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Resumen

Este texto trata sobre la posibilidad de reconocer y reconstruir una aproximacioén a un ecosistema comunicacional y
computacional que sirva de soporte técnico para reconocer el pensamiento infocomunicacional de los académicos,
pero es necesario transitar por tres momentos: elementos del disefio tecnolégico; a mediatica educativa, el
pensamiento sistematico y organizacional; universidad y produccién de conocimiento.

Palabras clave: Pensamiento infocomunicacional - ecosistema comunicacional y computacional - disefio
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Introduccién

Este texto trata sobre cémo los profesores han construido unos formatos de representacion del conocimiento,
aungque ese no es el asunto central de la indagacion sino la relacién represtaciones y formatos de representacion,
mente y computacion, lectura y escritura en tanto construccion de mundo y fuentes y usos del conocimiento y del
saber.

Pero lo que se expone aqui es un avance del programa de revisién de temas y lecturas que han orientado la labor.
Ademas, se ha fundamentado el siguiente conjunto estructurante de interrogantes:

e ¢(Es posible construir conocimiento desde una dinamica cognoscitiva fundamentada en una visién del mundo
que incorpora a su representacion recorridos epistemoldgicos, técnicos e histéricos; un horizonte de sentido
historico de la cultura humana y material: sus modos de vivir, sus técnicas y sobre todo su existencia en un
tiempo y en un lugar definido puna trama de significacion social que se expresa en unos formatos de
representacion?

e (COmMo se representan los formatos de representacién cognoscitiva de los profesores de Educacién Superior?

e ¢(Cuales son los formatos de representacién cognoscitiva y cognitiva que construyen los Profesores de
Educaciéon Superior?

e ¢(Cuando hay esa disponibilidad y acceso, la falta, la conectividad, o la disposiciébn cognitiva, didactica y
tecnoldgica con los artefactos?

e ¢Qué estructura y dominio técnico presentan los artefactos infocomunicacionales?

Este texto trata sobre la posibilidad de reconocer y reconstruir un marco tedrico que sirva de referencia que es
resultado y a la vez fundamento del modo como los profesores de Educacién Superior construyen, desde el
lenguaje y las representaciones cognitivas (Clark, 1999), artefactos infocomunicacionales.

Este transito categorial se puede abordar desde la perspectiva de la cultura, la comunicacion, la tecnologia y la
ingenieria, en tanto invencion, transferencia e innovacioén de procesos, disefios, artefactos y productos informaticos
en relacidon con la produccién de modos de saber.

Este proyecto de investigacion de orden cualitativo y con tipologia de investigacion exploratoria debido a que tiene
como fuente primordial la participacién de los profesores. La poblacidon esta conformada por: setenta y nueve (79)
profesores de medio tiempo y tiempo completo.

Contenido

1. Materiales y superficies

Cada nuevo dia el académico y la académica se enfrentan a la perspectiva educativa, organizacional e investigativa
de la innovaciéon como cambio, radical o leve, de las representaciones que producen la técnica y la tecnologia.
Pero siempre se mantienen dos elementos propios de la naturaleza natural y de la naturaleza artificial: los
materiales y las superficies son elementos que se incorporan, y mantienen, a través del recorrido de
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transformacion de las tecnologias, en los formatos de modelamiento de la percepciéon de la realidad y su
aprehension.

1.1 Materiales

Cuando se habla de materiales, sobre todo, se tiene en cuenta la materia primera a partir de la cual se construye
un proceso de modelizacién de expresiones humanas artisticas, cientificas y tecnoldgicas.

Todo material es un elemento fundacional que da inicio a cada modelizacion, expresién y representacion. El
concepto de inicio aqui se refiere mas a combinacién y organizacidén, que a organizacién primera; estd mas cerca
del concepto de innovacion que del concepto de invencion.

Esta modelizacion corresponde al momento en el cual, como seres humanos, se fundamenta el modo de
construccidon de las representaciones (Chartier, 1994) a partir de las cuales se manifiestan las maneras de
expresion de cualquier tipo de construccion humana. La construccion de mundos requiere la organizaciéon humana
del tiempo y el espacio.

Los materiales de primer orden son aquellos como el ruido, la imagen, el gesto, el movimiento; a estos materiales
de primer orden se les puede llamar asi porque son el inicio en bruto de cualquier modo de expresion.

Los materiales de primer orden son propios del nivel de la naturaleza natural sin mediacion expresa intencionada,
lo cual manifiesta que son del nivel natural no programado, de forma intrinseca, fuera del orden evolutivo
mecénico o artificial.

Los materiales de segundo orden son aquellos como la voz, el icono, la postura, el desplazamiento; a estos
materiales de segundo orden se les puede llamar asi porque tienen una estructuracion organizada en tanto accion
intencional de acuerdo a un modo de expresion humana.

Los materiales de segundo orden son propios del nivel de las personas con un modo de articulacién intencionado,
lo cual indica que incorporan a su disposicion de manipulacién una actividad mental

Materiales de tercer orden son aquellos como la composicion sonora, la composicidon visual, la composicién
Kinética, la composicion espacial; a estos materiales de tercer orden se les puede llamar asi porque tienen una
estructuracién sintactica de mitos, imaginarios y rituales en cuanto se refieren a procesos humanos, sociales y
culturales.

Los materiales de tercer orden son propios del nivel cognitivo (Bruner, 1990) de organizacion de la cultura como
una construccion de un mundo posible; como materiales culturales contindan con su ciclo de existencia de manera
independiente, a la existencia de su creador, y contienen en su propia expresion una duracion no determinada mas
que por las instituciones sociales.

1.2 Superficies

Por superficie se entiende aqui el plano de soporte de las representaciones de conocimiento; soporte en tanto
genera un modo de ubicacién y almacenamiento que se convierte en un modo de expresion.

Desde esta perspectiva, una superficie es el medio y la expresiobn misma de los trazos que hacen evidente el modo
de expresion; como su misma expresion, la superficie depende de los trazos y es a la vez soporte.

Aqui se entiende trazo como el desplazamiento que genera una marca que hace evidente una superficie y a la vez
es un modo de expresion. Un trazo puede ser mecanico o digital; mecéanico, cuando su modo de operar y existir
depende de un acto de roce, presidon o golpe fisico; digital, cuando depende de programacién numérica o sefiales
eléctricas. Ya sea digital o mecénico, el trazo deja una huella en la superficie con la cual entra en contacto. Bajo
esta orientacion, el trazo depende de la superficie tanto como la superficie del trazo.

Las superficies mas comunes son: piel, piedra, madera, metal, papel, cristal, plastico; cada una de ellas marca una
etapa en la evolucidén histdrica de las técnicas de representacion.

2. Infraestructura tecnoldgica

En términos de infraestructura tecnoldgica de informacién (plataforma, soporte, artefactos, procedimientos), es
apropiado abordar su analisis estructural, para un acercamiento preliminar a su disponibilidad, a partir de los
siguientes componentes: factores estructurales, variables de operacion.

Esta infraestructura es igual a los medios en su practica (Barret y Redmont, 1997). Entre los aparatos y los medios
se encuentran los artefactos fisicos y cognitivos; tanto unos como los otros almacenan, conectan, distribuyen;



incorporan procesos cognitivos y generan una topologia fisica; una topologia légica de disponibilidad, accesibilidad
y conectividad.

2.1 Factores estructurales

2.1.1 Disponibilidad. Este factor involucra la existencia en tiempo y espacio real de las herramientas tecnoldgicas:
la telepresencia fisica de los artefactos. Lo que caracteriza este factor es la plataforma fisica de
telecomunicaciones.

2.1.2 Accesibilidad. Este factor involucra los procesos de acercamientos las herramientas tecnoldgicas. Lo que
caracteriza este factor es la oportunidad de acceso a la plataforma en telecomunicaciones.

2.1.3 Conectividad. Este factor involucra el acceso secundario a las operaciones cognitivas, simbdlicas y
tecnolégicas de las herramientas informaticas. Lo que caracteriza este factor es la capacidad de coberturay
conexion de la plataforma en telecomunicaciones.

2.2 Variables de operacion

Estas variables permiten describir de manera analitica, la simultaneidad operativa e interactiva de los procesos
tecnolégicos, cientificos y culturales que constituyen el imaginario tecnolégico de los artefactos.

2.2.1 Almacenamiento. Se refiere a los soportes mediaticos que estructuran y organizan informacion en forma de
almacenamiento de informacién (voz, texto, imagen / hibridacion textual). Lo que mejor caracteriza este tipo de
soporte es la grabacion.

2.2.2 Difusiéon. Se refiere a los soportes mediaticos que reproducen, emiten y divulgan paquetes de informacion,
ya sea a partir de soportes informéticos de almacenamiento o no. Lo que mejor caracteriza este tipo de soporte es
la reproduccion.

2.2.3 Transmision. Se refiere a los soportes en telecomunicaciones que envian y sefales de informacion (voz,
texto, imagen) desde un punto de emisién hasta un punto de recepcién. Lo que mejor caracteriza este tipo de
soporte es la cobertura.

3. Mnemosyne aprende a teclear

El software se revela como protesis mediatica de extension neuronal. Esta extension ha oscilado entre la
simulaciéon de los procesos de almacenamiento; de igual forma, imita el modelamiento de los procesos
empaquetados para ser almacenados y transportados. De esta manera surgen nuevas formas de inteleccién que
potencian un mas alla de la simple representacién del conocimiento: se mediatiza el conocimiento de acuerdo a
unos artefactos y aparatos, y se potencia a la vez el si mismo del objeto técnico (Simondon, 1989).
Nuevos aparatos no significan nuevos artefactos. Y nuevos artefactos no significan nuevos aparatos. Aqui se
entiende por aparatos, herramientas o Utiles de carga intencional tecnolégica, ya sean estas mecanicas o digitales.
Por artefactos se entienden dispositivos de carga intencional cognitiva con valor de procesamiento, que
almacenan, conservan y difunden (y que de manera necesaria no son aparatos), datos, informacion y
conocimiento.
El artefacto que mejor representa esta linea de evolucidon de los sistemas informéticos es la relacibn que existe
entre:
Cerebro / disco duro / procesador / memoria
(Von Newman, 1958; Pylyshyn,1988; Johnson-Laird, 1990).
Que a su vez se encuentra en la misma proporcidon de la relacién entre:
Mdusculo / méquina / herramienta,
en la revolucién industrial. Tanto en una mediatizacién como en la otra se da una hibridacién técnica.
Ahora bien, la era digital no elimina con su afan de simulaciéon todo sustrato de la cosa, por lo que respecta a la
cualidad del objeto. Aunque la cosa es reemplazada por el simulacro de la cosa, aun quedan rastros de
representacion material en la presentacién objetual del simulacro.
La memoria es la zona de interseccion entre la simulacion de los procesos de almacenamiento del cerebro y el
procesamiento de la informaciéon (Norman, 1989). Es el disefio de memorias (disefio de artefactos, capacidad de
almacenamiento y modalidad de transporte) lo que hace evidente el disefio radical de formatos para guardar



informacién (Norman, 1991). Esta situaciéon crea una relacidn tecno-organica entre memoria y conocimiento
(Maldonado, 2007).

4. Redes y vinculos

Cuando se habla de red, no es tan s6lo de las redes digitales propias de las culturas electrénicas, sino, también
de los espacios de vinculacidon (o redes de vinculacién) e interaccién entre personas (o redes familiares). Aqui se
entiende ‘redes’ como un espacio tecnolégico y cultural que se construye en la medida en que se producen flujos e
interacciones y vinculos entre actores ecoldgicos, politicos, culturales, sociales y tecnoldgicos.

Las redes construyen una matriz de vinculos que generan un espacio que posibilita el disefio de trayectorias de
aproximacioéon y distanciamiento, trayectorias que no son otra cosa que rutas de socialidad; a la matriz de vinculos
se la puede llamar nodo de base social; al espacio de posibilidades, comunidad virtual; a las trayectorias,
interactividad.

Un nodo de base social se expresa en la circulacion, almacenamiento y difusién de trayectorias de aproximaciéon y
contacto entre los diferentes actores de una red. Una comunidad virtual es un campo proximo de interaccion social
informatica que produce, comprende e interpreta flujos de informacién, contactos y vinculos, y construye hibridos
mediaticos en el tiempo real de las telecomunicaciones y el espacio virtual de las redes. La interactividad es la
ruta que lleva de la conexién al reconocimiento, pasando por el encuentro mutuo. Las estructuras sociales, los
modos de pensar y los estilos de representacion moldean las condiciones de interacciones cotidianas mediatizadas.
Desde el punto de vista de las interacciones entre actores ecolégicos, las redes promueven la intervencién de
dinamicas biolégicas, humanas y tecnolégicas entre la naturaleza natural, productiva y simulada de los procesos
entre la biodiversidad, los movimientos sociales y las instituciones politicas. Desde el punto de vista de las
interacciones entre actores politicos, las redes estructuran puntos de encuentro (en el espacio de la sociedad civil)
entre las dindmicas de la democracia, las organizaciones politicas y la participacion ciudadana. Todo en el marco
de una sociedad informatizada que depende de las tecnologias para almacenar y reproducir informacion. Desde el
punto de vista de las interacciones entre actores culturales, las redes organizan imaginarios y rituales sobre la
nocidon de territorio y espacio, identidad y yo, habitat y movilidad, a la vez que promueven una politica cultural
del ciberespacio en tiempos de inestabilidad en las politicas publica.

5. Logica de la escritura y la lectura

En lo esencial aqui se intenta reconocer cémo las relaciones textuales académicas formateadas en unas
inscripciones impresas en papel o en inscripciones digitales pantallizadas son estructuradas y cuales son los
dominios cognitivos e infocomunicacionales de los procesos de lectura y escritura.

Estudiar esto significa estudiar los dominios de alfabetizacién de los académicos y académicas; definir el tipo de
actuacion linguistica, si es oral o escrita, o por el contrario la hibridacion del registro pantallizado escrito con
actitud de sesgo oral.

En este nivel de la existencia del libro impreso y la pantallizacion del texto; en el intermedio de estos dos formatos
se da un modo de produccién focalizado ya desde la preparacién de manuscritos que luego se teclean ya desde el
teclado mismo sin preparacidon de ningln manuscrito borrador.

Esto indica la transformacion del soporte de lectura y escritura; ademas refleja la disposicion cognitiva para el
acceso y conexion al texto pantallizado.

Los procesos de lectura y escritura actuales acuden a tecnologias de preservacion de los pensado y su transicion de
lo oral a lo escrito y a la hibridacion del texto.

Tal como lo ha descrito Erick Havelock (Havelock, 1995) la formaciéon de un pensamiento griego (mediante un
vocabulario y una sintaxis) junto a un lenguaje poético, unas categorias fisicas y un contexto de observacion
continua forjaron su fijacidon en la escritura.

Mary Carruther (Carruther, 1990) para el caso medieval, estudio la idea de que el aprendizaje humano esta
basado en procesos de memorizacién, que influyeron en el entendimiento de la actividad escrita; este momento se
hace visible en la pagina construida como una herramienta de fijaciéon del pensamiento (Olson, 1990), en las
técnicas mnemotécnicas del arte de la memoria (Yates, 1974) que afectan la composicién de lo escrito y como la



lectura se transforma en una actividad de memorizacién.

En este nivel se han manejado dos niveles de acercamiento a la memoria: desde el puro aspecto cognitivo y
desde el aspecto filosofico y literario.

En el primer caso lo fundamental es construir una perspectiva cognitiva y neurobiolégica (Eichebaun, 2003; Ruiz
Vargas, 2002) de las estructuras y procesos que componen la memoria humana (Baddeley, 1999; Ruiz Vargas,
1994) con su impacto en la formacion del recuerdo, los procesos de almacenamiento y disefio de proétesis de
recuerdo.

En el segundo caso lo fundamental es reconocer los modos como se han creado sistemas nemotécnicos que han
construidos mundos posibles y estrategias de conocimiento (Carruther, 1990; Yates, 1974; Goémez de Liafio, 1992;
Rossi, 1989; Weinrich, 1999).

Resultados o hallazgos

6. Cultura(s) infocomunicacionales

Redes, conectividad, comunidad virtual; interactividad, simulacion, virtualidad; innovacidon ingeniera, tecnologia
informética, cultura ingeniera.

En el primer campo de categorias se mueve el académico entre las fluctuaciones reales y no, del horizonte de
conceptos que orientan su presencia en el conocimiento de los vinculos; en el segundo campo se mueve entre lo
real, lo imaginario y lo posible cotidiano, en el tercer campo se estd mas cerca del conocimiento trazado como
comprension cientifica, como tradicion técnica para el disefio cultural.

La tradicién técnica para el disefio lleva al terreno del disefio de software; lo imaginario y lo posible cotidiano
llevan a lo virtual y las redes. La hibridacién de saberes, a la ingenieria del conocimiento.

De esta manera un ecosistema comunicacional y computacional, en tanto hibridacién de saberes, opera como un
tramado de habilidades técnicas y cientificas que involucra procedimientos, rituales tecnolégicos y artefactos de
disefio radical, con el acervo de conocimientos linglisticos, psicolégicos y matematicos.

La formacién de talento en un ecosistema comunicacional y computacional, por tanto, requiere del desarrollo de
procesos inteligentes superiores y de estructuras complejas de desempefios. Pero no basta con la incorporacion de
procesos inteligentes y estructuras complejas, es apropiado aprender a valorar el saber local de las comunidades,
en la medida en que en ellas circulan formas técnicas de apropiacion del mundo, de su mundo territorializado.

Si tal aprendizaje es ignorado la transferencia tecnolégica s6lo podra ser un mecanismo de ahondamiento de la
brecha entre los que tienen acceso a la tecnologia, mediante un acto repetitivo que devalla sus conocimientos.

Se cumple de esta manera con el objetivo de incorporar a la computacién, el conocimiento como base cientifica y
técnica, de tal manera que cumpla con las necesidades visibles de la sociedad informatizada, o al menos de la
sociedad con sus requerimientos técnicos de invencién, transferencia e innovacion.

Esta incorporacion garantiza que se explote y desarrolle, dentro de la formacién en informacién, comunicacion y
conocimiento, con la aspiracion de fundamentar una formacién en pleno para el 6ptimo desempefio el ser humano.

7. Mediatica educativa

Lo tecnoldgico educativo esta ligado a artefactos de aprendizaje. En la era de la educacién basada en hibridaciones
multimediales como soporte de difusion y reproduccién, y la no presencialidad en ambientes de aprendizaje, lo
mas adecuado es producir gestiéon del conocimiento: los datos se transforman en informacion y la informacién en
conocimiento.

Con el fin de preparar a las personas para que puedan vivir en una sociedad informatizada en la que el
conocimiento altera la vision del capitalismo, es necesario formarlas interactuando con la tecnologia informatica,
telecomunicativa y computacional.

Pero, ¢(qué significa formar en el horizonte de las tecnologias? se trata de un sistema de comunicacién, lo cual
explica el hecho de que los intentos de usar la tecnologia de la comunicacion en el campo de la educacion,
television educativa, formacion asistida por ordenador, educacién a distancia. Se estd produciendo una revolucion
didactica en el campo de la educacién, ya que se vienen desarrollando un grupo de hibridaciones tecnoldgicas, de
las cuales surge una alternativa a la clase convencional: la clase virtual.



Cualquier proceso comunicativo en el horizonte de la accién educativa del aula es, por sus rasgos intrinsecos de
interaccibn comunicativa, una accion pedagodgica interactiva. Esta interactividad supone interrelaciones dialécticas
entre partes que se realimentan de mensajes enviados y recibidos a través de mudltiples canales y lenguajes.

La interactividad pedagégica (Fainholc, 1999; Silva, 2005) aparece hoy como concepto que trata de profundizar las
posibilidades comunicativas que deben impregnar toda relacibn educativa, presencial o a distancia y deberia
abundar en los significados compartidos que brotan de una situaciébn comunicativa colaborativa entre varios y
variados participantes, en especial a partir de los entornos de aprendizaje mediados por la telematica.

Como materiales y artefactos de ensefianza y aprendizaje, las computadoras, Internet, las enciclopedias
interactivas digitales o la television instauran un dominio de practicas y rituales que, en buena medida, contribuyen
a modelar el modo como se conoce el mundo.

8. Pensamiento sistematico y organizacional

Existe una tendencia a la empresarializacion de la universidad (en la medida que se incorporan el discurso y la
practica de las organizaciones y las corporaciones a los rituales propios de la academia); de manera proporcional
inversa se ha generado en las grandes corporaciones una un grado de escolaridad de las organizaciones.

Tanto de un modo, empresarializaciéon, como del otro, escolarizacién, se presentan fendmenos extrinsecos a sus
dinamicas institucionales: las competencias para las instituciones de Educacién Superior, la certificacion de
procesos para las organizaciones y la acreditacion como factor de posicionamiento.

8.1 Pensamiento sistematico

Las categorias basadas en la construccibn de meras herramientas tecnoldgicas o en la aplicacién a la solucion
operacional Unicamente de problemas de administracién operativa del proceso no son el eje central del
pensamiento sistematico y organizacional.

Las organizaciones basadas en el aprendizaje soportan su desarrollo en la gestion de informacién, son por
excelencia organizaciones de conocimiento, que aprenden con sentimientos de pertenencia, de colectivo, que
perfeccionan su cultura como organizacién, independientemente de su ejecutividad, competitividad y ganancia, que
se regeneran a si mismas mediante la creacién de conocimientos, a partir de un aprendizaje a nivel de sistema.

8.2 Cultura de innovacién

Los artefactos tecnoldgicos tienen un ritmo de inestabilidad en su valor de aplicaciéon, al igual que un factor de
aceleracion en los cambios que cruzan su discontinuidad de uso, lo cual da un horizonte de duracion al ciclo de
vida en la adopcidon de tecnologia.

Esta adopciéon de tecnologia depende del modelo de negocios establecido en economias y mercados que ya no
garantizan su propia estabilidad; de esta manera la tecnologia no es garante por si misma de la innovacion.

La innovacién, por tanto, requiere para su impulso del modelo de negocio que se gestione, y eso permite asegurar
que innovar no depende tanto de productos, como del ciclo de vida de negocios, servicios o artefactos. La
evolucién de la innovacién corre paralela a los riesgos de la economia, la ventaja competitiva y el portafolio de
negocios en el que se requieren estadndares tecnoldgicos que impacten costos, agilidad y oportunidad.

Todo esto estructura un modelo estratégico innovador, en el que hay una infraestructura tecnolégica competitiva,
en la cual el soporte tecnoldgico es primordial para el desarrollo; se forma la mejor gente, de acuerdo con los
requerimientos de desempefio tecnolégico; se disefian procesos, productos y negocios con estandares confiables y
competitivos; se estructuran procesos de cualificacion y titulacién, de acuerdo con un conjunto de labores y
desempefios de innovacion.

9. Universidad y produccién de conocimiento

Las Universidades actuales son espacios potenciales de produccién, innovacién y transferencia de conocimientos
hacia la sociedad, desde unas instituciones conectadas con la realidad y con orientaciones politicas en sus
relaciones con la academia, el gobierno y el sector empresarial.

Esta dinamica de produccién, innovacion y transferencia es el resultado de un proceso en el cual el conocimiento
es socialmente distribuido; la solucidon a un problema esta mas alla de las disciplinas (y aun, mas alla de la simple
integracion de disciplinas), lo que en el desempefio infocomunicacional tiene una relevancia particular: mucho del



saber compartido por los técnicos, a nivel de desempefio profesional, nivel técnico es distribuido a través de la
cultura oral; Se conforman redes y equipos cada vez mas moviles a través de la cooperacion institucional
(intercambio de experiencias entre grupos), lo cual genera comunidades de practica que generan nuevos modos
de participacion, aprendizaje y significado del desempefio técnico; Se da plena penetracion de la tradiciéon del
oficio en la manera como el conocimiento es aplicado desde la practica cotidiana, en tanto acto exploratorio que
se desempefia por pasiones o necesidades pre-ldgicas que conforman tipos de conocimiento tacito; el conocimiento
personal del oficio es una forma de conocimiento que da lugar a la intuicién, el entendimiento compartido y el
aprendizaje distribuido, a la vez que promueve el saber no siempre categorizado y mucho menos formalizado, lo
que da origen al valor del aprendizaje no escolarizado.

Metodologia
En este proyecto, y sobre todo en esta fase de construccion de un referente que sirva de apoyo al trabajo de
exploracion al pensamiento infocomunicacional de los profesores de Educacion Superior se ha trabajado con dos
principios: localizacién de las fuentes de conocimiento: personales, documentales y bibliograficas y analisis de las
fuentes de conocimiento: personales, documentales y bibliograficas.
En lo que refiere a la localizaciobn de fuentes bibliogréaficas, el punto central de blUsqueda se encuentra en la
biblioteca Luis Angel Arango; El andlisis de fuentes bibliograficas arroja las siguientes tramas categoriales:

e Lenguaje, mente y cognicion

« Formatos de representacion

e Estructuracion de la memoria y procesamiento compartido de la memoria

e La lectura y escritura como hibridacién técnica

« Objetos técnicos, artefactos cognitivos y cultura material.

Conclusiones y recomendaciones

10. Conclusiones

Las fuentes y dominios del pensamiento infocomunicacional no son privilegio exclusivo de los procesos mentales;
no se trata de investigar los estados metales internos, sino de la cognicibn compartida entre procesos mentales,
artefactos infocomunicacionales y trayectorias de formacion.

Lo fundamental de este recorrido menor es reconocer la reduccion de los procesos cognitivos de procesamiento y
almacenamiento de informacién, cognicibn cuyo origen primario esta en el cerebro, a procesos de cogniciéon
compartida con los artefactos y herramientas: tanto el cerebro como las prétesis cognitivas de memorizacion
coexisten den cogniciéon distribuida.

Lo mental y el pensamiento en tanto accién cognitiva humana de comprender y dar sentido a lo existente, sélo se
puede estudiar en los modos de registro, es decir, en modelos de representacion.

En la actualidad este modo de registro se da con el dominio del yo y la pantallizacién de la vida cotidiana (Turkle,
1984, 1998).

11. Recomendaciones

Aqui es fundamental reconocer el lenguaje, los instrumentos intelectuales y los tipos de comprension (para Kieran
Egan existen cinco tipos de comprension: Somatica, mitica, romantica, filoso6fica, ir6nica); se deberia dejar de
estudiar las formas de conocimiento y sus procesos psicolégicos y reconocer la importancia de los instrumentos
intelectuales, basados en el lenguaje, para la comprension (Egan, 2000) y auge del pensamiento
infocomunicacional.

Ademas es preciso profundizar en los niveles de alfabetizacion digital (Gutiérrez, 2003) de los académicos de las
instituciones de Educacidon Superior, para establecer el nivel de desempefio infocomunicacional y el grado de
relacion existente entre la produccion intelectual, sus registros y formatos por un lado, y los modos de uso y
aplicacion en la relacibn académico y estudiante por el otro.

Nota



Este texto es un avance del proyecto “El pensamiento infocomunicacional de los Profesores de Educacién Superior: Prolegébmeno a un
ecosistema computacional y comunicacional”, aprobado por Comité Nacional de Investigaciones (CONADI), Universidad Cooperativa de
Colombia - Seccional Neiva (Colombia).
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