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Resumen

La plataformizacién de la educacion es un proceso, en el cual el funcionamiento “normal” de la
escuela tal cual la conocemos se va hibridizando con la incorporacién de plataformas, tanto de
aprendizaje como sociales, en las interacciones de la ensenanza y el aprendizaje. En la presente
tesis modelizaremos el proceso con tres axiomas: el tecno-pedagdgico, la gestion educativa y el
politico. Estos tres axiomas se estructuran desde la realidad socio- material de la escuela.

Las plataformas de administracion de aprendizajes organizan un sistema de plataformas
interconectadas. Forman parte de un ecosistema digital, cuya estructura da soporte digital a la
interaccion de los sujetos dentro de las mismas plataformas, y en el intercambio que se produce
entre ellas mismas durante el proceso de administracién de aprendizajes.

La plataformizacién puede ser un producto de la destruccion creativa como propuesta innovadora
que disrumpe en el ambito educativo. Cuando se piensa en como plataformizar la educacion, es
necesario comprender desde los inicios, cuales son los usos que ya se adoptaron, sus virtudes
y debilidades, para poder proyectar una idea que sea coherente con las demandas
socioeducativas del sistema.

Todo lo expresado se exacerbd dentro del contexto pandemia (covid-19). El cierre de las
escuelas obligd a mutar las clases a la virtualidad y las plataformas educativas jugaron un papel
protagonico y dejé en evidencia los problemas estructurales del sistema educativo.

Palabras clave: administracion de aprendizajes — innovacion — destruccion creativa - estructura
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Summary

The platformization of education is a process in which the "normal" functioning of the school we
know is becoming hibryd with the incorporation of both learning and social platforms in the
interactions of teaching and learning. In this thesis, we will model the process with three axioms:
the techno-pedagogical, the educational management and the political. These three axioms are
structured from the socio-material reality of the school.

Learning management platforms organize a system of interconnected platforms. They are part of
a digital ecosystem, whose structure give digital support to the interaction of the subjects within
the same platforms, and in the exchange that occurs between them during the learning
management process.

Platformization can be a product of creative destruction as an innovative proposal that disrupts
the educational field. When thinking about how to platform education, it is necessary to
understand from the beginning what the uses that have already been adopted are and their
strengths and weaknesses in order to project an idea that is consistent with the socio-educational
demands of the system.

The context of the pandemic (Covid 19) has exacerbated everything mentioned .The closure of
the schools forced the classes to become virtual and the educational platforms played a leading
role and exposed the structural problems of the educational system.

Keywords: learning management - innovation - creative destruction - structure - techno-
pedagogical axioms - political - educational management



INTRODUCCION

Los nuevos retos de la sociedad estan en la comunicacién, el intercambio y el acceso
inmediato a la informacion. El desafio consiste en resolver problemas con pragmatismo para
llegar en linea recta a la solucién.

Internet y las plataformas brindaron esa accesibilidad tan deseada, pero este proceso de
interaccion se refiere a la informacién y, aunque parece ser una parte esencial en la formacién
del sujeto, confunde acceso a la informacidn con acceso a la formacion. Es un error pensar que,
en la democratizacion de la informacion, el conocimiento y el saber se alcanzan del mismo modo.
“El conocimiento es un concepto demasiado elevado como para ser considerado en un mundo
donde la prisa se ha erigido en un condicionante del modo de vida” (Carretero, 2004, pag. 140).

Se habla de conocimiento como informacion util (Vattimo, 1990). Lo préximo e inmediato
no siempre es conocimiento. Carretero enfatiza en esta dicotomia de conceptos: cualquiera tiene
la posibilidad de acceder en cualquier momento, es esa la cuestion que hay que replantearse en
el continuo de la administracién de los aprendizajes. Lo fundamental en principio es como
gestionar esos contenidos y el modelo de interaccion por parte de los alumnos con estos. Se
debe otorgar un papel protagoénico a los docentes como gestores y administradores.

Las plataformas se deberian consolidar como el resultado de la administracién de la
adquisicion de los aprendizajes (Carretero, 2004, pag. 142).

PLANTEO DEL PROBLEMA

La plataformizacion de la educacion

“Cuando cada casa tenga una computadora conectada a enormes bibliotecas, desde chicos nuestros hijos podran
preguntarse lo que quieran, cuando quieran. Entonces, todos disfrutaran de aprender’. (Asimov, 1988, Entrevista en
Youtube)

En los afios 90, el surgimiento de Internet permitid6 al hombre estar a un clic de la
informacion y acceder a ella libremente. Esto fue el punto de partida de la aparicion de diferentes
dispositivos, y los tecndfilos impusieron cual seria el camino a seguir a partir de los nuevos
intereses.

Gracias a la educacién, el hombre ha impulsado el desarrollo tecnoldgico, aunque
actualmente, ésta ha quedado relegada ante las demandas de la era digital y presa de sus
avances. La modernidad monopdlica educativa, expresada en la escuela, se enfrenta a este
nuevo rival, la era digital, y todo lo que ello conlleva: el acceso libre y democratico a la
informacion, la inmediatez y la creacion de nuevos recursos tecnolégicos (Carretero, 2004). Pero
tener acceso a la informacion no implica conocimiento, ya que los saberes se construyen en la
dialéctica con la informacion y a través de la intervencién del docente y la pedagogia (Artopoulos,
Narodowski, 2019).

En este escenario, la busqueda de la innovacién podria dar paso a una transformacion
del sistema educativo y el modelo de la plataformizacién de la educacién podria ganar terreno.
Cuando hoy se habla de innovacién en el ambito educativo, se alude al papel protagénico que la
tecnologia podria tener en el contexto escolar, y cuando se habla de tecnologia, las plataformas
sociales son el modelo mas acabado a emular.



Es importante definir qué es una plataforma, cudles son sus beneficios y sus debilidades,
y si, teniendo en cuenta el contexto actual, su uso podria ser el primer paso para plantearse la
educacién del futuro. Entonces, ;como deberian gestionarse, para qué y dirigidas a quiénes?
¢ La plataformizacién de la educacion se autogestiona como el nuevo paradigma del sistema
educativo? Y en funcién de esto, ¢ coémo se plataformiza la educaciéon?

Atendiendo a los acontecimientos actuales (Covid-19), se ha propuesto una escuela
hibrida, que combina clases presenciales con clases virtuales. Parece ser un proceso que se
construye sobre la marcha, pero que ha dejado en evidencia los problemas estructurales que la
Argentina viene arrastrando por décadas: la inequidad, la falta de calidad y la desigualdad. ¢La
plataformizacién de la educacion es una respuesta ante la emergencia o se configura como una
politica educativa planificada como mejora desde la innovacién?

OBJETIVOS

Objetivo general:

e A partir de la descripcion y categorizacion de las plataformas de administracion de
aprendizaje, se propone elaborar una conceptualizacion tedrica de cdmo se plataformiza
la educacién, sobre la base de tres axiomas (tecno-pedagodgico — gestion educativa-
politico).

Objetivos especificos:

a) Llegar a una definicion de plataformizacion de la educacién desde una concepcion
pedagdgica.

b) Describir y categorizar las plataformas educativas (virtudes y debilidades).

c) Describir el esquema conceptual de tres axiomas (tecno-pedagdgico — gestion educativa
- politico) en funcién de la plataformizacién de la educacion.

d) Contextualizar el proceso de plataformizaciéon a partir del covid-19, qué revel6 y qué
ofrecieron las plataformas.

METODO

Se intentara realizar un esquema conceptual y, a partir de este, contribuir a la
construccion tedrica de tres axiomas (tecno- pedagdgico, gestion educativa y politico) para
analizar, explicar y organizar las ideas que subyacen a la plataformizacion del sistema educativo.

¢ Por qué organizar la informacion en un esquema conceptual? Porque un esquema
refiere a un modo de exponer y ejemplificar una idea, conceptos de modo ordenado, organizando
la informacion y a partir de esto destacar cuales son las cuestiones mas significativas en funcion
de la construccién de una opiniéon o un argumento.

1. El axioma tecno-pedagdgico: explica la socio-materializacion de la escuela en funciéon de
la compleja relacion entre la tecnologia, el sujeto y la educacion.

2. El axioma gestion educativa: se desarrolla sobre la base de un pensamiento pedagdgico
y didactico en la gestidn de los aprendizajes.

3. El axioma politico: explica la toma de decisiones que acompafian el disefio de politicas
que apoyen brindando recursos y financiamiento, con la idea de plataformizacion para
planificar y evaluar con el fin de asegurar el acceso, la igualdad y equidad (innovacion o
reproduccion de desigualdades).



Figura 1:
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ANTECEDENTES
Sobre las plataformas

De acuerdo con José Van Dijk (2016), la cultura de la conectividad da por sentado que
las plataformas sociales son el puntapié para facilitar las tareas a la comunidad. A partir de un
rol mas participativo y con un sentido ideoldgico de la colaboracidn, las grandes corporaciones
tratan de ganar lugar en la plataformizacién de la educacion.

Un recorrido conceptual acerca de las plataformas:

1. La socio-materialidad de las plataformas (Fenwick, 2010):

La expresion “plataforma” fue mutando de acuerdo con sus propios avances y con los
diferentes escenarios sociales donde se hizo presente. En funcién del uso y de su relacion con
los sujetos, se acomoda y se adapta. Es un término que evolucioné en el tiempo y la tecnologia
lo trajo resignificado a este nuevo espacio.

Para la RAE, la plataforma tuvo y tiene diferentes acepciones: “Es un entorno informatico
determinado, que utiliza sistemas compatibles entre si”. Con el surgimiento de Internet, se
redefine el significado en relacién con su funcién y teniendo en cuenta sus cualidades intrinsecas
y exégenas. Se justifica concebir al concepto plataforma como resultado que deriva en un



constructo™ es una construccion socio-cultural y se redefine en el colectivo social. En el ambito
educativo se podria definir como el entorno o espacio cibernético que posibilita el acceso a la
informacién y a contenidos educativos, donde se genera un modo diferente de interactuar con y
entre ellos, y que puede contribuir a la construccién del conocimiento.

Hablar de plataforma involucra entenderla en su contexto, el mismo que le dio la
posibilidad de surgir: Internet. Esto se consiguid a su vez gracias al acceso y, el acceso es posible
gracias a la conectividad. Las plataformas son construcciones arquitecténicas de contenidos que
interactian en ese espacio virtual, renombrando el sentido de relacion, una relacion con
contenidos: con la informacion, con los sujetos y con el mercado.

Las plataformas sociales fueron las pioneras en marcar la diferencia en el modo de
acceso e interaccion, renombraron el concepto social, y pasaron a funcionar como conectores
que colaboran y promueven este nuevo modelo de vinculacién en la actividad social (Van Dijck,
2016). Como arquitectura del ecosistema digital, este patron en la relacién online favorecio el
desarrollo de iniciativas en la red que se autodefinen como comunidades digitales y sociales, y
gue nacieron con el objetivo de hacer una sociedad mas socializada.

Segun Gillespie (2010) el término “plataforma” posee muiltiples significados: “Las
plataformas son conceptos computacionales y arquitectonicos, pero pueden también entenderse
de manera figurativa, en un sentido sociocultural y politico, como espacios politicos e
infraestructuras performativas?”. Profundiza su descripcion, entendiendo que la plataforma tiene
su propia riqueza semantica. Este ultimo concepto invita a pensar la plataforma desde diversos
aspectos:

o Da un sentido a su dinamica y estructura
o Se construye un ecosistema que se sostiene en su aspecto arquitectonico.

o Configura sus cédigos, signos y simbolos desarrollando un lenguaje propio, que le da
identidad (Van Dijck, 2016, pag.55).

Esta riqueza complementa el concepto computacional y contribuye con un sentido
figurativo al aspecto social y politico, como distribuidor y proveedor de datos. Las plataformas,
entonces, son sitios que permiten el desarrollo de un medio social, esta evolucion inscribe en la
web un coédigo, y este cédigo es el que fortalece y da la oportunidad de relacionarse o
comunicarse, pero, al mismo tiempo, brinda material o datos posibilitando vender productos de
todo tipo. En consecuencia, evita la idea de neutralidad, dice Van Dijck (2016). Esos codigos son
la herramienta mas poderosa de los sistemas, los que habilitan la construccion de algoritmos y
luego actuar en funcion de estos.

2. La arquitectura del ecosistema digital

Van Dijck categoriza estos sitios en linea con su funcionalidad y objetivos internos, que
sostienen la dindmica desde un contexto fluctuante y volatil, por lo menos en el mediano plazo.

! Constructo: carga valorativa, cognitiva y emocional sobre un concepto. (Psicologia Cognitiva)

2 perfomativo: (verbo) que al enunciarse realiza la accidn que significa. Implica la realizacién simultanea por el
hablante de la accion evocada. (RAE)



Delinear limites nitidos es un tanto tramposo, ya que en la arquitectura de las plataformas hay
puntos que se comparten y conectan unos con otros. Son una trama que se conecta con
cualidades comunes.

Una plataforma es una trama, una construccion con puntos de encuentro, que toma y
aprende de otras plataformas y se acomoda al uso. Las diferentes plataformas se conectan a
través de puntos comunes y de encuentro (APIs)® conformando una trama, la cual se configura
como estructura arquitecténica dentro de la constelacién digital. Las plataformas toman
elementos de otras plataformas que coinciden en su disefio y se redefinen de acuerdo con el
contexto, con el objetivo de ser mas atractivas y amigables al uso. En este sentido, se enriquecen
en la dinamica que se pone en el juego de la interaccion. El foco esta en hacer a la plataforma
mas accesible para lograr mayores interacciones.

Como plataformas sociales se configuran dentro de un interjuego complejo entre la
arquitectura, los modelos de negocios y los usuarios, y este mecanismo configura todo un
procedimiento de accion en la rutina de los sujetos (Van Dijck & Poell, 2017).

Otro factor que influye en la conducta y la practica docente es como se usan esos datos
en funcién al beneficio corporativo (Van Dijck, 2016). Las plataformas se nutren unas de otras
encadenandose en una trama que se configura en un modelo de accion que crece y se despliega
en el ecosistema digital. Una se conecta y aprende de la otra dando lugar a una nueva plataforma
mas sofisticada y fortalecida en cuanto a la accesibilidad. El resultado son plataformas mas
amables en la relacion con el hombre, que logran mas intercambios, fomentan las relaciones con
otros y se consolidan reciprocamente, configurandose en un espiral ascendente de interacciones.
(Ej: Ed-modo y Classroom)

Figura 2:
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Fuente: elaboracién por parte del autor

3. Lainnovaciéon de lo cotidiano:

3 Interface que permite a las plataformas conectarse unas con otras.



Desde su analisis sobre la plataformizacién, Van Dijck aporta la idea de socialidad,
entendida como el tipo de relaciones que se generan en la interaccion mediada por las
plataformas, destacando la capacidad performativa de estas ultimas.

En su definicion de plataforma es fundamental el concepto de didlogo entre diferentes
miradas, a partir de las cuales se construye una representacién mental en los usuarios, en
consonancia con la vision cultural actual. “De hecho, la mayor parte de las plataformas web 2.0
comenzaron siendo servicios indeterminados, pensados para el intercambio de contenidos
comunicacionales o creativos entre amigos” (Van Dijck, 2016, pag. 21).

Como respuesta antagonica a su principio de compartir e intercambiar informacion, las
plataformas se nutren de esta socialidad y no hacen mas que constituirse mutuamente; no sélo
son facilitadores de relaciones y conexiones entre individualidades. Toda esta nueva forma de
intercambio ocurre en la vida cotidiana, sin la necesidad de abandonar lo habitual, y se consolida
como una parte fundamental de la cultura, donde lo privado y lo publico pierden consistencia
semantica, dando lugar a una nueva gramatica digital. Esta rutina se inscribe en la economia
online, y constituye una herramienta esencial para contribuir al desarrollo del capital digital.

Para Van Dijck, una plataforma es un producto de objetos dinamicos que estan en
continuo movimiento, van transformandose en el intercambio entre sus usuarios y propietarios,
que al mismo tiempo compiten en ese ecosistema. Esa interaccién sustenta la socialidad y
creatividad online, que hasta hace unos afios era un territorio virgen, sin normas ni limites
establecidos, y desarrolla una cualidad diferente en la relacién entre los individuos y entre el
ecosistema digital.

Este modelo de comunicacion online permitid el desarrollo de iniciativas comunitarias
(sitios en los cuales se comparten experiencias, fotografias, videos y hasta sentimientos intimos)
que hicieron un nicho con identidad propia y pasaron a ser una pieza elemental de una practica
diaria, continda la autora en su analisis. Pero esta nueva cultura de socialidad fue y es el punto
de partida de un sistema econdémico que se consolida: esa informacion se convierte en datos y
estos ultimos nutren a la economia de la colaboracion*. Todos, sin ser conscientes de esto,
contribuyen a afianzar este gobierno econdémico (Gillespie, 2010). La conectividad es un
elemento central en este ecosistema, y no tardé en evolucionar rapidamente. Colaboré al
progreso de muchos sistemas encontrando métodos de codificar para crear un mercado
redituable.

En sintesis, Van Dijck define a las plataformas como “arquitecturas programables
disefiadas para organizar las interacciones de los usuarios” (Van Dijck, 2016, pag. 9).

4. Plataformas LMS (plataformas de administracién de aprendizajes):

De una socialidad a la socio-materializacion del conocimiento:

Carretero dice que las instituciones se enfrentan a un nuevo entorno y este es cada vez
mas competitivo y globalizado: “las plataformas han facilitado enormemente la atencion
inmediata y flexible del alumno” (2014, pag. 139).

4 Principio del capitalismo digital (Srnicek N., 2018)



Las plataformas se deberian consolidar como el resultado de la administraciéon de la
adquisicion de los aprendizajes (Carretero, 2004, pag. 142).

Un sistema de gestidn de aprendizajes:

Un sistema de gestion de aprendizaje posee elementos conceptuales que colaboran en
el disefio de contenidos, recursos y materiales de adecuacién pedagoégica. LMS es el acrénimo
en inglés de Learning Management System, también conocido en la lengua espafiola como
sistema de gestion de aprendizaje. Estas plataformas fueron desarrolladas como recurso de ser
herramientas tecnolégicas para gestionar los contenidos en funcién de asegurar el aprendizaje.

Las plataformas educativas se convierten en repositorios de contenidos, instrucciones,
materiales diversos y productos con fines pedagdégicos y didacticos. Facilitan los intercambios y
la comunicacion entre alumnos y docentes, enriqueciendo y fortaleciendo el sistema de
colaboracién. Apuntan a la relacion entre tutores y docentes, que se reinventan en la autonomia
y la autogestion de contenidos pedagdgicos (Congreso Mundial de e-learning, 2013).

Desde la didactica se puede combinar modelos sincronicos con asincronicos con el fin de
lograr una ensefianza centrada en la funcionalidad y accesibilidad, generando entornos mas
efectivos y eficaces a la hora de gestionar el aprendizaje.

a) Caracteristicas de LMS:

El conocimiento sobre un tépico de estudio se presenta en un intercambio educativo entre
docentes y alumnos, mediado a través de una plataforma previamente disefiada. Pero estas
plataformas predisenadas reconfiguran el modelo de interaccién entre pares, es decir, entre los
alumnos entre si y entre los maestros, formando comunidades de relacion.

No significa que este modelo de interaccion con el contenido escolar y entre pares no
existiera, sino que esta conducta se acentud y reconfigurd en otro espacio y tiempo.

El aprendizaje en funcion de la interaccién y basado en un modelo de gestion de
contenidos pone énfasis en la didactica y el enfoque pedagdégico. Una plataforma LMS es un
modelo que se retroalimenta a partir de la interaccion entre los mismos alumnos y los docentes.
Potencia las individualidades desde sus propias interiorizaciones del conocimiento. EI maestro
participa a partir de un vinculo que estimula la autonomia y la autogestion de los estudiantes,
como puede observarse en la Figura 3.

Figura 3:

Modelo de interaccién basado en la accesibilidad y socialidad



Un Modelo de Interaccién basado en la Accesibilidad y Socialidad:

Fuente: Brinton y Chiang, 2017, the power of Networks

5. ;Qué aporta una plataforma LMS al sistema educativo?

Aprendizaje social: las plataformas adaptativas:

Una plataforma LMS se desarrolla para administrar contenidos a partir del proceso de
ensefanza y aprendizaje. Como se dijo, toma como base el modelo de interaccién de las
plataformas sociales, pero retroalimentandose con el modelo de gestion de aprendizajes.
Entonces, ¢cual es la diferencia?: la diferencia radica en la gestion, en como administrar el
contenido en funcion de sus fines educativos, y en la posibilidad de hacer un seguimiento sobre
el proceso de cada alumno a la hora de interiorizar los aprendizajes. El docente toma conciencia
de las fortalezas y debilidades de cada alumno y, en ese sentido, puede proponer tanto las
estrategias como los recursos necesarios para potenciar su construccién del conocimiento.

Figura 4:

Caracteristicas del modelo LMS



Caracteristicas del modelo basado en una plataforma LMS:

1. Flexibilidad: se puede adaptar,
2. Escalabilidad: permite aumentar la calidad y la cantidad, se retroalimenta en la interaceian.

3. Estandarizacidn: es un método aceptade, implica el uso de clertas reglas (implicitas y explicitas) de un modelo que se
acomoda y adapta como patrén de referencia.

4. Usabilidad: Efectividad, eficiencia y satisfaccian,

% Funcionalidad: amigable para los usuarios,

6. Ublcuidad: estd en todas partes.

7. Accesibilidad: accesalibre ala infermacion (democratizacién). (Clarens, 2013, y Brinton y Chiang, 2017)

8. Usabilidad se refiere a la rapidez y facilidad con las personas son capaces de aproplarse de su uso [Congreso mundial de
e-learning, 2013, Analisis comparativo de LMS)

9. Ubicuidad significa v refiere en todas partes

Fuente: Congreso mundial de e-learning, 2013, Analisis comparativo de LMS

Marco conceptual:

1. La destruccion creativa de Schumpeter:

Joseph Schumpeter, economista austriaco, propone que la innovaciéon permite una
eficiencia en la dinamica, porque las empresas compiten para generar productos nuevos,
distintos, valiosos, que reemplazan a los ya obsoletos (Campetella, Narodowski,2020, pag. 47).
Enfrentados a un proceso evolutivo y con la necesidad de continuar dentro de un mercado
competitivo, se produce la ruptura de la tendencia, es decir, tiene lugar una transformacién como
respuesta a un contexto social que impone una tendencia muchas veces repetitiva, la cual
constituye un patron que debe romperse en un proceso de transformacion cualitativa
(Schumpeter, J., 1996, pag. 120). Este es un proceso de mutacion industrial que revoluciona
endégenamente una estructura econdmica. Esta destruccidén creativa es un proceso esencial
dentro del capitalismo. “En el proceso de destruccion creativa surgen situaciones en las que han
de perecer muchas empresas que, sin embargo, habrian podido resistir una tormenta particular.
A parte de tales crisis o0 depresiones generales, surgen situaciones locales en las que el rapido
cambio de datos, que es caracteristico de dicho proceso, desorganiza tanto de momento una
industria que ocasiona pérdidas absurdas y crea un paro evitable” (Schumpeter, 1996, pag. 129).

La destruccion es concebida como la competencia endégena de un sistema que prende
el motor hacia el cambio; es un proceso organico que solo adquiere significado dentro de la
situacidon creada por €l. El cambio es concebido en ese proceso organico que lo genera y lo
destruye en funcién del contexto social emergente. Se refiere al capitalismo en esencia como
dinamico: se transforma, se reconfigura adaptandose a las necesidades y demandas sociales, y
establece cinco argumentos tedricos que llevan a planificar la innovacién. En particular, en el
contexto educativo, ante la imposibilidad de cambio, se presenta la necesidad de romper esa
tendencia que lleva al fracaso reiterado de propuestas repetitivas. La innovacion, entendida como



disrupcién, modifica e interviene con el propdsito de confluir en una idea original (un nuevo
“bien”®)

2. La innovacién disruptiva:

“La innovacion disruptiva no intenta en modo alguno superar un limite, sino que se somete
a un limite tecnoldgico y lo explota de manera mecanica. Se relaciona con un conformismo que
reviste la apariencia engafnosa de una nueva novedad” (Sadin, 2018, pag. 167).

Disrupcion: proviene de disrumpere, que en latin significa “romper”, quebrar o hacer
estallar una cosa. Implica modificar, transformar, no deriva de una voluntad, sino que es una
consecuencia (Sadin, 2018, pag. 163). En los hechos, la innovacion llamada “de ruptura” produce
fractura respecto de la innovacién prevaleciente hasta tiempos muy recientes en el sentido de
que ya no se esfuerza por elaborar nuevas técnicas, sino que se deja llevar por las existentes
(Sadin, 2018, pag. 167).

Innovacion: se remonta al ambito francés, “accién de introducir una nueva cosa” (Sadin,
2018, pag. 166). Es una palabra que proviene del latin innovatio: “crear algo nuevo” y esta
comprendida por el prefijo “in” que significa “estar en” (RAE). Se la ha incorporado recientemente
a las ciencias sociales y a la cultura con el fin de dar significado y notoriedad a la busqueda de
nuevas ideas desde un marco creativo que supone curiosidad, vanguardia, y encierra desafio y
transgresion. Aunque, por ejemplo, para el economista Schumpeter (1996), la innovacién no
siempre es vanguardia y esta mas asociada a la idea de intervenir y modificar una parte de un
producto. El objeto modificado se reconfigura en otra cosa, se reordena lo conocido al sustituir
un elemento por otro transformandolo, y asi se da origen a algo nuevo.

La innovacién remite a desarrollar algo que sea novedoso y, a su vez, disruptivo (Sadin,
2018, pag. 18). La innovacién implica movimiento y se da dentro de la aceleracion de los
acontecimientos en el ambito social, por ende, la aparicion de nuevos productos disrumpe y
modifica. Como consecuencia, se generan un sinnimero de acciones y se traspasa la barrera de
lo puramente social, para obtener usufructo de este modelo. Innovacion y disrupcion tienen un
nexo, estan unidas en el pensamiento, son contingentes.

Subitamente, en la educacién dicho término comienza a ganar protagonismo. Hablar de
innovacién siempre remite a generar algo nuevo, distinto; por su parte, la tecnologia y el uso de
las plataformas parecen invitar a experimentar, a desarrollar modelos diferentes de interaccién
entre los sujetos y los productos, buscando el cambio y la mejora. Lo citado, mas el avance de
la tecnologia como recurso de acceso al conocimiento, podrian ser razones mas que suficientes
para pensar en reorganizar el modelo educativo actual. Sin embargo, el cierre de las escuelas a
causa del Covid-19 puso en jaque a la educacién; ante esta situacion critica, hoy las plataformas
se presentan como algo real y posible, incluso como la solucién al problema. Las plataformas
tomaron protagonismo como una innovacion que dio una respuesta muy veloz a la emergencia,
aunque dejaron en evidencia también sus debilidades.

Inés Aguerrondo (2020) parte de una pregunta: ;como gestionar la innovacion en la
crisis? Cuando se abre una oportunidad para gestionar la innovacion, se tiene que pensar como
aprovecharla y como aplicarla. Es una ocasién para trabajar y gestionar en colaboracién, en el
intercambio con otros. “No existe un vademécum de la innovacion”, sostiene Aguerrondo (2020),

5 Bien en el sentido de producto o utilidad



pero la tecnologia aplicada a la administracion de contenidos podria conformar esa innovacién
que la autora menciona.

¢La innovacién puede colaborar con la idea de mejora? , Cémo aprender? Aprender para
ser mejores, dice Piscitelli, en su articulo “Innovacion y Barbarie” (2019). La tecnologia es el
recurso innovador, y mas alla de la simbiosis del poder econémico con el poder politico, nacen
innovaciones cientifico-tecnolégicas (Piscitelli, 2019, pag. 4). Continua el autor refiriendo que las
ciencias del aprendizaje conforman un campo transdisciplinario, promoviendo la comprension
cientifica, humanistica y tedrica, e involucrandose en la busqueda de mejoras e innovaciones.

3. Sobre los acontecimientos: la teoria de los sucesos

La plataformizacion de la educacién, como objeto de estudio, tuvo algunas modificaciones
en relacion con los objetivos planteados en un principio, alla en el 2018. La coyuntura que se
esta atravesando en 2020 debido a la pandemia por el coronavirus cambi6 los objetivos, y hoy
las plataformas parecen ser el recurso mas utilizado, gracias a que se adaptan a las
circunstancias que esta situacion plantea y deja al desnudo. La manera de educar cambid en
forma disruptiva. Lo futurible® de la educacion se convirtié en realidad, dejando mayor evidencia
de los problemas estructurales en el sistema educativo. Frente a la emergencia del Covid-19y la
suspensién de clases en marzo, la Argentina se sumo al 1.600.000 millén de alumnos que
tuvieron que recurrir a sostener la escuela en el distanciamiento social mientras las clases
presenciales migraron a la virtualidad. A través de diferentes estrategias hibridas se dio
respuesta a la emergencia. Se empujé a la sociedad a poner en marcha diferentes habilidades,
tanto de los docentes como de los alumnos, que se adaptaron a esta nueva normalidad para
poder continuar con la escolaridad, una nueva escolaridad simulada. “Educar no siempre significa
escolarizar’ (Narodowski, 2020).

Ahora bien, este suceso disruptivo dejo en evidencia todos los problemas estructurales
qgue la educacion viene acarreando desde hace décadas.

Barthes se refiere a que cuando un suceso sin precedentes se configura en la realidad
cotidiana de los seres humanos, las politicas que se precipitan pueden dar pie a la anomia de los
Estados, dejando que sea el mismo pueblo quien busque y afronte las consecuencias, en lo que
llama la muerte de la politica. Esta definicién taxondmica, evidentemente, no es satisfactoria: no
refleja la extraordinaria promocién del suceso en la prensa hoy (por otra parte, empieza a
llamarsele mas noblemente informacion general). Es preferible pues poner al suceso en pie de
igualdad con los demas tipos de informacién y tratar de llegar en unos y otros a una diferencia
de estructura, y ya no a una diferencia de clasificacion. (Barthes, 2003, pag. 259)

La disrupcion es un fendbmeno que genera continuas y brutales inestabilidades, afirma
Sadin, impactando en la sociedad entera. La vida de millones de personas se detiene a raiz de
los sucesos. La disonancia cognitiva aparece en las contra-argumentaciones distopicas, que
buscan comprender lo incomprensible.

Un suceso provoca una consecuencia, una reaccion que se proyecta en la conducta
humana, una idea de transformacion, pero como toda ruptura supone un conflicto, una crisis
(Narodowski, 2017). La coincidencia en la repeticion que evoca lo sobrenatural es sentida
espontaneamente, como una relacion de contrariedad. Es una categoria que desborda el hecho

8 Futurible: adj. [acontecimiento] Que ocurrira en el futuro solo si se dan unas condiciones determinadas. (RAE)



de un suceso. En la dialéctica del sentido y la significacion tiene entidad intrinseca. Es un tipo de
ruptura que plantea un escenario cadtico, imposible de modificar. Desde esta idea se explica
cémo un acontecimiento disruptivo, como el que se esta atravesando en la actualidad (Covid-
19), enfrenta al sistema educativo a desarrollar estrategias nuevas. Sin tener muy acabadas las
innovaciones tecnologicas, se da respuesta a la emergencia, cayendo en un solucionismo
tecnoldgico (Narodowski, 2020).

Como dice Barthes, un suceso que va mas alla del entendimiento humano puede ser el
origen del asesinato de la politica. El suceso debe ser entendido como un hecho exégeno que
articula respuestas endogenas, y la politica entra en la categoria trans-temporal. En primer grado,
un suceso tiene un componente intelectual y un componente emocional, y en un segundo grado
debe ser analitico, con un objetivo que permita reestructurar y renombrar para significar.

ARGUMENTOS

Un esquema conceptual sobre la base de tres axiomas:
¢ Qué es una plataforma educativa?:

Una plataforma es un sistema tecno- pedagdgico complejo con propiedades enddgenas
en dialéctica con la accion de los sujetos sobre ella, es un espacio virtual programable y
disefiable. En otras palabras, es un entorno que se regula a través de sus propias leyes, se
retroalimenta a través de su uso y aprende de la relacién con los sujetos y con otros sistemas
complejos (Fenwick, 2010). Tiene identidad, funciones especificas en consonancia con los
diferentes escenarios, y posee una estructura social. La interaccion es la condicién que le brinda
significado. Involucra una narrativa propia del sistema, con cddigos, datos, algoritmos y analiticas
que se construyen en la relacién con los otros.

En cuanto a la forma “plataformizar”, esta se entiende como una accion, es un verbo que
implica tareas que configuran una forma diferente de conocimiento, la cual conforma un proceso
educativo conectado que se nutre de otras plataformas y sistemas de acuerdo con un fin, en este
caso educativo, de administrar contenidos de aprendizaje. Todas estas acciones se realizan con
una estrecha conexion entre los alumnos, los docentes y el sistema, todos los cuales interactuan
entre si.

Un esquema’ conceptual sobre la base de tres axiomas:

El esquema que se esboza nace del entendimiento de que la plataformizacion de la
educacién se deberia disenar sobre la base de estos tres axiomas. Cada uno de estos tres
axiomas, el teco- pedagdgico, el de gestion educativa y el politico, es una parte esencial, un
elemento de la columna vertebral de la plataformizacion, y sobre ellos se funda su identidad y
estructura. El disefio de las plataformas tiene en cuenta su narrativa, su funcionamiento y la
socialidad, en sintonia con la conducta del hombre en cuanto a su modo de uso. Esta conducta
se refuerza con la sistematizacién de patrones que fortalecen al sistema (axioma tecno-
pedagogico).

Cada uno de los axiomas enunciados se conecta, depende y es en funcién del otro.
Conforman una trama conceptual que podria acercar a la plataformizacion como posibilidad en

7 Esquema: Resumen escrito, discurso, teoria, atendiendo solo a sus lineas o caracteres mas significativos.



el contexto educativo. Cada axioma se constituye en relacion con la naturaleza, la sociedad y la
narrativa propia del sistema (Latour, 2007). En este dialogo, los axiomas son partes de un todo,
se configuran ubicando a la plataforma dentro de un espacio social (plataformizacion),
conformando un conjunto de ensambles tecno- pedagdgicos, un modelo de interaccion que se
pretende emular en el sistema educativo. Es un diagrama abstracto, impone una relacién social
diferente, una nueva simbolizacién de las relaciones, mediadas por una maquina que las define
segun el patrén de conducta de cada individuo.

El pensamiento tecno-critico describe el papel de las sociedades plataformizadas en un
proceso en el que la socialidad es protagonista y es un elemento constitutivo de la conformacién
de las plataformas educativas (Van Dijck, 2016), las cuales, en consecuencia, son presa de esta
accion.

Es tarea del axioma politico desarrollar politicas digitales acordes que acompanien la
iniciativa brindando recursos y financiamiento para apoyar las distintas decisiones innovadoras
(el papel del Estado como institucion organizativa). Con el fin de no ser entendido como algo
arbitrario, solo para algunos, no ser una escolaridad simulada o una mera respuesta frente a la
emergencia, se necesita de politicas educativas que avalen y sostengan el disefio de una
plataforma escolarizada que pueda ser entendida como mejora e innovacion. Es un trabajo
arquitectonico y colaborativo entre Estado, pedagogos y expertos tecnologicos, donde cada uno
de los actores involucrados es una parte relevante.

1. Axioma tecno-pedagdgico:

El axioma tecno-pedagdégico es aquello que define a la estructura de la plataforma, la
redisefia en funcién de la socio-materialidad de la escuela en el contexto digital. Es la relaciéon
entre la maquina y el hombre, es decir, entre la tecnologia y el sujeto.

Estos modos de interaccidén del sujeto con el sistema son los objetos que actuan como
emergentes, representaciones de diversas formas de asociaciones de los sujetos con el
ecosistema digital. La socio-materialidad tiene lugar cuando lo social se ensambla con la propia
actuacion de los usuarios con el sistema y, asi, logran convivir manteniéndose juntos (Fenwick,
2010).

La socio-materialidad de la escuela remite a la relacion entre lo social y lo material,
ensambla para formar asociaciones, por ejemplo, ideas, identidades reglas, rutinas, politicas.
Desde la teoria del actor-red (TAR) en educacion, plantea extender este modelo de interaccion
del sujeto con el medio. Estos modos de interaccién del sujeto con el sistema son los objetos que
actuan como emergentes, representaciones de diversas formas de asociaciones de los sujetos
con el ecosistema digital. La socio-materialidad tiene lugar cuando lo social se ensambla con la
propia actuacién de los usuarios con el sistema vy, asi, logran convivir manteniéndose juntos
(Fenwick, 2010).

“El objetivo es comprender con precision como se combinan estas cosas- y logran
mantenerse juntas, aunque sea temporalmente- para formar asociaciones
(ensambles) que producen agencia y otros efectos: por ejemplos ideas, identidades,
reglas, rutinas, politicas, instrumentos y reformas.” (Fenwick, 2010, pag. 3)

Es en la narrativa educativa donde se permite gestionar y administrar el aprendizaje en
funcién de categorias que son comunes a los docentes y a los alumnos. Este modo de pensar la
dinamica educativa en el ecosistema lleva a cuestionar categorias en relacion con el curriculo y



la pedagogia. Lo que Latour (2007) llamd el “principio de simetria”, que consiste en emparejar
divisiones entre categorias, es el principio fundamental de este ecosistema, que busca
asociaciones, ensambles en una red de distribucion entre escuelas y aulas, entre contenidos y
alumnos, entre docentes y alumnos y entre pares. Vinculan o excluyen, es decir, algunos
funcionan como enlaces y otros no, e influyen en la manera en que se refuerzan esas
asociaciones con el ecosistema, es un aprendizaje en si mismo que se configura en red.

Figura 5.

Construccion social del ecosistema educativo

CONSTRUCCION SOCIAL DEL ECOSISTEMA EDUCATIVO DIGITAL:
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Fuente: Fenwick, 2010, Latour, 2007, conceptualizacién por parte del autor

En el gréafico se observa cédmo se configura una socialidad en los diferentes contextos y
de acuerdo con su ensamble se proyecta un modelo de relacién que funciona en esta dinamica,
donde se observa que los axiomas son elementos de la dialéctica digital.

El axioma tecno-pedagdgico explica como se conforma la construccion social con el
ecosistema digital. Ese vinculo de lo social con el ecosistema se materializa, es una
representacion, una narrativa compleja que se organiza en el proceso cognitivo de los sujetos a
partir de su intercambio con las plataformas. En otras palabras, el axioma tecno-pedagogico
visualiza el entorno donde se configuran los ensambles o asociaciones con la red. “Esos
ensambles intimos entre los objetos, con todos sus atributos, capacidades y actividades
humanas, es lo que llamaremos socio-material” (Fenwick, 2010).

La socialidad del conocimiento:




El modo de comportarse de los sujetos con las plataformas marca el camino a seguir en
la gestion de los contenidos. “4Es nuestra culpa si las redes son a la vez reales como la
naturaleza, narradas como el discurso, colectivas como la sociedad?” (Latour, 2007, pag. 22).

Es un modelo complejo que explica el fendbmeno de las sociedades en relacion con la
tecnologia. Es un ciclo de relacion con el sistema, que primero se desestabiliza para buscar el
equilibrio y, asi, configurarse en un nuevo proceso. Une y conecta varios elementos con la
estructura de la plataforma. “Aquella entidad denominada “sociedad” sera una composicion
heterogénea donde lo técnico esta presente” (Latour, 2001). La construccion social en la
tecnologia escolar da marco a la idea de plataformizacion de la educacion. La escuela socio-
materializada en el ambito educativo se observa en el disefio de plataformas que replican la idea
de socialidad con contenidos escolares.

La socialidad es una imagen hibrida entre las plataformas y la cultura social se materializa
en el concepto del didlogo y la interaccién como intercambio. La escuela plataformizada apela a
una escolaridad que, en principio, se sostiene en los cimientos ideoldgicos de los gurues de la
tecnologia y en la democratizacion. La creatividad es la estrategia adaptativa al escenario virtual.
En este sistema de plataformizacion se destacan la interoperatividad y la interdependencia (Van
Dijck, 2016). Compartir, convertir, confluir, son verbos que optimizan la tarea operativa del
modelo. En la trama entre redes, contenidos e interacciones, la plataformizacion de la educacion
configura su estructura. A partir de ahi el axioma gestién educativa entra en escena.

2. Axioma de gestidon educativa:

Narodowski (2017) plantea que hacer “tecnologia con tecnologia” parece ser una tarea
compleja. La obsolescencia de la escuela como tecnologia de la modernidad condiciona el
cambio, pero en consonancia con sus exigencias, la cuarta revolucién se moviliza con la
necesidad de potenciar las ideas de innovacion. La tecnologia, como elemento de destruccién
creativa®, hace que la plataformizacién se lleve todos los laureles. Algo nuevo se asimila como
una innovacion cuando la tecnologia esta en el centro de la cuestién. Sin embargo, cuando se
piensa en hacer un cambio en educacion se acaba por criticarlo, a través de la lupa cognitiva
propia de los involucrados. Entonces, aparece el sesgo: ¢por qué es tan dificil producir un
cambio, lo suficientemente disruptivo, que plantee la posibilidad de generar una nueva forma de
configurar a la educacion? Porque es dificil tomar distancia de las creencias, la idea de
solemnidad que acarrea el constructo “educacion” paraliza o tiende a la repeticion. “Somos
prisioneros de nuestras propias tentaciones”, dice Narodowski (2018), “tentacion a la nostalgia,
de la reivindicacion neurdtica a la repeticion”. El statu quo se sostiene en los mandatos colectivos
construidos a lo largo de nuestra historia profesional, y se explica la disrupcion desde esos
preceptos que terminan por acomodarse a lo conocido. Pareciera ser que todo pasado fue mejor,
tal cual narrativa de tango milonguero. Hacer algo distinto atenta con lo posible y quedamos
atrapados solo en palabras vacias repitiendo lo mismo con otro nombre, lo que lleva al fracaso,
y esto se retroalimenta en un circuito vicioso, para caer en la queja y poca produccion.

Todo cambio se puede presentar de manera sucesiva, paulatina, consolidandose en
etapas, en pasos a seguir, pensados y acordados, o de forma abrupta. Hoy el sistema educativo
fue arrastrado de forma abrupta e involuntariamente a la virtualidad (covid-19), lo cual complejiza

8 SHUMPETER, j. La concibe como la competencia endégena de un sistema que prende el motor hacia el cambio; es
un proceso organico que solo adquiere significado dentro de la situacion creada por él dentro de los margenes
capitalistas. El cambio es concebido en ese proceso organico que lo genera y lo destruye en funcion del contexto
social emergente.



el escenario. Se presenta el dilema de cémo planificar en funcién de la plataformizacion si es
vivida como una imposicion y una respuesta ante la emergencia, y no como un proceso evolutivo.

Cuando se disrumpe en lo cotidiano, la innovacion parece ser solo para algunos. “La
pandemia mostré que el problema de la educacion virtual no era tanto -o que no era solo- la
ausencia de competencia digital de los docentes, sino la carencia de competencias pedagogicas
de la mayor parte de las plataformas digitales, al menos hasta ahora” (Narodowski, 2020).

El sistema tecno-pedagdégico de la escuela moderna consistia en un libro de texto, un
pizarron y un cuaderno, la cultura de la tiza y el pizarrén (Artopoulos, 2018). ; Qué elementos de
la escuela moderna se reconfiguran en la plataformizacién? El pizarrén en pantalla, el libro de
texto en repositorio y el cuaderno en documentos. El aula, ahora, es un entorno virtual y la
relacidon asimétrica propia de la educacion moderna se redefine, se modifica.

A partir de este concepto, Maggio (2020) lleva a pensar que este suceso disruptivo es
una oportunidad para plantearse la idea de reinventar la clase. Y ;cdémo?: a partir de poner el
foco en cuatro cuestiones:

Las deudas de la inclusion digital.

Desnudar las practicas de ensefianza (#noalrevoleo).
La alteracion del tiempo.

La presencia en la virtualidad tiene que ser humana.

PO~

Flavia Terigi (2020) dice hay que “superar la monocromia: lo mismo a todos en el mismo
espacio”’. Esto hoy parece traer problemas que deberan resolverse dentro del territorio de la
pedagogia. La tecnologia, mal usada, permite caer en un modelo donde todos aprendan lo mismo
al mismo tiempo, sosteniendo la monocromia, lo cual, evidencia mas desigualdad, ya que no
todos aprenden del mismo modo (lo heterogéneo de los sujetos es la riqueza de la humanidad).
“Tecnologias que organizan la virtualidad: es una tecnologia del tiempo en el que el conocimiento
se envasaba y se transformaba en libros. Ahora los tiempos cambiaron” (Terigi, 2020). La
plataformizacién deberia reorganizarse en funcién de contenidos en red acompafiados de
practicas de uso y evaluaciones de procesos. Es una transformacion, no para que la escuela
realice otras estrategias arbitrariamente implica pensar en qué van a aprender los nifios, para
qué y como. Son preguntas que se deberan reformular a la hora de disefiar una plataforma
educativa. El para qué tiende a poner el foco, el cdmo hace hincapié en la didactica, y el qué
permite priorizar contenidos. Es importante organizar la tarea de un modo didactico con el
objetivo de ofrecer explicaciones dentro de un proceso complejo reconfigurando lo factible con lo
deseable. Priorizar implica elegir y elegir siempre involucra al renunciamiento. En esta linea, es
posible disefar un curriculo que permita sostener los nucleos de aprendizajes prioritarios,
aquellas materias que pueden ser puentes entre competencias y conocimiento. “Es establecer
sentidos profundos que nos unan por medio del conocimiento y del encuentro que, aunque
remoto y mediado, nos permita reconstruir esa relacién pedagodgica que extrafiamos” (Botta,
Campetella, Narodowski, 2020, pag. 6).

;. Por qué en la plataforma se replica el modelo de instruccién simultanea?

La gramatica escolar “implica aceptar que existen formas culturales en tanto estructuras
profundas de sentido que constituyen la identidad de esas organizaciones que llamamos
escuelas” (Romero, 2009). La gramatica de las plataformas tiene una narrativa diferente, un
lenguaje original que remite al uso y la administracion de datos, cédigos, algoritmos que
construyen una estadistica en torno a qué, cdmo y cuanto se interacciona con el sistema. Abre



la posibilidad de hacer evidentes las trayectorias y los estilos de aprendizaje. Es un lenguaje
nuevo que debe ser aprendido por parte de los docentes y pedagogos en relacién simultanea
con los tecndfilos, para construir una gramatica con una plataforma escolarizada (Hernando
Calvo, 2020).

Si la plataformizacion toma de la escuela el modelo de instruccion simultanea y el sentido
del tiempo y el espacio, el disefio de estos procesos de administracion de contenidos se altera,
no es eficiente. Replicar el aula en la plataforma lleva a la confrontacion de ambas tecnologias,
ya que son dos lenguajes diferentes que no se complementan. En la gramatica escolar el espacio
y el tiempo tienen un orden y una organizacion légica distinta. En la plataformizacion el espacio
virtual oscila entre lo privado y lo publico, y en él interviene con base en el principio de socialidad
(Van Dijck, 2016), interactuando con esta es desde otra narrativa que interpela cuestiones éticas.

La posibilidad de acceder a los contenidos parece gestionarse simulando la organizacion
del espacio y el tiempo de la escuela. Simula una escolaridad que replica una légica incongruente
con el territorio digital. Mutar de la presencialidad a la virtualidad tendria que redefinir tacitamente
la construccion colectiva de la institucionalidad de la escuela. Pero la nostalgia por lo fisico
(edificio escolar) y la repeticion de lo conocido reduce las posibilidades de mejora y cambio
educativo. Romper estructuras, alterar modos de tradiciéon apropiados genera incertidumbre y
tiende a la repeticibn compulsiva de fracasos que prepandemia, eran, ya, una realidad
cuestionada.

La instruccion simultanea implica un estilo de relacién en la enseianza, como postula
Terigi, de monocromia, una pedagogia de métodos del siglo XIX que fueron revolucionarios, en
su tiempo, donde el docente ocupaba el lugar de poseedor del saber y los alumnos pasivamente
recibian. Hoy esa légica se desvanece y genera el fracaso.

La plataformizacién apunta a un modelo pedagégico completamente inverso, donde la
informacion circula, el alumno tiene un rol activo y autogestor, y el docente cumple la funciéon de
ser curador de los contenidos, promotor de aprendizajes. Como afirman Brinton y Chiang (2017),
la plataforma supone diferentes estilos de relacién con el aprendizaje, una relacion mas simétrica
con el docente y de mayor colaboracion entre pares y tutores. Se generan comunidades de
aprendizajes y la retroalimentacion gira en torno a un escenario escolar virtual, donde la
globalizacion y la democratizacion son recursos positivos.

Modelos de plataformas como Zoom son instrumentos que se acomodan rapidamente a
los individuos e indirectamente pretenden simular ese espacio afiorado, el aula. El control en la
administracion de contenidos sigue en manos de los docentes y la relacién asimétrica se
fortalece.

Las plataformas de administracion de aprendizajes, las conocidas como LMS, pretenden
ser otra cosa, se fortalecen en la idea de socialidad, tomando de las plataformas sociales su
esencia. ¢ Por qué? Porque buscan la familiaridad del instrumento para hacerlo mas amigable y
reconocible a los usuarios. Ahora, esto, ¢ es realmente pedagodgico o es simplemente un recurso
que esta al alcance de la mano?

Plataformizar la educacion es un proceso mucho mas complejo, que deberia tomar,
combinar y redisefiar los contenidos en funcién de los diferentes escenarios.

En sintesis, para disefar la actividad pedagdgica y didactica en funcidon del axioma
gestion educativa, la plataformizacién se configura a partir de la sumatoria de una plataforma



LMS + plataformas didacticas y curriculares + plataformas ludicas + aplicaciones o repositorio de
videos o materiales, adaptando la clase mediante una combinacién de comunicacién sincrénica
y asincroénica.

;. Cuales son las brechas que se observan?

Se presentan tres brechas (Fernandez Enguita, 2020):

1. Brecha en el acceso.
2. Brecha de uso e instrumentacion.

3. Brecha escolar.

1. Brecha en el acceso:

La brecha en el acceso es un ejemplo que deja ver cdmo se articulan los axiomas entre
si. En este caso el axioma gestion educativa depende del politico.

La necesidad de mutar de la escuela presencial a la virtual debido al Covid-19 desnudé
las dificultades que genera la falta de acceso a Internet. “Los desconectados” son aquellos que
quedaron fuera del sistema educativo y no son parte de la continuidad pedagdgica.

Segun lo expresado en un informe de la Unesco, alrededor del 40% de los estudiantes
del mundo no tienen acceso a Internet. Las muestras revelan las enormes brechas en caracter
de desigualdades en el mundo. Sin conectividad no hay aprendizaje en tiempos de pandemia. La
destruccioén creativa como motor hacia un cambio en educacién pareceria ser solo para algunos.
Para pensar en plataformizar como accién, la conectividad es un requisito fundamental, es
aquello que permite poder entrar al sistema y accionar en relacién con la adquisicion de
aprendizajes.

2. Brecha en el uso y la instrumentacion:

Se refiere al como y qué se usa en las plataformas. Los estudiantes estan habituados al
uso de la tecnologia, sin embargo, ha quedado demostrado que su mal uso agranda la brecha.
El modo en que interactian con el modelo de plataforma educativa no condice con su habilidad
para relacionarse con las plataformas sociales. Sera quizas porque las plataformas han quedado
un poco relegadas en funcién de la experiencia que los nifios y adolescentes han forjado. El
modelo simula una plataforma al estilo de Facebook y las nuevas plataformas sociales se disefian
en otro sentido; es donde la disonancia del instrumento no se acopla a la contemporaneidad.

Trabajar en la habilidad para la resolucion de problemas y en la promociéon de un
pensamiento mas analitico y cientifico son las deudas que ha dejado el sistema educativo de la
modernidad. La alfabetizacion digital, el pensamiento cientifico y creativo constructivo son
competencias que se deben impulsar en la nueva era digital (Furman, 2020).

3. Brecha escolar:



El aula no es la casa. Una escuela es una institucion compleja. Las escuelas pertenecen
al ambito de lo publico y la virtualidad se presenta en las casas, que es del marco de lo privado.
Esta disonancia genera complejidades tanto en los alumnos como en los docentes (Botta,
Campetella, Narodowski, 2020). La gramatica del espacio y el tiempo, como se describié mas
arriba, no es un aspecto replicable en la virtualidad (Romero, 2020). La virtualidad implica otro
pensamiento, una narrativa diferente, con propiedades acordes al pensamiento digital, un
pensamiento técno-critico (Artopoulos, 2020). No es posible homologar un aula a una plataforma,
ya que en el entorno virtual se dan relaciones diferentes que se configuran a partir de una idea
diferenciada de lo comun.

El acelerado proceso de produccion y distribucion del conocimiento erosiona la figura del
maestro como transmisor del saber, un cambio cultural lo coloca lejos de los alumnos.
Capacitacion, alfabetizacion digital: “alude a definir, buscar, acceder, gestionar, evaluar, crear y
comunicar. En este sentido se recuperan las funciones cognitivas, técnicas y ético-legales” (Lion,
2019).

El modelo de plataformizacion involucra a sujetos del aprendizaje mas participativos,
autogestores y auténomos. El trabajo en equipo y la posibilidad de globalizacién en las
interacciones rompe con las fronteras. Estas son virtudes del proceso, pero son habilidades que
deben ser ensefiadas y acompafadas por tutores (Alfredo Hernando Calvo, 2020).

La alfabetizacion digital es una habilidad que ha de entrenarse, para asi monitorear y
evaluar los diferentes procesos. Se plantea asi la necesidad de innovar para incluir (Lion, 2019).

Axioma politico:

Este axioma juega un papel protagoénico en la plataformizacién de la educacion. ¢ Déonde
se observa? En la toma de decisiones que acompanen, apoyen y sostengan una innovacion
como propuesta educativa. Los actores de la educacion exigen ser acompanados en el disefo
de propuestas nuevas que involucren un cambio de mirada, un proceso de redefinicion. Deben
buscarse soluciones diversas, que la misma contemporaneidad exige, en la produccion de
trabajos hibridos que imponen los acontecimientos propios de la evolucién humana. Adaptarse y
acomodarse en funcion de los cambios dejan fuera del entendimiento a aquellos que toman las
decisiones, relegando ese proceso que necesita de estrategias y politicas que permitan ese
desarrollo. Como expresa el autor de Nunca fuimos modernos: “Es no moderno aquel que
considera a la vez la Constitucién de los modernos y los asentamientos de hibridos que ella
niega. La constitucion explicaba todo, pero dejando caer lo que estaba en el medio” (Latour,
2007, pag. 77). Aquello que parece no entenderse puede ser dejado de lado y es asi que quedan
presos de sus propias leyes.

El disefo de politicas para la distribucion de recursos, estrategias o propuestas requiere
de la planificacion, teniendo en cuenta los diferentes contextos y cémo colabora en cada uno de
ellos la vision de plataformizacion con el ideal de una educacién mas igualitaria, de equidad y
calidad.

Politica geografica y politica temporal:

Nos encontramos frente a un problema estructural de acceso a nivel mundial que es
primordial resolver: el 75% de nifios esta fuera de la escuela y el 40% no tiene acceso a Internet.
La educacion es un derecho y debe garantizar ese acceso. Para esto es necesario mitigar las
desigualdades. En la Argentina esta pandemia dej6 ver que el 50% de los nifios se encuentra



bajo la linea de pobreza y el 35% no tiene acceso (datos relevados por el Observatorio Argentinos
por la Educacion). Es propio del axioma dar seguridades, y para garantizar hay que planificar un
proyecto educativo que resuelva estas desigualdades.

En esta década de propuestas e ideas en consonancia con una dialéctica tecnolégica
fueron varias las normativas y resoluciones® que se propusieron desde el Estado con el objeto
de buscar una mejora en el sistema educativo que ademas permitiera ponerse al dia con
exigencias de la contemporaneidad. Se traté de acompanar la educacion a distancia en un
principio, pero la realidad revel6 grandes dificultades, particularmente en relacién con los
desconectados: alumnos que quedaron fuera del sistema educativo. Mas del 30% abandoné la
escuela (Unicef, Unesco, 2020). Muchas de las plataformas utilizadas (por ejemplo, Zoom) no
eran plataformas de gestion de aprendizajes y remitian a un modelo antiguo, que actuo, mas
bien, como una simulaciéon de una escolaridad virtualizada (Romero, 2020). Por otra parte,
aquellos que tuvieron mejores posibilidades pudieron mantener una continuidad pedagdgica,
pero dejaron expuesto que la destruccion creativa es solo para algunos (Narodowski, 2020) vy,
asi, se agrandaron las brechas. Las mismas resoluciones cayeron en meras respuestas frente a
la emergencia (Morduchowicz, 2020) y no configuraron politicas que aseguren la equidad. Se
abordaron cuestiones que en el tiempo deben ser reevaluadas, si se quiere garantizar el acceso
a una educacion de calidad, equidad e igualdad (Ley de educacion Nacional N° 26206 Art. 1 al
8)10.

El axioma politico articula, permite consensuar, releva para planificar y ejecuta para
evaluar propuestas educativas con objetivos claros a la hora de pensar en plataformizar la
educacion. Deberia permitir pensar la innovacién como destruccion creativa de forma coherente
con los diferentes escenarios, teniendo en cuenta tanto el aspecto temporal como el territorial.

En resumen, estos tres axiomas se nutren uno del otro y se consolidan en una trama de
conceptos en comunion con un objetivo: la plataformizacién como un bien, un modelo disruptivo.

Figura 6:

Pensamiento tecno-critico:

% Conectar igualdad, La ley educacién a distancia, Ley de modificacion del art 109 de la LEN
10 https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-58ac89392eadc.pdf
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CONCLUSIONES:

La tecnologia desempefia un papel protagdnico en la sociedad contemporanea y en el
contexto educativo. Los cambios producidos por la pandemia de Covid-19 precipitaron la
reconfiguracién del sistema educativo. Si bien en el ambito educativo las plataformas vienen
ganando espacio desde hace afnos, la pandemia les ha dado mayor relevancia. En una
aceleracion producto del activismo pedagdgico, la situacion planteada a partir de la pandemia las
impulsé a popularizarse, provocando que muchos las acepten como una solucion a la hora de
continuar con la tarea pedagdgica. En otros actores provocé el rechazo, en parte provocado por
el temor ante lo no conocido. Con lo cual, este “activismo pedagogico” fue sentido, por muchos,
como la respuesta ante la emergencia y se comporté tal cual solucionismo tecnolégico’,
simulando una escolaridad en la virtualidad del sistema.

Los axiomas en comunion:
Pensar el qué para disenar el como, en los diferentes escenarios:

Los nuevos escenarios se podrian planificar en funcion del ensamblaje entre la
pedagogia, la didactica y la tecnologia. Esto involucraria una tarea que consolidaria la comunién
entre los tres axiomas con la complejidad que el contexto amerita.

Cada axioma se retroalimenta en la tarea en comun con los otros. En esta linea de
pensamiento, se plantean diferentes puntos a destacar a la hora de pensar el qué para disefiar
el como en pos de los diversos escenarios. Estos nuevos escenarios se gestaron en el contexto
de la pandemia de covid-19. Como ya se ha expresado, esta ha dejado al descubierto cuestiones
que, si bien ya se venian acarreando, requieren redefinir la manera de gestionarlas. Cada uno
de los puntos que se presentan se consolidan con un fin pedagdgico, social y politico y, cada
axioma entra en dialogo con el otro para que no solo se produzcan modificaciones como
respuestas emergentes frente a la incertidumbre, sino que se administren esos cambios en el

11 Narodowski, 2020, 12mo encuentro de #hilarlatrama.



contexto de una organizacion planificada. De este modo, cada una de estas acciones no actuaria
a modo de parche, sino que seria pensada como parte de un cambio estructural.

La innovacion, como cita Carlos Magro (2020), podria ser una innovacion que se dé en la
tradicion, ya que hay factores de la tarea educativa que es importante preservar, rescatando esas
metodologias y propuestas que se han desarrollado y no fueron en vano. La necesidad de
identificar las experiencias positivas podria ser un camino en donde privilegiar y administrar los
recursos y las estrategias. Es un punto central evaluar y dar cuenta de lo realizado: aquello que
fue eficaz y aquello que mostré mayores dificultades deberian ser el mapa que ilumine el rumbo
en pos de construir una educacion de equidad y calidad.

El pensamiento creativo y flexible (Hernando Calvo, A., 2020) se puede articular con los
tres axiomas de forma coherente con la gestion. Disefiar en la innovaciéon es provocar una
disrupcién sobre el sistema educativo, es atreverse a modificar las ideas que quedaron
estancadas en el pasado para transformarlas en funcion de objetivos claros y concretos. Por esta
razon es esencial planificar en los diversos contextos, ya que lo macro incide en lo micro y
viceversa. Lo complejo es que la situacion pandémica ha acelerado los cambios y muchas veces,
como se ha dicho, estos cambios se leen como respuestas ante la emergencia. El objetivo es
tener un panorama claro de los diversos contextos, ya que no todos los cambios se ajustan a la
diversidad de escenarios. La propuesta es comprenderlos y, quizas, verlos como una oportunidad
para desarrollar un plan que aborde distintas lineas de ejecucion.

La plataformizacion de la educacion abordada y planificada desde estos criterios
responde a necesidades reales, y permite que sea mucho mas que un recurso: puede convertirse
en un modo de pensar diferente que involucre al pensamiento l6gico, analitico y critico. Desglosar
cada punto en la linea de la comunién de los axiomas puede ser un modelo de gestién mas
efectivo, resaltando qué es importante preponderar de la presencialidad y cémo combinarlo con
el mundo de la virtualidad.

Desde este esquema conceptual, que se funda sobre la base de tres axiomas, se propone
articular la didactica, la pedagogia y la tecnologia a partir del trabajo en comunién con los distintos
actores involucrados en el sistema educativo y los tecnélogos, integrando en la diversidad de
propuestas la importancia de ser protagonista en la gestién y el uso de recursos que competen
a un sistema de inversién que hay que atender.

La construccion de la sociomaterialidad de la escuela permite amigar la idea de que la
tecnologia se acomoda y se ajusta de acuerdo con las exigencias que los diferentes escenarios
demandan y entonces tecnologia con tecnologia se ensamblan. La importancia se concentra en
el trabajo multi e interdisciplinario entre pedagogos y maestros con los tecnélogos, a fin de poder
consensuar un camino mas armonioso, generando ideas que se acomoden a las necesidades y
promuevan el interés y la motivacion por parte de los alumnos, y logrando que el aprendizaje sea
significativo e interiorizado. Cada uno de los involucrados es experto en su campo y eso tendria
que ser justificacion suficiente para, mediante la cooperacién, poder construir nuevas propuestas
que se ajusten a las necesidades, entendiendo que a través de la colaboracion y el intercambio
se crean nuevas oportunidades. (Artopoulos, Narodowski, Schenone, 2019)
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