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A visualidade dos jogos virtuais
como fomentadoras de um imaginario
tecnologico

Mbnica Lima de Faria

Nos dltimos tempos, as novas tecnologias de comunica-
¢do vém crescendo assustadoramente, tanto em termos
de inovagdes tecnolégicas quanto em nimero de usué-
rios destas novas tecnologias (Wolton, 2003). Os apara-
tos tecnolégicos vém cada vez mais ganhando espago no
cotidiano das pessoas, sendo assim, o mundo digital e
virtual também participam dessa aproximagao. De acor-
do com Muniz Sodré:

A passagem da comunicagdo de massa as novas pos-
sibilidades técnicas néo significa a extingdo da midia
tradicional, mas a coexisténcia e mesmo a integragdo
da esfera do atual (trabalhado na esfera piblica por
jornais, rddios, televisdo, etc.) com a do ciberespaco,
onde sdo proeminentes as tecnologias digitalizadas
do virtual. Na verdade, estamos ingressando no que
Salaun chama de uma nova “geragdo” do audiovisual.
A realidade virtual é o avatar da evolugéo técnica das
madéquinas audiovisuais (Sodré, 2002:78,79).

Com o advento da internet, as comunicagdes tornam-se
mais rdpidas e generalizadas, havendo uma maior dis-
tribuicdo de informacgdes, porém sem controle ou “filtra-
gem” daquilo que é disseminado.

Este artigo apresenta os jogos virtuais eletronicos como
um meio de comunicagdo proeminente no mundo con-
temporadneo. Nestes jogos, as imagens tém um papel
muito importante, pois mediam a relagdo entre os jo-
gadores/usudrios e entre os jogadores e mdquina, o que
acaba por gerar um imagindrio préprio, causando até o
surgimento de um novo tipo de humano, homem e ma-
quina: um meta-humano.

O jogo, segundo Rosdrio (2003: 159), é um “procedi-
mento comunicativo capaz de engendrar estratégias
discursivas e trocas simbdlicas (...)”. Os jogos virtuais
considerados neste projeto sdo os eletronicos. Segundo
Levis (1997), os videogames sdo o primeiro meio de co-
municagdo de massa nascido na era da informaética, e,
como diz na capa de sua obra Los videojuegos, un feno-
meno de masas, a industria do videogame é a mais pros-
pera do sistema audiovisual. Os jogos virtuais, no caso
os eletronicos, sdo caracterizados pela interagdo através
de uma interface, um meio, ou uma plataforma media-
dora ndo atual, pela qual os jogadores podem interagir.
Negroponte (1995), ao falar das origens das interfaces

multimodo, ou seja, com vérias fungées sensoriais, co-
menta:

[...] amelhor interface seria aquela que dispusesse de ca-
nais diversos e concorrentes de comunicagdo, mediante
os quais o usudrio pudesse expressar sua intengéo a
partir de uma série de aparatos sensoriais diferentes (os
dele e os da mdquina). Ou, igualmente importante: um
canal de comunicagdo forneceria a informacao falante
no outro. [...]| Meu sonho em termos de interface é que
os computadores se paregam mais com seres humanos
(Negroponte, 1995:97 e 100).

Sabe-se que hoje as interfaces digitais, inclusive as dos
jogos virtuais eletrénicos contemplam as expectativas
apontadas por Negroponte (1995), e ainda oferecem a
possibilidade de interagdo. A interatividade de um
sistema de jogos virtuais eletrénicos “é maior quantas
maiores possibilidades oferega ao usudrio de incidir de
maneira direta no desenvolvimento da mensagem” (Le-
vis, 1997:37).

O desenvolvimento da mensagem de um jogo eletronico,
podendo ter uma ou mais possibilidades de resultados/
objetivos a serem atingidos, permitem a improvisagéo,
a interpretagdo e escolha de caminhos possiveis para se
chegar ao objetivo, e é nesse sentido que se torna uma
atividade lidica de aprendizagem e descontragdo, uma
caracteristica inerente aos jogos eletrénicos.

De acordo com Levis, um videogame é um software in-
formético que reproduz em uma interface um jogo cujas
regras foram previamente programadas (Levis, 1997:
27). Entdo é importante observar, que para caracterizar
um jogo ndo virtual, como um eletronico virtual, é ne-
cessdrio que existam regras pré-estabelecidas e progra-
madas, e também um objetivo a ser alcangado. Indo ao
encontro da afirmacéo de Levis (1997) sobre o poder da
industria dos jogos eletrénicos, Negroponte (1995) ja
comentava:

Os projetistas independentes de jogos tém, hoje, de
perceber que seus produtos vdo provavelmente se tornar
best-sellers, se projetados para uma plataforma de uso
geral (...). Por esse motivo, a computacdo gréfica dos
PCs vai se desenvolver com rapidez rumo aquilo que
vemos nos mais avangados videogames (Negroponte,
1995:113).

Ja se sabe que Negroponte (1995) estava certo, tendo
em vista a inimera gama de produtos encontrados hoje.
Dentre os jogos virtuais podem ser encaixados vérios
tipos de jogos, desde os RPGs interpretativos, jogos de
videogame, jogos de computador —online ou ndo—, entre
outros. Neste artigo, como jd comentado, serdo consi-
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derados aqueles eletronicos, incluindo os videogames e
MMOs, dentro da categoria de RPG.

RPGs —Role Playing Games— sdo jogos de interpretagéo,
para Cook, Tweet & Williams:

A agdo do RPG acontece na imaginagdo dos jogadores.
Como atores em um filme, os jogadores, algumas vezes
falam como se fossem seus personagens ou como se
os outros jogadores fossem personagens. Essas regras
adotam essa postura casual, usando ‘vocé’ para se
referir a ‘seu personagem’. Porém, na verdade, vocé
ndo é mais seu personagem do que quando joga com a
peca rei no xadrez. Do mesmo modo, o mundo indicado
por essas regras ¢ um mundo imagindrio (Cook, Tweet,
Williams, 2002:6).

Ainda sobre os RPGs, Morris & Hartas (2004) explicam:

Aidéia do roleplaying game aparenta ser relativamente
nova na histéria do entretenimento, pensando em sua
primeira aparigdo em Dungeons & Dragons nos anos 70.
Na verdade, essa foi uma formalizagdo da antiga arte
do ‘faz de conta’ que permeia a iamginagdo humana e
deseja escapar da dureza da rotina didria. Foi apenas
natural que isso saisse do papel e lapis para transformar-
se no que se mostra ser a mais influente midia de en-
tretenimento do futuro, o jogo de computador (Morris,
Hartas, 2004:7)".

Entre os RPGs, existem vdrias plataformas, ou tipos de
interfaces: os jogos de tabuleiro, como Dungeons & Dra-
gons citado por Morris & Hartas (2004:7); os consoles
de videogame, podendo ser caseiros (Atari, Nintendo,
Playstation...) ou arcade (conhecidos popularmente
como jogos de “fliperama”); e os jogos de computador,
que também sdo videogames, podendo ser online ou
ndo. A grande mudanca estd entre os videogames e os
MMO?s -Massive Multiplayer Online— que diferenciam-
se basicamente pelas plataformas de interface. Os RPGs
de videogame apresentam histérias fechadas, nas quais
o personagem do jogador interage com outros persona-
gens mdquinas, numa gama limitada de possibilidades.
Ja nos MMOs, ou MMORPG —Massive Multiplayer On-
line RPG- os personagens dos jogadores interagem com
personagens méquinas e entre si, através de seus cibor-
gues ou avatares, uma vez que sdo jogos online, através
da internet, ou em rede, possibilitando uma interagao
real entre os ciborgues virtuais.

Entdo, diferenca bdsica entre videogames e MMOs, é
que num se interage unicamente com a maquina, noutro
a interagdo se dd com médquinas e homens/méquinas.
Entendendo desta forma, os MMOs, bem como os jogos
virtuais eletrdnicos em geral, podem e sdo entendidos
como um meio de comunicagdo, uma vez que sua in-
terface, através das plataformas convencionais ou onli-
ne permitem virtualmente a troca de informacédo entre
jogadores, ou mdquinas e jogadores, estabelecendo a
comunicagdo no momento em que faz sentido aos usué-
rios. Segundo Dominique Wolton,

[...] a internet ndo passa de um sistema automatizado
de informacgédo; de uma forma ou de outra, sdo os ho-
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mens e as coletividades que integram esses fluxos de
inormacdes em suas comunicacoes. A informacdo é
sempre um segmento, e somente a comunicagdo, com
suas prodigiosas ambiguidades, lhe faz emergir um
sentido (Wolton, 2004:149).

A comunicacdo através de meios virtuais cibernéticos
é para Pierre Lévy um processo evolutivo pelo qual se
passa agora, que caminha em direc¢do a “digitalizacédo, a
virtualizagdo e a inteligéncia coletiva” (Lévy, 2004:158).
Seguindo as idéias de Pierre Lévy, o virtual ndo é o
oposto de real, como é entendido popularmente, mas
sim de atual (Lévy, 1996). O virtual ndo é a auséncia ou
inconcretude de algo, mas a sua possibilidade de atu-
alizagdo; virtual seria entdo, uma poténcia de ser atu-
al, entdo o virtual “é como o complexo problemético,
o n6 de tendéncias ou de forgas que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entida-
de qualquer, e que chama um processo de resolucdo: a
atualizagdo” (Lévy, 1996:16).

O que é importante salientar é que essa interagdo ou
sociabilidade, se d4 unicamente no meio virtual, e ndo
num meio atual, utilizando as terminologias de Pierre
Lévy. Seguindo as idéias do autor, ele fala sobre os siste-
mas de realidade virtual, comos os jogos eletrénicos:
Os sistemas de realidade virtual transmitem mais que
imagens: uma quase presencga. Pois os clones, agentes vi-
siveis ou marionetes virtuais que comandamos por nos-
sos gestos, podem afetar ou modificar outras marionetes
ou agentes visiveis, e inclusive adicionar a distancia apa-
relhos ‘reais’ e agir no mundo ordindrio (Lévy, 1996:29).
No caso dos jogos eletronicos, a realidade virtual se dd
num meio digital, que, segundo Lévy (2004), é entendi-
do pela combinagédo de simbolos ou elementos discretos
e ndo apresenta relacdo ébvia entre o c6digo e o que
é descrito, “um cddigo digital é convencional” (Lévy,
2004:159). Este meio digital entdo, é recheado de cé6di-
gos convencionais, compreendidos por aqueles que o
utilizam gerando um género de comunicagdo, uma es-
pécie de vida cultural prépria (Lévy, 2004), podendo ser
encaixado ao fendmeno pés-moderno das tribos, decrito
por Michel Maffesoli (2005).

Michel Maffesoli (2005) afirma que uma das diversas ca-
racteristicas do imagindrio pés-modernidado é a forga
do sensivel, assim resgatando valores ou condigdes ar-
caicas da antiguidade, um tipo de razdo barbara de cole-
tivo e comunhé&o. Um destes fendmenos, segundo ele, é a
metafora das tribos —um retorno do ideal comunitério.

A massificacdo da cultura, do lazer, do turismo, do
consumo é, claro, a causa e o efeito de tal tribalismo
[...] o tribalismo s6 pode [re]nascer quando a ambiéncia
impde-se a razdo. Por favorecer o imagindrio, o lddico,
o onirico coletivo, ela reforca os microagrupamentos
(Maffesoli, 2005:112).

A tribo torna-se, entdo, um agrupamento de individuos
de acordo com afinidades sensiveis, que se dd exata-
mente pela necessidade do estar junto (Maffesoli, 2005).
A unido social acontece num dmbito ndo mais racional
como o moderno, mas sim, numa situagdo de puro emo-
cional e ritualistica, que, de certa maneira acaba sendo
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exemplificada pelos imagindrios criados pelos jogos vir-
tuais eletronicos.

Antes de tudo, deve-se entender que o imaginério néo é
algo concreto, porém um conjunto de sensagdes, cren-
cas, afetos, sentidos, imagens, simbolos e valores, que
representam certa condigdo cultural do homem (Faria,
2007). Maffesoli (2005) afirma que na pés-modernidade
o imagindrio se d4 dentro de um estado coletivo, o triba-
lismo. Nesse tribalismo, o imaginédrio do homem, como
individuo, estd inserido e é correspondente ao daque-
le grupo do qual faz parte, sendo para o autor invidvel
existir um imagindrio individual.

“Todo imagindro é real. Todo real é magindrio” (Macha-
do da Silva, 2003:7). Ou seja, todo o conjunto de sen-
sacgdes, crencgas e afetos que caracterizam um imaginé-
rio sdo reais uma vez que o homem vive na realidade
imaginal, o que ndo pode ser confundido é o virtual e
o imagindrio (Lévy, 1996) . O virtual carrega indmeras
possibilidades de imagindrios, mas nem todo o imagi-
nério é virtual.

Falando dos jogos virtuais eletrénicos, estes seriam
uma tecnologia do imagindrio, um meio pelo qual ima-
gindrios se expressam e se formam (Machado da Silva,
2003). Mediado pela tecnologia que sdo os jogos virtuais
eletrénicos, “o imagindrio é uma introjecdo do real, a
aceitacdo inconsciente, ou quase, de um modo de ser
partilhado com outros, com um antes, um durante e um
depois” (Machado da Silva, 2003:9). Seguindo a idéia
do imagindrio ser algo real e coletivo, segundo Rahde
(2001), o imagindrio é uma forma de mudanca, de re-
apropriagdes de idéias e férmulas anteriores, a fim de
reconstruir solugdes plurais, que convergem numa ma-
nifestagdo iconogréfica, o que faz retornar a importancia
da imagem na construgdo do imagindrio.

Os jogos virtuais eletrénicos apresentam-se como uma
dessas tecnologias, combinando o digital, o lidico e a
interatividade dentro de um meio de comunicacéo que,
relembrando o que afirma Levis(1997), veio a ser um
dos meios mais lucrativos da atualidade.

Cruzando estas idéias com as de Maffesoli (1995), ob-
serva-se o que ele chama de reencantamento do mundo,
um retorno da imagem negada. Esse reencantamento
vem a acontecer na condigdo pds-moderna, em que sur-
ge um mundo imaginal no qual a maneira de pensar é
perpassada pela imagem, pelo imagindrio, pelo afetivo,
pelas sensagdes, fantasias e sonhos.

Se as imagens, como afirma Rahde (2001), tém papel
importante na construgdo do imagindrio, ela é uma tec-
nologia do imagindrio.

Numa concepgdo p6s-moderna, a criagdo grafico/plasti-
ca estd presente no processo do imagindrio, das tecnolo-
gias de projecdo de formas e idéias que se transformam
numa outra realidade que nédo se pode denominar irreal
ou virtual, pois tudo o que a imaginagdo projeta, a tec-
nologia vem tornando possivel de se tornar realidade
(Rahde, 1999:80).

Entramos entdo nos imaginérios tecnoldgicos, provoca-
dos por essas imagens reais criadas pelas novas tecno-
logias do imagindrio, criando mundos futuristicos de
ficgdo-cientifica, cyberpunks, sofisticados, retornando
aos mitos, herdis guerreiros e magicos, contos de fadas
e criaturas fantdsticas ou ainda, mesclando as possibili-
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dades, como muito se encontra nos jogos virtuais eletro-
nicos, mostrando mundos miticos e onfricos.

O onirico, e o mitico segundo Malrieu (1996), fazem
parte do imagindrio. O onirico, ou seja, aquilo que vem
do sonho, estd intimamente ligado as impressées senso-
riais dos individuos, algo demasiadamente abstrato que
instigam imagens de cunho afetivo. No que se refere ao
mitico, ainda de acordo com Malrieu (1996), encontram-
se elementos imbuidos da fantasia e do fantdstico, “um
sistema coletivo de crengas pré-existente, [no qual] sdo
construidos os comportamentos individuais da imagi-
nagdo” (Malrieu, 1996: 51-52). Sendo assim, mitico co-
rresponde a uma possivel presenga de atividade da ima-
ginagdo, a qual gera novos elementos respaldados pela
mitica coletiva. Relacionando o onirico com o mitico,
Campbell afirma:

O sonho é o mito personalizado e o mito é o sonho des-
personalizado; o mito e o sonho simbolizam, da mesma
maneira geral, a dindmica da psique. Mas, nos sonhos,
as formas sdo destorcidas pelos problemas particulares
do sonhador, ao passo que, nos mitos, os problemas e
solugdes apresentados sdo vdlidos diretamente para
toda a humanidade (Campbell, 2007: 27-28).

Seguindo esse raciocinio, onirico e o mitico presentes
no imagindrio, poderiam ser uma nova forma de criati-
vidade na comunicagdo, pois, uma vez lidando com es-
tere6tipos ndo comuns a nossa ocidentalidade, criar-se-
iam espagos para o surgimento de novas possibilidades
de significagdo, interpretagdo e comunicagéo.

A visualidade desses jogos virtuais eletrénicos é ex-
tremamente plural, bem como suas narrativas e possi-
bilidades. Isto vai ao encontro das idéias de Rahde &
Cauduro (2005), que dizem que a imagem pds-moderna
é repleta de hibridagoes e metamorfoses obtidas, pelo
inclusivismo de diversas formas de visualidades. As-
sim, tais imagens plurais e excessivas, produzem diver-
sos significados ambiguos, imprecisos e contraditérios,
caracteristicos da contemporaneidade.

Dentre as inimeras visualidades presentes nos imagina-
rios presentes dos jogos virtuais eletronicos, nota-se que
a figura do herdi é bastante presente em suas imagens e
narrativas. Os temas ja citados de herdis, magias e fanta-
sias sdo dos mais facilmente encontrados nesses jogos,
principalmente os on-line.

Os homens tém uma necessidade interna de heréis. Eles
sdo campedes do bem, restauradores da ordem e prati-
camente imutédveis no tempo e no espago. Povoam um
setor privilegiado do nosso imaginério, governado pela
fantasia (Luyten, 2000:69).

Sendo assim, os heréis das fantasias medievais encon-
trados nos jogos virtuais eletrénicos geram um estimulo
do imagindrio, mediados por sua visualidade e seus ci-
borgues. O imagindrio, segundo Maffesoli (2001:75), é
“o0 estado de espirito de um povo. Néo se trata de algo
simplesmente racional, sociolégico ou psicolégico, pois
carrega também algo de imponderdvel, um certo misté-
rio da criagdo ou da transformagdo”, ou seja, para Maffe-
soli néo é possivel simplesmente “definir” o imagindrio,
este é entdo uma espécie de sentimento coletivo para o
autor, que perpassa a racionalidade.
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De acordo com Durand (2004:430), “a verdadeira liber-
dade da vocagdo ontoldgica das pessoas repousa precisa-
mente nessa espontaneidade espiritual e nessa expressdo
criadora que constitui o imagindrio”. Essa necessidade
de her6is faz com que eles sejam criados, mistificando-
os (Eco, 2004). Porém, esses herdis que comunicam e sdo
consumidos (Faria, 2007), nos jogos virtuais eletronicos,
também podem ser criados e manipulados por seus jo-
gadores. Entdo, em cada um destes herdis, ja é imbuido
algo muito préprio: o imagindrio de cada jogador.

[...] O objeto é a situagdo social e, ao mesmo tempo,
o seu signo: conseqiientemente, ndo constitui apenas
um fim concreto perseguivel, mas o simbolo ritual,
a imagem mitica em que se condensam aspiragdes e
desejos. E a projegio do que gostariamos de ser [...]
(Eco, 2004:243).

Eco (2004) afirma que numa sociedade de massa, as pes-
soas tendem a eleger simbolos oferecidos pela midia.
Simbolos estes que vdo ao encontro dos valores perse-
guidos por essa sociedade, sendo mitificados e idealiza-
dos como algo exemplar, um ser humano modelo no qual
todos devem se espelhar e desejar vir a ser. A visualida-
de destes simbolos é de extrema importancia, uma vez
que o simbdlico é imaginal, “o simbolo define-se como
pertencente a categoria do signo” (Durand, 1993:8).
Porém, é no imagindrio tecnolégico que se encontra a
mitificagcdo do herdi e do imagindrio, uma vez que é ai
que se dd integracdo do homem e da maquina: para jo-
gar, o usudrio deve criar o seu ciborgue, que se relaciona
com outros ciborgues. O her6i do jogo é manipulado e
criado pelo préprio jogador, tornando-se um simulacro
do eu, do sujeito. O herdi torna-se um meta-humano,
um ser idealizado, sem defeitos, no qual se reflete as
projecdes do jogador através de uma mdquina-homem
com poderes extra-humanos, ou semi-deuses, controla-
da pelo jogador.

Segundo Machado da Silva, “o imagindrio tecnolé-
gico é produto de um imagindrio social, socialmente
imaginado e construido, que condiciona em ricochete,
conforme as tecnologias do imagindrio disponiveis em
determinado momento” (1999:132). Comparando com
a ficgdo-cientifica do cinema, tdo similar as dos jogos
eletronicos, o imagindrio tecnolégico de hoje leva a uma
incerteza, ao medo da dominagdo do homem pela mé-
quina, do caos e do artificial. Até que ponto ainda se é
homem e jd se é mdquina? Isso se reflete na construgéao
dos meta-humanos ciborgues guiados pelo imagindrio
dos jogadores através das possibilidades da mdquina.
Este tema é também amplamente trabalhado na visuali-
dade dos jogos virtuais eletrénicos, mostrando imagens
futuristicas, de ficgdo cientifica e até, como ja comenta-
do, misturando a fantasia medieval com o a mdquina.
Essa temdtica da médquina e do ciborgue e a criagdo do
meta-humano é facilmente entendivel, uma vez que os
jogos jé sdo criados para se relacionarem com os usu-
drios através de mdquinas, mediados por imagens, ou
seja, jd sdo naturalmente imbuidos deste imagindrio
tecnoldgico, ora visto com bons olhos, ora apocaliptico.
A questdo, ainda sem resposta, estd nas conseqiiéncias
que essa vida digital pode acarretar.
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Entdo, os jogos virtuais eletrdnicos necessitam de uma
interface visual para a interagdo entre os jogadores/usu-
drios comunicarem-se. As imagens destes jogos repre-
sentam um papel importante, a de mediadoras e fomen-
tadoras do imagindrio destes jogos e por conseqiiencia,
dos jogadores. Esse imagindrio é sim, por sua vez, tec-
nolégico, jd que toda a interagdo do jogo se d4 em meio
a tecnologia. A criagdo do meta-humano, ciborgue s6 é
possivel porque as tecnologias e as imagens tecnologi-
cas a permitem, sendo entdo estas as responsdveis por
gerar estes imagindrios. E é através das imagens de com-
putacdo gréfica, que os imagindrios se constroem e pelas
quais se dd a fantasia, o mitico e o onirico que tornam
estes jogos atrativos a inimeras pessoas.

Notas

1. Livre tradugdo do autor.

2. “Sdo ambientes digitais [virtuais] onde pessoas de diversas partes
reinem-se, cada um com seu personagem, para jogar. Alguns
desses jogos on-line chegam a comportar centenas ou milhares
de jogadores no mundo todo dividindo ao mesmo tempo um sé

espago de jogo” (Branco, 2005:94).
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Articulacion: un camino para una
formacion integral capaz de enfrentar los
retos del mundo del trabajo en la nueva
economia en Colombia

José Ariel Galvis Gonzalez y Carmen Adriana Pérez
Cardona

Antecedentes

En mayo de 2002 asistimos a la convocatoria realizada
por la Secretaria de Educacién y Cultura del departa-
mento de Risaralda, la cual fue llevada a cabo en las
instalaciones de la Universidad Tecnoldgica de Pereira,
con el propdsito de socializar la propuesta de articula-
ci6n de la educacién media con la educacién superior.
Allf mismo de acuerdo a los intereses y afinidades de
los colegios se organizaron mesas con el SENA y las
universidades asistentes para iniciar inmediatamente
los acercamientos, la presentacién de propuestas a la
Secretaria de Educacién y formular el plan de trabajo
tendiente a cumplir el objetivo propuesto.

Desde ese mismo momento la Universidad Catélica
Popular del Risaralda hace parte del equipo técnico,
desde donde se formulé y se defini6 tanto la politica
como el “Plan de Articulacién de la Educacién Media
en el departamento de Risaralda™. Este plan es avalado
por la asamblea departamental a través de la ordenanza
numero 058 de noviembre 15 de 2002, la cual en su Ar-
ticulo 1 dice “Addptese como politica oficial en mate-
ria educativa en el departamento de Risaralda “Plan de
Articulacién de la Educacién Media en el Departamento
de Risaralda”, periodo 2002-2012 contenido en el docu-
mento adjunto y que se considera parte integral de esta
ordenanza” y pardgrafo: el “Plan de Articulacién de la
Educacién Media en el Departamento de Risaralda” de-
bera acogerse a la normatividad vigente.

El 26 de diciembre del afio 2002 se firma el contrato
080 entre la Secretaria de Educacién y Cultura del De-
partamento y la Universidad Catélica Popular del Risa-
ralda cuyo objeto manifiesta lo siguiente: “Desarrollar
un programa de formacién y/o actualizacién, asesoria y
acompafiamiento para la construccién del curriculo de
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las especialidades (grados 10%y 119) de las instituciones
educativas: Labouré del municipio de Santa Rosa de
Cabal, Fabio Vdsquez Botero y Empresarial del munici-
pio de Dosquebradas y el Instituto Técnico Superior de
Pereira, dirigido a los/as directivos y docentes de estas
instituciones que se encuentran vinculadas al “Plan de
Articulacién de la Educacién Media Académica y Téc-
nica, en el Departamento de Risaralda”.

En agosto de 2003 el Ministerio de Educacién Nacional
produce el documento “Articulacién de la Educacién
con el mundo productivo, la formacién de las com-
petencias laborales” en el marco del programa de go-
bierno del presidente Alvaro Uribe Vélez, preocupado
por el desempleo y las oportunidades laborales de los
jovenes que encontré en su perfodo de administracién
2002-2006. Buscando respuestas a esta situacién plan-
ted la necesidad de emprender acciones para “adecuar
a los trabajadores a las nuevas exigencias del mercado
y aumentar la empleabilidad de la fuerza laboral en su
conjunto”; para lograr este propdsito, el gobierno asigné
al sector educativo un papel fundamental de mejora-
miento de la capacidad de las personas para conseguir
un trabajo y para emprender iniciativas que hagan posi-
ble la generacién de ingresos por cuenta propia. “Es as{
como en el cuatrienio se espera que la educacién en los
niveles de bédsica y media, asegure una formacion sélida
en competencias bésicas, ciudadanas y laborales” que
sea pertinente a las necesidades de desarrollo del pais y
de sus regiones™?.

Concepto y sentido de la articulacién para la
UCPR. Educacioén y formacién®:

“La educacién constituye un instrumento indispensable
para que la humanidad pueda progresar hacia los idea-
les de paz, libertad y justicia social. En coherencia con
ello, la Universidad tiene una clara conviccion respecto
a la funcién esencial de la educacién en el desarrollo
continuo de la persona y las sociedades; no como una
solucién milagrosa, sino como una via al servicio de un
desarrollo humano y social més armonioso. Por eso la
Universidad entiende la educacién como un proceso
sistemédtico mediante el cual se orienta el ser humano
hacia la construccién del conocimiento y hacia la trans-

Actas de Disefio 7. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 35-217. ISSN 1850-2032



