virtuales, entes cibernéticos, nuevos
mundo y nuevos conocimientos par descubrir, ...

En otras palabras, la realidad virtual al igual que el ciberespacio son coneeptos andlogos v
metafdricos del mundo cotidiana del hambre, creaciones del progreso tecno-cientifico, para un mejor
bienestar y calidad de vida.

Esta revolucién cualitativa que provoca la reakdad virtual puede ofrecer nuevas posibilidades de
estudio, a la educacion, la ciencia y |z cultura. Y por tanto crear nuevos objetos de reflexién para el quehacer
filosdfico, Tal hecho puede ser la naturaleze ontolégica que asume las entidades que transitan por aste
mundo virlual, es decir preguniar por la "esencia” de estos entes o cuales son sus condiciones o
posibilidades de existir; 0 cuestionar sobre la naturaleza de esta nueva realidad ¥ su estatus epistemoldgico.
Pueden ser algunos ejemplos de tal actitud reflexiva, y dar origen a cuestiones mas especificas: :La
creacidn de nuevos mundos virtuales puede ofrecer posibilidades de aislamiento y de enajenacion al sujeto
pertubado?, :Cuales serdn las condiciones laborales del educador cibernético?, ;Qué significe. conocer?,
¢ Que valores serdn necesarios para este hombre informatizado?,... (FARENTE, 1996).

En cualquier caso, la realidad virtual permite explorar y manipular datos experimentales que antes
no era posible, simulacignes de vuelos, entrenamiente de médicos, arquitectos, profesares, ete. Reconstruir
tiempos pasados, proyectar la actividad humana en el tiempo v en el espacio (telsconterencia, ejercicios
militares, operaciones madicas a distancia, ...). Son algunas de estas posibilidades gue ofrece en la
actualidad la realidad virtual, y comoe tecnologia en desarrcllo, se espera que su usc masivo tienda a
simplificar su operacidn y a disminuir sus costos.

En dsiinitiva, la realidad virtual representa el ultimo avance de la computacion y de la informatica, y
se estima que configurard intensamente la actividad humang y |a sociedad del futuro. Las simuiaciones
tridimensionales interactivas -que reproducen ambientes y situaciones reales, posibles de aplicar en la
educacién, medicina, industria, juegos, comercia, artes, etc- da origen a nuevas tematicas reflexivas y
nuevos desafios para los educadores del mafiana.

5. La Postura de Habermas frente a la Generacion del Conocimiento: Cuartz interdase.

Desde el punto de visia de la sociologia del conocimiente, la postmodernidad puede caracterizarse
como un cambio cultural hacia la des-centralizacidn, diversificacidn y des-masificacidn. Hay también una
pérdida en la & de los mega-relatos (sistemas totalizadores de la comprensién del mundo}, que son
reemplazados por fos micro-relatos (intrepretacionas parciales y fragmentadas del munds) {LASH, 1997).

Este cambio culturai se ve favorecido por los precesos de simulacién e hiperrealidad gue se
evidencia en el mundo cofidiano de las personas, la cual ha dado origen & una tecnoculiura. Esta
transformacion ha tratde consige un cambio en su légica interma, que enfatiza la “apariencia” como criterio de
verdad; donde las imagenes virtuales san elementos paradigméticos de tal pestura (PARENTE, 1996).

Tal actitud disminuye el valor y el sentido de la historia y sus procesos vinculados, privilegiando a la
vez, la (des) contruccion de los significados linguisticos. Hay, por consiguiente, un énfasis en la aplicacion de
procedimientos hermenéuticos para abordar la proplematica reflexiva del momente actual (PICO, 1988).

Camo una forma de contextualizar la pestura de Habermas y la posibilidad de su aplicacién en la
reflexian de la actividad informética, vamas a describir tras elementos que facilitan dicha utilizacion.

Asi resulta que en este proceso de des-contruccion se puede percibir tres momentos determinantes:
Primera, un andlisis del lenguaje y la descontruccion de los significados semdticos de las palabras. El
anglisis del discurso dejo en evidencia la intertextualidad de! lenguaje: ¢ada discurso esta relacionado e
interactua con otros discursos, permeando los significados en cada contextos. Un segundo momento, es la
transfarmacion de los contextos semdticos, es decir, el surgimiento de nuevas tecnologias v los enfoquas de
la teoria de |a infermacion permiten la creacién de “contextos creados”, lo cual da origen a la separacién
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{(disyuncidn) entre el mensaje y i contexto. La tercera perspectiva es la dimensién temporai en la vida
rumana. El tiempo como referente culiural todavia existe en la post-modernidad, pero ya no es el sustrato
vdlido donde la existencia del hombre cobra sentido; es decir se produce una sobre-valoracion del tiempo
presants, pero a la vez, un rechazo a la idea de secuencialidad del tiempo. Hay una obsolescencia del
concepto tradicional del tiempo -coma elemento lineal y absoluto de Newton- sin aceptar que el tuturo pueda

acontecer como posibilidad de ser, porgue el iempo fuluro ya existe abora entre nosotres. De ahi, la
denaominacion actual de post-modermismo (JAMERSCN, 19946).

Por consiguiente, a nuestro juicio, una contribucion filosgfica interesanta de aplicar en la generacion
del conocimiente virtual puede ser ia postura de Jurgem Habermas, filoséfo aleméan contemporaneo, que en
sus textos "Conocimiento e Interes” (1986) y "Teoria y Praxis. Estudios de |la Filosofia Secial' (1987, Teoria
de |2 accidn comunicativa" {1589), propone una explicacion racional frente a la creacién del conocimiento.

"Habarmas clasifica los procesoes de investigacion en fres categorias: clencias empivico-
analiticas, quie comprenden las ciencias de la naturaleza v las ciencias sociales en ia medida en que
su finglidad es producir un conocimiento nomoldgico, las ciencias histérico-Rermenéuticas, que
comprenden las humanidades y las clancias hisforicas v sociales en Ia medida en gue su objetivo es
una comprensidon interpretativa de las configuraciones simbdlicas; v las ciencias de orfantacion critica,
gue abarca ef psicondlisis v la crftice de la ideolegia fteoria social eritica), asi como la filosofia
entendida como disciplina reflexiva y critica. Para cada cateqoria de investigacidn Habermas postula
una conexicn com un interés cognascilive especifico” (McCARTHY, 1925:80).

En su opinion, el intaerés es el placer que asociamos con la existencia de un objeto o accidén, siendo
el interés fundamental la racionalidad, por el heche gue se encuentra asociada al conocimiento y la accion
humana; son concebidas come "orientacionses generales” o "estrategias cognoscitivas generales” . Por tanto,
existen tres tipos principales de interes gque dan origen a igual nimera de conocimientos y ciencias. Estaes
tipos de intereses son: un interés téenico, interés practico y un interés emancipador.

El interés técnico se encuentra asociado a la sobrevivencia, la manipulacion del medio y su control.
El conocimiento logrado es de naturaleza empirico, analitico, y explicativo. ta tendencia epistemoldgica
resultante es et Positivismeo, con las categorias de deduccidn, induccion, hipdtesis y prediccion como
principios heuristicos,

Tal vez, |a lectura de un comentarista de Habermas ayude entender mejor esta categoria.

‘La investgacién cientifica es una aclividad humana. La accion en que se embarcan los
miembros de una comunidad cientifica -observacion y experimentacion, medida y formacidn de
conceptos, construceidn y comprobacidn de fa teoria, eic- estd sometida a cierla reglas, normas,
estandares, efc, Aunque Jos compromisos con lales eslandares pueden variar a lo largo del tiempe v
ser distintos entre jos distintos grupos en un delerminado momento, existen ciertos compromiscs
fundamentales que son constiutives de la investigacion cientffica como tal -por ejemplo, los .
compromisos relativos a la comprobalidad de las hipdtesis medianle observacion y/o expenmentacion
contrafadas y a fa precision predictiva, parficularmente cuanfitava, de las leyes y teotias propuestas.
(...} La propia naturaleza de los procedimientos medianie los que se construyen v compruaban las
feorias cientificas, garantiza que las leorfas comprobadas tendrdn un polencial predictive vy técnico.
{(McCARTHY, 199588 y 89).

El interés practico, en cambic, busca entender el mundo, a través de la relacisn enire comprensién y
cbrar (interaccién). concepto hermenéutico de arliculacién (aplicacién). Las calegorias ufilizada son
comprension, itteraccion, consenso, ete. La tendencia fios6fica predominanis es el Historicismo.

"Mieniras que el inferés técnico surge de las imperativos de una forma de vida vinculada al
trabajo, el interés practico esitd anciado en un imperative de 1a vida sociccuftural, que tiene raices
antropolégicas lan profunda somo el primero: la supervivencia de fos individuos socializados estd
ligada a Ja existencia de una fiable intersubjebvidad de la comprensicn/entendimiento en nuesiva
comunicacidn er el medio del lenguaje ordinario.” (McCARTHY, 1985:91 y 82).

"La compransion hermenéittica se enderaza por su misma estructura g garantizar, dentro de
fas tradiciones culturales, fa atifocomprensidn posible de los individuss v de los grupos, que orfente ia
acoion, V una comprension reciproca enfre los individuos v fos grupes con ifradiciones culturales
distintas. Hace posible la forma de consenso sin coacciones y ef ipo de intersubjetividad flexible, de
fos depende la aceion comunicativa. (HABEBMAS, citado por McCARTHY, 1985:92).
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Por dlitimo, el interés emancipador se traduce en fa busqueda de independencia, auvtonomia y
responsabilidad frente al mundo social. Promueve un tipo de conocimiento reflexive v auto-comprensivo del
sujeto mediante las categorias de igualdad, libertad y verdad. Algunas tendencias tedricas son el
psiconglisis, la teoria critica y el marxismo.

Para Habermas, este tipo de interés debe ser el principio rector de las ciencias sociales, y
principaimente de una teoria sacial eritica.

"En fa medida en que ef imerés por la emancipacién, que la razon pone en el proceso de
formacion de la especie y que trapasa todo el movimiento de la reflexidn, tiene por objeto la realizacion
de esas condiciones subyacentes a la interaccion simbdlicamente mediada y a la aclividad
instrumental, sdlo asume las formas restringidas que son ef interés cognoscilivo practico y el interés
cognoscitive téenico. (...} el interés emancipatorio depende, a su vez, del inferés por la posible
orfentacidn intersubjetiva de Ia accion y del inferés por la posible manipulacidn téenica” (HABERMAS,
citado por McCARTHY, 1995:714 y 115}

Al ser la interactividad electrénica, un fendmeno relativamente nueve, tal vez sea conveniante buscar
algun motiva (o interés) que pueda explicar su desarrolle social. De tal modo que frenie & estos
planteamientos fifosoficos se puede preguntar. .Cual es el interds que predomina en la interactividad
telematica?, ;Uno en especial, o toedos?; o mejor dicho: :Existe alguna categoaria que motive la construccion
de conocikmienio {0 paricipacidn} en e red elecironica? ....En otras palabras, ;Es posible apiicar las
categorias de intereses de Habermas a la interactividad virtual?

Un segundo nivel de reflexidn puede estar vinculado al concepto de hipertexto y la teoria de la
argumentacion de Habermas. Tal vez, como una forma de facilitar esta reflexidn sea pertinente dar a
conocer algunas informacionas basicas de esta materia.

Un hiper-texto representa un conjunto de lecturas posible de hacer a partir de un discursa dado
segun el énfasis, interés o asociacidn, que haga cada sujeto-lector. En el ambiente virtual, el hipertexto
constituye una red de "lynks" (enlaces) direccionados a diversas fuentes o archivos paralslos que constituyen
su entorno semantico.

Una caracterizacion del hipertexto -a modo de definicidn- pueds ser |a utilizacién de seis principios
abstractos propuesto por Levy (1837),

1. El Principic de la Metamoriosis: Una red hiperiexiual siempre estd en una constante construceion
y transformacion. A pesar que durante algin periodo puede permanecer estable, sin embargo, sus
componentes y actores (sujetos, palabras, imagenes, contextos, nodos, elementos interactivos, etc )
involucrados pueden ir cambiado durants su interaceidn.

2. Principic de la Hetercgeneidad: Los nodos y sus interconexiones son heterdgeneos. En su base
tle datos pueden ser encontrados imagenes, sonidos, palabras, modelos, y rutings de navegacian, eptre
otros elementos. Todos los cuales pueden provocar el surgimiento de conexiones ldgicas {o cognitivas?),
afectivas (interpersonales), sociales (formacién de grupas), etc.; como tambign el surgimiente de otras
formas de asaciaciones.

3. Principio de la Multiplicidad y de Asociacion: El hipertexte se organiza en diferentes planos de
accidn y semantica, dando distintos significades a los sujetos participantes ¢ grupos.

4. Principic de la Exterioridad: Al igual que la red, el hipertexto no posee una unidad orgénica o un
motor activo. Su crecimiento o disminucion depende de factores exdernos, come es la ifncorparacidn de
huevos slementas, conexidn con oiras redes, aic.

5. Principia Topaldgico: En los hipertexdos, todo funciona por proximidad o cercania funcional, Unica
forma de permitir gque los mensajes puedan circular libremente. Esto significa que la red no estd en el
espacio, sina que ella es el espacia: un ciberespacio.

6. Principio de la Movilidad de los centros de Interes: La red no tiens centro, lo mismo que el
intarcambio de informaciones. Todos los nodos son centros y periferia al mismo tiempo.

En consecuencia, la lectura de estos principics permite evaluar los procesos de transmision de
informacionas dentro de un universe comunicativo que opera en unos de los plancs de la mayor abstraccidn
y complegjidad, y cuyo propdsito es ayudar a crear un sentide para la existencia humana y de facilitar una
permanente construccion (y desconstruceidn) de la concepcidn imperante de mundo (o de realidad) para
cada sociedad, hombre © grupo humano. De aste modo, el intarcambio de mensgjes, la comunicagion
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propiamente tal, conforma un juego simbdlicoe e interactive que reformula el contexto comunicative y
favarece el progrese, el cambio de mentalidades y el avance social,

Sera el contexto, por tanto, el responsable de la reformulacidn de los campos de semanticos
emergentes y que determinan fa funcicnalidad del hipertexto, ya sea produciende un lenguaje verbal, escrito,
visual, u otros.

Se pueds, por tanto, baje dos perspectivas comprender la funcionaiidad del hipertexto: El hipertexto,
en cuanto metdtora, es un conjunto de significados componentes de una visidn de la realidad; y también
entender el hiperexto como un conjunto de conéxiones o asociaciones gue encausan al sujeto para la
apropiacion de otras conexiones ideales.

La teorfa de la Accion Comunicativa de Habermas (1988), en sus aspectos esenciales, tal vez,
pueda ayudar a lograr una mejor comprensién de tales aspectos e interrelaciones. Por cierto, hay que
recordar gque "la teoria de la competencia comunicativa es una forma de acometer una tarea familiar: la de
articutar y fundamentar una concepcién mas amplia de la racionatidad" (MeCARTHY, 1985:315).

"Hoy la problematica general de fa conciencia ha sido sustituida por la problerdtica
del fenguaje: ia critica transcendental del lenguaje disuslve la de la conciencia (HABERMAS,
1968:203).

De I que se preccupa Habermas es acerca de los "actos de habla’, como aguellas secuencias
verbales en las emisiones de un hablante gue resultan - en un contexto de comunicacion - inteligibles y
aceptables para (a lo menos) olre sujeto capaz de lenguaje y accion. Esta perspectiva comunicativa suele
calificarse como de "pragmatica universal”,

En otras palabras, £l andlisis de los actos de habla revela diferentes niveles de comprensian { o
abstraccitn), de naturaleza sematica, sintdctica o fonética; pero que se resumen -en la accidn- en una
pragmatica. Por ende, [0 gue interesa conager son jas condiciones de racionalidad del acto comunicativo,
con lo cual se puede formular una teoria de la competencia comunicativa y por tanto, congluir en un sisterna
de ideas acerca de la sociedad que articule una mejor visidn de in humano,

De este mode, el andlisis de la estructura del lenguaje donde el "interés” del sujeto se encuentra (o
sé anfrenia) ¢con ur "consensg” general y espontdneo que -mediante los procesos de argumentacion y las
"pretensiones de validez" correspondientes- es la condicion necesaria y suficiente de la razon. En este
sentido, la competencia linguistica que da origen a una relacidn intersubjetiva no es s6lo un mamento de
comprabacion de la razén, sino que es el momeanto en que esa razén se constituys.

Este supuesto -que la somunciacion intersubjetiva tiende al entendimianto {0 consenso) entre log
interiocutores- determina el interés de Habermas por investigar las "condiciones universales" que hace
posible ese entendimiento; es decir, llegar a conccer la "situacidn ideal del habla", donde los participantes
competentes y liberados de 1oda coercidn, intercambian argumentos y discursos, y cuyo resultado final es el
consenso (¢ @l surgtmiento del mejor argumento aceptades por todas}.

Tal vez, esta situacién pueda llevar a pensar en ta comunicacion elecirdnica que se muestra, por
ejempic, en les listas de discusidn, donde las personas exponen sus opiniones relativas al tema planteads.
Esta discusidn, tarde ¢ temprang, tarmina en una conclusién ¢ en un consenso entre sus miembros. Tal
hecho es posible porque en la comunicacidn entre "hablantes" se establece simultdneamente en dos niveles:
una, su intersubjetividad (actos ilocucionarios son ia base de la relacidn), y dos, el contenido de la
comunicacidn (las entidades sobre la cual se habla). Por cierto, en ambos niveles - el uso cognitivo y i uso
comunicative del lenguaje- subyace una cierta racionalidad.

Ahora bien, Habermas para estudiar la evolucién del lenguaje propone diferenciar claramente tres
etapa: la primera, donde se produce el "dominio de interacciones simbdlicamente mediadas”; en la segunda,
aparece el "habla” proposicionalmente diferenciada; y por Gltimo, en la tercera se configura el "habia
argumentativa®. En esta etapa, €l hablante adquiere la capacidad de pasar de la "accién comunicativa" (uso
pre-critico del lenguaje) al "discurso” {como forma de argumentacion que busca tematizar y problematizar
pretensicnes de validez del sujete hablante).
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"Liamo argumentacidn: al tipo de habla en que los participantes temnatizar las pretensiones de
validez que se han vuelto dudosas y tratan de desempefiarias o de recusarias por medio de
argumentas. Una argumentacion contiene razones que eslan conectadas de formas sistemdtica con
la pretensidn de validez de la manifestacion o emisidn problamatizadas. La fuerza de una
argumentacicn se mida en un comtexto dade por la pertinencia de ias razones. Esta se pone de
manifiesto. enire olras cosas, en & la argumentacion es capaz de convencer a los participanies en
un discurse, osto es, en sf es capaz de motivarios a la aceptacion de fa pretension de vaiidaz en
litigio. Sobre este trasfondo podemos juzgar también de Ia racionalidad de un sujeto capaz de
lenguaje y de accidn segun sea su comportamienio, Negade ef caso, como participante en una
argumeniacidn: "Cualquiera gue participe en una argumentacicn demuestra su racionalidad o su
faita de ella por la forma en que aciia y responda a las razones que se le ofrecan en pro © en contra
de lo que esta en litigio. 5i se muestra abierto a fos argumentos, o bien reconocerd la fuerza de esas
razones, o tratard de replicarias, y en ambos casos se estd enfremtande a effas de forma racional.
Pero s se muesira sorde a fos argumentos, o ignorard las razones en conira, o las replicard com
aserciones dogmdiicas. Y ni en uno ni en otro caso estard enfrentindose racionalmente a las
cuestiones”. A la susceptitifidad de fundamentacidn de las emisiones o manifestaciones racionales
rasponde, por patie de las personas que se comportan racionalmente, 1a disponibilidad a expongrsa
a la critica y, en caso necesario, a paricipar formalmente en argumentaciones”. (HABERMAS, 1987:
37)

En cuanto a la pretension de verdad, Habermas considera que sélo los actos de habla de naturaleza
“constatativa" implica una pretensisn de verdad, porque al ser afirmados (eracion enunciativa) confleva una
intenciohalidad de verdad. No se debe clvidar que para este autor, los actos de habla pueden clasificarss en:
comunicatives, constatativos, representativos, regulatives, realizativos o performatives, & imperativos.

En cuanio & sy significacion, esta "pretensién de verdad” se encuentra, principamente asociada a la
verdad (discurso tedrico), o a la rectitud {discurso practico) wo 1a adecuacion (critica estética} en cuanto
argumentacién. Es decir, cuando lo tematizado es una pretensidn de verdad, surge un discursa tedrico;
cuando se frata de la pretensién de rectitud, es un discurso préctico morai; o cuande se trata de la
pretension de adecuacidn {de los estdndares de valort en forma de una criflica evaluativa de la cultura,
aparece como critica estética.

Al considerar en forma muy gensral la tecria de la accién comunicativa de Habermas se visualiza la
posibilidad de su aplicacién en el contexto informaticc. Se percibe, por ejemplo, 2 evolucién de la
inteactividad comunicativa de un usuario en la medida que se apropia de tas herramientas electrénicas v
paufatinamente, se incorpora a este proceso de comunicacion globai, con la creacién de su propia "home
page" en dliima instancia. Su participacién conlleva, de algin modo, pretensiones de validez, como tambien
la presencia virtual de un otrao yo.

Este hecho comunicativo, clasificado de naturaleza pragmatica en la terminologia haberrnasiana,
provoca el "interés" por conccer, camprender y actuar en la construccion de esta realidad virtual. Al misme
tiempo, puede llamar la atencion gdel fildsofo por descubrir los fundamentos racionales gue subyacen en la
secializacion de esta nueva creacion humana, al tentar de examinar las argumentaciones y pretensianes de
verdad que ella contiene.

6. El Futuro, condicidn de toda posibilidad y esperanza: Ultima Interfase.

Rescatar la idea de futura significa pensar en los proximos 50 afios, significa la posibilidad de un
construir un horizonte posible para toda la Humanidad. Significa también, considerar los aportes de la
viencia, la tecnologia, la economia, la politica, la educacidn, el arte, -entre otras disciplinas- capaces de
provocar una nueva vision de lo humano y |o social para el tiempo del mafiana.

Resuita indudable el aporte del progreso cientifico - tecnolégica en la construccién de la actual
sociedad maderna y en concepcidn tedrica - metodoldgica que sustenta el guehacer cientifico, objeto de
estudio epistemoldgico y generador de diversas cortientes filosdficas, gue conviene rescatar dentro del
harizonte discursivo de la Post-modamidad. Proponer nuevas utoplas v nuevas ideas puede ser un elemento
estimutante de la reflexidn filosofica, como también de las diversas actividades espirituales del hombre.

La razén entendida como imeligencia no es enemiga del talento, la creatividad, del progreso
cientifice - tecnalégico, ni tampoco del futuro o la educacidn. La necesidad de comprensidn que se tiene de
la realidad actual obliga, en ocasiones, a plantear una actitud critica que conlleva -a veces- suU gropia
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negacién e impide la formulacién de nuevos caminos de exploracidn conceptual. Mds alla de un nihiismeo
teorico y al mismo tiempo, la necesidad de incorporar estas avances del mundo técnico suele ser un buen
motivo para la reflaxién y el estudio.

Hasta ahora, se puede percibir gue estas grandes tendencias (fuertes cambios tecnol6gicos, un
espltitu de apertura global, los procesos de integracién econdmicos - politicos, la presencia de una
economia mundial, las redes electrdnicas, la cuestidn ecoldgica, la era de la informacién, efc. ), estdn
estimulados nuevos cambios en la vida cotidiana y el mundo del trabajo que, tarde o temprano, se refleja en
la educacian,

Esta vision de la Educacion del futuro se expresa por gjemplo, en la importancia priviegiada que
adquiere el alumno, la creatividad, y el aprendizaje por rades y multimedios. La formulacion de nuevos
proyectos curriculares, reconcepiualizacion del aprendizaje v su evaluacidn, redefinicidn de la funcidn
docente, fortalecimiento de sus competencias comunicativas, ... son préximos desafios para el mundo de la
educacidn dentro de un ambiente informatizado.

7- Conclusiones Provisorias.

En estas reflexiones se ha querdo mostar la importancia de la informética y su diversos producios
tecnoidgicos para una eventual y futura reflaxion filosdfica. La realidad virtual, el ciberspacio, 12 telematica, la
Internet, ... puede ser cbjetos de un pensar filosdfico dentre de una perspectiva post-moderna.

En este contexto, la descentralizacién del pansamiento y la cultura significa el fin de un modelo
utdpico o arquetipico propio de la modemidad, capaz de generar una contra-cultura que -en el &mbito de las
redes electrénicas- se visualiza en [a libertad de expresién, la creacidn de home page, la democratizacion del
saber y la informacion. La Internet con su espiritu abiero y participativo genera tantas oportunidades v
altemativas de pensamiente, discusion y accién gue -en si misma- es un vehicule estimulador de una contra-
cultura o de un pensamiente divergente. Por ello, al ser la Internet un instrumento inter-cultural, las ideas
diversas se desafian y se enriguecen en un dialoge permanente, atemporal y sincrénico, que ocasiona el
surgimiente de nuevas interrogantes: :puede la Internet promover el desarrollo educativo de todo el
munde?. ¢ El ciberspacio puede ser el horizonte del future mestizaje, dei intercambio creativo de las culturas
y sus pueblos?,

“Ni arguetipos ni utopias: sdlo simulacros; ni mitos ni ideologias: sélo simulaciones;
ni repeticion del pasade ni progreso def futuro: solo simultaneidad” (FERNANDEZ, 1985: 110),

Tal vez, una palabra destaceda para la Informatica sea et término “simultaneidad”. La Informatica
Educativa, como una tecnologia en desarrolio, enfatiza la simultaneidad de sus intercambios y
comunicaciones, con el propdsito de acompanar el devenir de los tiempos y lograr una efectiva transferencia
para el quehacer pedagégico. No se sabe si esta postura sea capaz de prodycir una “contra-cultura®
pedagdgica o si 8s simplemente una cultura tecnolégica especifica. Por ahora, este es otro punto para una
discusion futura.

La informatizacién del saber come dimensién esercial del cambic técnico y de la dinamica
sociocultural de los actuales tiempos, esta provecandn una transformacién radical en la estructura ragional
de los sujetos y que, sin embargo, gradualmente se comienza a perfilar con toda nitidez, ya sea como foco
de estudio de investigaciones cientifica, como expresion artistica o como temdtica de estudio
epistemologico. Tal vez, este nueve énfasis por la fransformacién tecnolégica permita sefialar la importancia
de incorporar las ideas del siglo XXI, la informatica del siglo XX y por consiguiente, sus expresiones técnicas
en la reflexion actual.

En este sentido, el saber filoséfico -entendide como discurso gnoseolégico y sistematico de la
realidad- es afectado por tales cambios que, por efempla, se evidencian en los mecanismos de adquisidn y
divulgacion de la reflexion filosdfica, Para un estudicso de la Filosofia no basta leer y conocer algunas
estralegias “modernas” de acceso a la informacion, sino que requiere ser capaz de rmanejar toda una nueva
infraestructura téenica (bancos de datos, telemdtica, multimedia, navegacion virtual, listas de discusion | etc),
tanto en Iz bisqueda de informacidn como en la divulgacian de su pensar.

En suma, este optimismo existencial puede ser un reflesjo de las consecuencias logragas mediante el
avance cientifico y e! consectiente progresa técnico que ha sido capaz de generar huevas y mejores
condiciones de vida para la humanidad, mejores niveles de vida, mayor expectativa de vida, vencer
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enfermedades, desarrollar la exploracién espacial, ... y ahora crear inteligencia. Por cierlo, nuevos desafios
pondrén a prueba el talento humano y sin desconocer que la tecnologia no ha sido jamés enamiga de Ia
razoh. Con lo cual se obliga a la Filosofia a repensar la condiciones de su pensar y principalmenie, en su
afén legalizador del saber cientifico y del quehacer cultural de su tiempo.

Es en este sentido que la postura de Habermas puede auxiliar en la comprensién de los procesos
comunicativos e interactivos que ocurren en las redes electrdnicas, tanto en el tipo de intereses, como en la
farma de argumentacidn gue presenta y sus correspondientes pretensiones de verdad que caracterizar la
competencia comunicativa de un usuario. Por clerto, esta primera apreximacion deja en evidencia miiltiples
desafios para el quehacer filoséfico, y particularmente, dentro del campe de |a informatica educativa.
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