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Resumen: Al posicionarnos en un escenario de resguardo sanitario, donde realizar clases
virtuales se torna una necesidad, se manifiestan una serie de dificultades a nivel comuni-
cacional, afectivo y sobre la experiencia educativa en general, que perjudica en especifico
al cuerpo del estudiantado universitario y su capacidad para generar vinculos y comuni-
dades orgédnicas. Comprendemos entonces la clase presencial como un espacio de inte-
raccién por medio de codigos corporales y estimulos sensoriales tangibles, los cuales al
pasar a formato de videoconferencia se ven reducidos a la mediacién de un tnico espacio
visual, de interfaz cuadrada y sonoridad por lo general desfasada por el vaivén de la sefial.
Es importante enunciar que la experiencia de aprendizaje —y especialmente en disciplinas
creativas como el Disefio— existen multiples capas que van mds alld de un consumo lineal
de contenido académico. Lo que conoce el universo educativo es un aula tradicional don-
de se realizan ejercicios grupales y se produce un proceso mimético entre pares, didlogo y
observacion de un lenguaje gestual auto-regulado en conjunto. Es en el entorno presencial
donde él o la estudiante pueden construir una amplia visién del campo de accién de su
disciplina, una identidad conformada luego en grupo y que se vuelca en su desarrollo
profesional. ;Cémo es entonces la construccion de la disciplina del Disefio en un entorno
virtual, es decir su identidad digital?

Se analizardn algunas herramientas concretas de como la autorregulacion del aprendizaje
a través de ideas ludicas y una actitud performadtica.

Para finalmente preguntar:

sEs posible generar un didlogo entre la performance de la experiencia presencial con la
performance de la experiencia online?

;Qué elementos ludicos son urgentes a rescatar de la experiencia presencial para traducir-
los a la virtualidad?
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[Resumenes en inglés y portugués en la pagina 78-79]
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Introduccion

Traducir c6digos desde la presencialidad hacia un aula online

Para delimitar nuestro analisis, lo primero es situar la mirada desde la perspectiva que
dispone el estudio de la Performance. Observar manifestaciones basadas en la accién de
lo “vivo™, posibilita encauzar una revisién epistemoldgica de la disciplina del Disefio,
dedicado a la indagacién de la experiencia de interaccidn, tanto digital como andloga y
que integre a los actores involucrados desde la presencia del cuerpo como eje central. En
consecuencia, el estudio de la Performance invita al Arte Vivo como categoria de andlisis
la cual posiciona al cuerpo como agente activo en la construccion de cualquier sistema
cultural y de identidad. Se declara entonces la relevancia en la observacién del cuerpo
como unidad de estudio en el Disefio de Experiencia, con la intencién de repensar los
limites disciplinarios.

Pues el cuerpo es el ser con toda su materialidad, cosa dificil de explicar, pero
también con toda su inhaprensibilidad, pues es igualmente el origen de senti-
mientos, sensaciones, ideas, percepciones y de todo aquello que significa estar
vivo (Guzmadn, 2016, pp. 18-19).

Junto a lo anterior, se propone emplear el verbo “traducir” como la accién que movilice la
figura literaria de la metafora para el cuestionamiento entre lo que fue la época de gloria
de la experiencia presencial, la cual hemos dejado de ejercitar, para pasar a la traduccién
a una experiencia online atn en obra. La redundancia terminoldgica de traducir una me-
tafora, nos sitda en un espacio liminal beneficioso que apela a indagar en el didlogo de
la memoria (pasado) y el imaginario (futuro) colectivo, en este caso de lo que queremos
conservar y construir para nuestra experiencia educativa. Planteamos una “Liminalidad
performdtica”, espacio de observacidon con interés en el cuerpo. Es quizd esta cualidad
liminal del analisis, definicién nebulosa entre realidad y ficcién, la que vuelve atractiva la
investigacién del evento presencial - digital que nos proponemos abordar, indagar en lo
simbdlico de la transicién entre dos estados diferentes (Dubatti, 2017).
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El disefio de experiencia con foco en lo virtual, desde la unidad de medida del cuerpo, es la
disciplina puente encargada de generar empatia entre los interlocutores. Consciente o no
de una autorregulacién, la comunidad de estudiantes articula un estilo comunicacional,
involucran capacidades relacionales que sostienen durante toda la sesién de clase virtual
por medio de la interaccién visual y sonora con pantallas y auriculares. La pregunta recae
en cudl es el tipo de presencia del cuerpo en la participacién del proceso de construccién
de identidad digital o si es solo util como representacion de c6digos tecnoldgicos. ;Somos
representantes de la tecnologia que nos moldea o somos participes de su regulacién en la
interaccién que nos beneficia como comunidad?

La fatiga de la videoconferencia nos hace aforar una presencialidad de aprendizaje con
otras personas, en contraposicién a la actual comunicacién individualizada y mediada
solo por una pantalla como interfaz base. Siendo esta una condicion ineludible, expone-
mos la premisa de que en la experiencia online hay una insuficiencia de presencialidad en
cuanto a no contar con otros cuerpos en el mismo tiempo y espacio fisico. Una meta es
visibilizar una metacognicién de las necesidades de un estudiante y profesor involucra-
dos en un didlogo online; intercambio verbal donde experimentan diferencias temporales,
estructurales y animicas en las dindmicas educativas y de aprendizaje. La traduccion es
entonces un motor para recuperar elementos del lenguaje de lo presencial y trasladarlos a
c6digos semdnticos para una experiencia virtual con apropiacién presencial. Esta tltima
afirmacion se acerca mds a la necesidad de transicionar la presencialidad hacia una ex-
periencia online enriquecida, una nueva virtualidad basada en la recuperacién de utiles
presenciales, sin embargo traducidos a un lenguaje virtual.

El siguiente paso es definir la idea de “presencialidad”. ;Qué constituye lo presencial en
un contexto educativo? Con el fin de facilitar la traduccion de c6digos que nos acerquen a
una definicién de lo presente en un individuo, o grupo de estudiantes en una situacién de
aprendizaje, recordemos nuestra unidad de medida que dimensiona el comportamiento
de esta existencia. Senalar al cuerpo como un territorio de estudio, permite delimitar el
campo de experimentacién desde una perspectiva performadtica, en relacién a la comu-
nidad de estudiantes, como un grupo de territorios que deciden, por ejemplo, prender o
apagar su camara cuando se conectan a clases. La Real Academia de la Lengua define la
presencia como la asistencia de una persona o cosa que se halla delante de otra u otras o en
el mismo sitio que ellas; asi como la memoria de un simbolo, idea o representacién de ella.
Segun lo anterior, acontece una presencialidad en la interaccién mediada por una pantalla
al poder comprobar la temporalidad compartida entre interlocutores. La pantalla funcio-
na como un limite territorial de interaccién entre cuerpos interesados en comunicarse.
Siendo el cuerpo un territorio, es por lo tanto un sujeto con deberes y derechos a regular
para el aula online. ;C6mo se regula entonces lo presencial en la virtualidad?

Un aspecto a destacar, es la horizontalidad en la comunicacién virtual. Las plataformas
logran homogeneizar la participacion de los estudiantes por medio de cuadros que visi-
bilizan la imagen gestual del rostro. Esta cuadricula en vista “galeria”, reine y posiciona
a los individuos participantes en una misma jerarquia relacional que incluye al profesor,
docente, guia 0 mediador en el mismo output comunicacional. Si reflexionamos sobre este
acontecimiento sin la jerarquia vertical en la relacién docente - estudiante del aula presen-
cial, podemos producir una traduccion de cédigos renovados para la interaccion virtual
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que beneficie la transmision de contenido con la misma confianza que genera el contacto
de trabajar en un mesén grupal de taller.

Metafora 1: Fl panal negro

Si entendemos al territorio - cuerpo como una zona que corresponde a una jurisdiccion,
virtual en este caso, la persona o identidad conforma un territorio perfo-ludico ante la
camara. El cuerpo se enfrenta a una situacién de constante exposicion y vigilancia. Un
tema debatido al cierre del primer semestre académico 2021 con los estudiantes del cur-
so Lenguaje Visual, en su relato de final de semestre sobre su experiencia educativa por
videoconferencia, desde el comienzo de las cuarentenas. En cuanto a la interaccién por
medio del encendido o apagado de la cdmara, se solicité a los estudiantes de segundo afio
de la Escuela de Disefio de Interaccién que contestaran por medio de la plataforma visual
web www.miro.com, de forma anénima a la pregunta ;por qué no prendo mi cdmara?, a
lo cual respondieron:

- Estudiante 1: “Si los profesores lo pidieran y los estudiantes las encendieran, lo haria. Pre-
fiero las clases con cdmara a que sin, pero no voy a ser la tinica con ella encendida’

- Estudiante 2: “En presencial nadie te estd mirando fijamente a la cara todo el rato. |[...]
pierdo un poco de privacidad. Ni mencionar que cuando graban la clase, es peor atin”.

- Estudiante 3: “Al inicio de la experiencia online existia un entusiasmo por ver las caras de
los compafieros, luego con el paso del tiempo, los comparieros dejaron de prender sus cdmaras
y eso desincentiva al resto a participar”.

- Estudiante 4: “Me da mucha ansiedad prender mi cdmara. Entiendo cuando uno presenta
un proyecto pero durante las clases es muy incémodo”

- Estudiante 5: “A mi la verdad no me importa prender la cdmara, pero a veces cansa tenerla
prendida por toda la clase. Molesta que si prendes la cdmara, el profesor te haga las preguntas
a ti, termina siendo un castigo encender la cdmara”

- Estudiante 6: “En general, prefiero escuchar a los profesores, pero no necesariamente ver la
pantalla todo el tiempo, porque luego me duelen los ojos”.

- Estudiante 7: “Porque me veo mal”.

Podemos ver como las respuestas de los estudiantes del 1 al 5 apelan a una necesidad de
consenso comunitario sobre el uso del dispositivo “cdmara”. Estudiante 6 resalta el can-
sancio de una parte del territorio del cuerpo y Estudiante 7 plantea una preocupacién
de auto-cuidado estético. La obligatoriedad en activar la cdmara genera rechazo ante los
asistentes, la accién de mantenerla encendida o apagada es un acto sociopolitico articula-
do por cada estudiante. Este cuerpo comunitario virtual tiene una imagen cuadriculada,
la cual funciona como metdfora de “panal’, interaccién de un grupo social presencial.
Mantener esa cuadricula en negro conlleva a una ausencia del cuerpo visual, muchas ve-
ces ficcionada por la imagen estatica de una foto de perfil, simbolo de desconexién con
rastros de presencialidad sonora. La metafora de “panal” es un ejemplo de dispositivo
con miras a una traduccién del c6digo “grupo” para la dimension virtual. La estética de
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la videoconferencia cuadriculada, da forma a la comunidad de cuerpos y los homogeniza
frente a la pantalla. Este fenémeno requiere de una reinterpretacion, una relectura sobre la
diversidad y control de cuerpos en una videoconferencia.

Si bien no existe ninguna convencién social explicita, los participantes de la videoconfe-
rencia nos sentamos frente a la pantalla a una distancia relativamente similar, con nuestro
espacio fisico (muchas veces intimo) de fondo, mostrando la misma seccién de nuestros
cuerpos y limitamos nuestra gestualidad, sin mezclar lo funcional con lo expresivo, ya
que nuestras manos muchas veces se encuentran en el teclado o en el mouse. Uno de
los pioneros en estudiar tanto gestualidad como forma de navegacién, como también la
espacialidad de la pantalla fue Dale Herigstad. Ademds de haber formado parte del equi-
po de investigacion que conceptualizé las experiencias digitales en la pelicula “Minority
Report”, en su quehacer como disefiador de interfaces interactivas plantea un esquema
de andlisis de la relacién que se conforma entre el cuerpo, la pantalla y el contenido que
ésta contiene. Cada linea del esquema representa una evolucion de soportes de contenido,
desde la imagen impresa, la fotografia, el video, las pantallas de gran tamaiio, los medios
interactivos, la realidad aumentada y hasta la realidad virtual. En cada parte del esquema
se representa el cuerpo como un punto que se acerca a la interfaz y, al pasar de los medios
pasivos a los medios interactivos, logra tener agencia directa en como se muestra, genera
y filtra el contenido de la pantalla.

Otro aspecto protagénico en esta exploracion, es entender que la interaccién acontece en
un espacio denominado “online”, es decir en una conexién por videoconferencia en vivo
y en directo. El consumo del contenido de la clase es mediado por un docente gufa de la
experiencia virtual que se encuentra conectado al mismo tiempo que los estudiantes en un
horario acordado. Es necesario enfatizar que la actual crisis educacional utiliza de forma
temporal la interaccion online con proyeccion a volver a una “normalidad” presencial que
no volverd a ser como antes dado la impronta positiva de la experiencia virtual. El campo
de accién de la virtualidad ha ganado terreno por los beneficios econémicos que ha traido
al empresariado en el ahorro de costos fijos. Aparece el mismo cuestionamiento en el 4m-
bito laboral, cémo se regula la experiencia virtual para el “cuerpo de trabajadores”.

En la metafora N°1 se plantea un escenario de toma de decisién, donde todo el siste-
ma cultural que conforma al cuerpo cobra valor. Si comprendemos que la presencialidad
tanto fisica como virtual se basa en la materialidad del cuerpo presente para lograr una
adecuada integracion del contenido de un curso, podemos definir este sistema como el
didlogo entre tres tipos de cuerpo: El presencial (pasado), el mental - afectivo (presente) y
el online (futuro). En el esquema de la figura n°1, se plantea una relacién de esos cuerpos.
El eje inclinado moviliza la jerarquia vertical hacia una nueva realidad o eje de exploracién
de la experiencia online. El cuerpo es obligado a reducir su campo de accién a una interfaz
pantalla. Es en esta situaciéon donde la cdmara cobra dominio. Vigila la presencialidad de la
comunidad conformada por los polos docente - estudiante quienes participan del espacio
- tiempo del aula online.
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Figura 1. Esquema:
Cuerpo presencial -
Traduccién metéfora
- Cuerpo online.
Elaboracion propia.

Metafora 2: Estudiante pantalla, el cuerpo de una cultura

Previo al contexto de confinamiento, los profesores tenfamos que lidiar, a modo de ejem-
plo, con el uso de dispositivos méviles dentro de la sala de clases, sin lograr un consenso
del todo satisfactorio. Ahora, son esos mismos dispositivos los que muchas veces permiten
que los estudiantes logren conectarse a clase, a su vez funcionan como segunda pantalla
para comunicarse con su grupo de trabajo durante la sesién. Es una herramienta mds para
facilitar la interaccion en la instancia de aprendizaje virtual. El multitasking es un hecho
real, un habito masivo que requiere equilibrar su saturacion informativa. Los estudiantes
son ahora un simil de sus celulares, su comunicacién es mediatizada por las dindmicas
del dispositivo mévil. Tienen acceso a todos los estimulos (inputs): Television, telefonia,
juego, clases, procrastinacién. Todo mediado por la Pantalla Global, categoria propuesta
ya en 2009 por Gilles Lipovetsky.

La cultura de la experiencia presencial y la cultura de la experiencia online poseen len-
guajes distintos, es decir una forma de comunicacién y cédigos divergentes. Estudiante y
docente se relacionan de manera distinta en el aula presencial versus la virtual. Se plantea
un escenario performdtico de la cultura relacional asociada a la interaccidon presencial y
otra a la interaccién en aula online. Se utiliza el término cultura como el conjunto de co-
nocimientos, ideas, tradiciones y costumbres que caracterizan a un grupo. La posibilidad
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que tiene la cultura de materializar una determinada interaccion, con formas de comuni-
cacion especificas en la experiencia educativa.

Desde la dimension del Arte Vivo, podemos concebir el espacio de educacién como un
espacio escénico, constituido por cuerpos. Interactdan la culturas de los personajes en
cuestion. La dramaturga, investigadora y directora de teatro Manuela Infante, utiliza en
su trabajo escénico el método de construir el relato escuchando la voz propia del tema de
investigacion, la posibilidad de escuchar la cultura del objeto de estudio. Ella practica la
disciplina del teatro como un espacio de prototipado para experimentar teorias filoséficas
y poner a prueba teorias éticas con el ejercicio creativo de encontrar las voces de los actores
sujetos u objetos. En este contexto, tanto el objeto pantalla y el cuerpo del estudiante dia-
logan en un lenguaje que amerita ser visibilizado. Metaforizar el espacio virtual educativo
posibilita el acceso a la diversidad de voces, una transculturalidad de personalidades. El
objetivo no es mermar esa expresion al molde de respuestas acostumbradas de un modelo
presencial en extincién. La diversidad en el aula virtual se ha visto reducida por una apatia
de interaccién que apela a una renovacion de la expresién cultural en lo virtual.

Metafora 3: Extension Cyborg

El foco esta en las necesidades del estudiante y del docente, donde la cultura de ambas
comunidades dialogue y se auto-regule. Acontecimiento virtual mediado por una interfaz
comun, la videoconferencia se transforma en el medio de comunicacién por defecto. ;Qué
de este espacio virtual beneficia o perjudica nuestra integridad? Estamos transitando la
Inter-fase hacia otra realidad, el espacio entre dos fases, entonces, qué vamos registrando
en esa voluntad por querer salir de un estadio para entrar a otro. Si enunciamos que la
tecnologia trabaja solo con el significante (semidtica totalitaria), y no le interesa el signi-
ficado, sin embargo nosotros no nos podemos despojar de él. La Aesthesis presencial es
movilizada por el factor cuerpo quien necesita del significado para construir su cultura.
El término griego Aesthesis, en este caso referido a la experiencia estética de lo presencial,
pone en cuestién nuestro consciente e inconsciente colectivo. ;Hay sensibilizacién meta-
cognitiva de como forjamos la identidad digital de una experiencia virtual y educativa?

La definicién del mito politico de caracter existencialista, en el “Manifiesto Cyborg” de
Dona Haraway ya en el afio 1983, propone una ironia como estrategia retérica que acopla
contradicciones que se han creido incompatibles. Mezcla cibernética de maquina y de
organismo, el espacio liminal de definicién entre el cuerpo (lo presencial) y la pantalla (lo
virtual), se jacta de su fertilidad de ficciones que tienen que ver mds bien con el disefio de
experiencia basado en el objeto del futuro o mds bien con narrativas que mantengan en
didlogo maquinas y corporalidades, tanto individuales, comunitarias, como nuevas praxis
para interiorizar nuestro intrinseco pensamiento metacognitivo. Estamos experimentan-
do la posibilidad de plantear una relacién profunda para avanzar a una arquitectura de
la correspondencia entre cuerpo y tecnologia, o mds aun, inteligencia artificial. Mds alld
de una visién ergonémica innovadora, tomando el dicho popular de que “nadie inventa
la rueda dos veces”, innovar es sinénimo de recordar, esta vez con una mirada inclusiva
hacia los elementos que han quedado fuera del primer proceso de prototipado, en la ur-
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gencia de la conectividad virtual. Ahora entramos al estado de iteracion, es decir al espacio
liminal. Es el peligroso cuestionamiento tacito sobre las verdaderas necesidades Tech de
las personas y sus comunidades. Vivenciamos el devenir de ser algo mds con la tecnologia,
con las maquinas o a través de las maquinas, sin dejar de ser humanos, el abandono del
ser humano clésico.

Un espacio compartido se construye a partir de lazos de confianza, como es el caso del
cuerpo del estudiantado y profesorado. El objetivo en establecer lazos es disolver las dife-
rencias y categorias. Se debe tener mucho cuidado con las taxonomidas, las clasificaciones
que sirven para fijar una visién y fiscalizar desviaciones dentro de un orden oficial. El
cuerpo - territorio es una unidad biopolitica (Ayala, 2021) y poética, basada en la afinidad
y no en la identificacion. Poética porque imagina mundos posibles, otros érdenes, otras
estructuras para otras unidades, otras taxonomias no esencialistas.

sSon capaces las epistemologias occidentales de generar nuevos lazos posibles en politi-
cas que abracen construcciones orgdnicas parciales, contradictorias y permanentemente
abiertas? El Cyborg se sitia en la frontera de una construccion para que la conciencia pue-
da comprender lo imposible, para que se puedan desdibujar las fronteras entre maquina
y lo orgénico. Haraway plantea que las fronteras son una ilusién 6ptica que, desde una
construccién imaginativa, el Cyborg viene a mostrar como esas ilusiones 6pticas se pue-
den disolver. Para lo cual hace falta autorregulacién, conciencia, metacognicién. Dejar de
pensar que las construcciones son totales. La confusion de fronteras entre sujeto y objeto,
transgresion de limites donde aparece el elemento de la responsabilidad a la cual apelamos
para mantener una determinada organizacién.

Lo invisible se relaciona con el poder, y el cuerpo - territorio ha permanecido invisibili-
zado. Aqui la figura del Cyborg propone desarrollar la imaginacién de un mundo posible
en el cual ya no hay una diferencia entre los organismos y las méquinas, entre lo fisico y lo
no fisico. Representa un mundo post genérico, apela a una unidad original que comulga
con la naturaleza.

Metafora 4: Cuerpo territorio

Lo anterior se relaciona a la idea que plantea la sociéloga, historiadora y ensayista bolivia-
na Silvia Rivera Cusicanqui sobre la posibilidad de metaforizar la idea de territorio como
simil de cuerpo, y que junto a otros cuerpos van tejiendo lo que podriamos denominar
una “nacion”, online en este caso. “Vivimos en un cruce de fronteras permanente” entre lo
que tenemos y sofiamos como nacion-territorio-cuerpo (Rivera Cusicanqui, 2018).
Situar este andlisis en la interculturalidad limita la posibilidad de crear relaciones entre la
cultura de la tecnologia y la cultura del estudiante y del docente. Este analisis se sittia en-
tonces en lo transdisciplinario ya que incluye no solo la revision de las fronteras del Dise-
fio como disciplina, si no también habla de lo que estd al mismo tiempo entre, a través de,
y mas alld de las distintas especialidades dentro y fuera del 4mbito académico. Es un modo
de investigacidn cientifica enfocado en entender correctamente una realidad divergente.
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Estética identitaria del cuerpo docente - estudiante

Hay una vivencia del cuerpo en la historia, hoy esa vivencia es frente a la pantalla. El
cuerpo ha recibido muchas categorias de andlisis dependiendo del punto de vista cultural,
entre ellas su entendimiento como entidad material, un dato bioldgico, el vehiculo del
alma, el lugar del pecado o un nimero en el estado demografico.

Si el cuerpo es pensado como una construccién donde sus procesos son culturales, in-
dividuales, emocionales (Figura 1). ;De qué manera se materializa la idea del cuerpo?
Somos cuerpo desde la fenomenologia, es fundamental en todo tipo de procesos huma-
nos. Los médicos estudian la materialidad del cuerpo, la cual se construye en la historia
de las culturas de los individuos, donde las voces de esos cuerpos también se construyen.
En la modernidad, lo importante siempre ha sido la mente, “pienso y luego existo” Las
videoconferencias han apadrinado la postura de los cuerpos en proceso de formacién
educativa. Aparece el cuerpo - objeto que se puede transformar para cualquier otro fin que
no es el cuerpo mismo. Cuerpo es un medio para otra cosa, se puede construir para un
determinado objetivo, en este caso, conforma cuerpo el estudiante en didlogo con cuerpo
del docente mediado por la experiencia estética de la pantalla (Guzman, 2016).

Previo a la necesidad de conexién obligatoria online del cuerpo social, la experiencia er-
gondémica presencial en Educacién Superior era una interaccién mayoritariamente de
corporalidades sentadas, sin embargo con libertad de movimiento. La cdtedra online se
basa en un “evento de aprendizaje” de punto fijo, condicionado principalmente por la ca-
beza (vision, audicion, vocalizacidn, gesto facial) y la actividad de los brazos. En términos
anatémicos, la conectividad por videoconferencia acontece en el tren superior del cuerpo.
Siendo esta la realidad corporal actual, cémo poder establecer una metacognicién partici-
pativa del cuerpo que integre los tres cuerpos en su totalidad: Afectivo, mental y material.

Estética ludica en el aula presencial y virtual

Roger Caillois fue un escritor, socitlogo y critico literario francés que en los afos 50's
contribuy al estudio del desarrollo de juegos con su obra Los Juegos y los Hombres. Esta
obra es una respuesta a la obra de Johan Huizinga, el Homo Ludens, que planteaba el juego
como el origen de la cultura. Caillois consigue posicionar ain mads el valor cultural de los
juegos como actividades y actitudes que se permean en las précticas que elaboramos en
todo contexto, distinguiendo cuatro grandes dreas de juego.

- Agon (competencia): Juegos que representan una lucha de dos o mds participantes,
enfrentados en condiciones ideales (con una igualdad artificial). Este tipo de juegos re-
quiere entrenamiento, disciplina y perseverancia. Algunos ejemplos incluyen el fitbol y
el ajedrez.

- Alea (suerte): En esta categoria se busca ser favorecido/a por el destino o el azar. Ejem-
plos: Los dados, apostar.

- Mimicry (simulacro): Jugar al “como si”, creer o hacer creer a los demds de ser algo
distinto. Ejemplos: la representacion teatral y la interpretaciéon dramética.
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- Ilinx (vértigo): Acciones en que se apunta a remecer por un momento la percepcién y
de infligir a la conciencia lticida un estado de alerta. Ejemplo: dar vueltas, montafia rusa,
deportes extremos.

A estas cuatro categorias se suma una quinta propuesta por Katya Mandoki, teérica del
arte mexicana: la categoria del Peripatos.

- Peripatos (explorar): juegos de explorar, descubrir, recorrer un entorno. Ejemplos: Mi-
necraft, caja de arena.

Tipologias de juego en el aprendizaje presencial

Accion Condicién Ejemplo de situacion

Agon Desafiar Rivalidad Competencia por obtener la mejor
calificacion

Alea Apostar Estremecimiento Encargo o test sorpresa

Mimicry Imitar Simulacién Aprendizaje por pares. Aprendizaje
del facilitador

llinx Retozar Vértigo Riesgo al trabajar con materiales y
herramientas

Peripatos Explorar Aventura Cambio de sala. Nuevo nivel.
Actividad laboratorio.

Potencial en el aprendizaje virtual

Metafora relacionada Ejemplo situacion Traduccién
Agon M1: Pantalla negra Eleccion de nivel de Flexibilidad
participacion
Alea M2: Estudiante pantalla | Atencién dividida en Multiplataforma
varias pantallas a la vez
Mimicry M83: Teclado extension Avatares e identidad Narrativa
de manos digital
llinx M4: Cuerpo territorio Navegar entorno digital Inmersion
Peripatos M4 Cuerpo territorio Cocrear en tiempo real Codisefno

Figura 2. Tabla: Presencia de estéticas lidicas en entornos de aprendizaje fisico y virtual. Elaboracién

propia.

72

Cuaderno 153 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2022/2023). pp 63-79 ISSN 1668-0227




Florencia Aguilera y Felipe Arenas Cuerpos y educacion virtual (...)

Llevar estas categorias de juego a la experiencia de aprendizaje en el aula fisica, como ejes
capaces de evocar instancias y escenas presentes en la memoria, nos permitird dilucidar
formas posibles de traduccién de las mismas a metaforas dentro del entorno digital (Fi-
gura 2).

Traduccion 1: Flexibilidad + Inmersién = Encuentros hibridos, intervencion del
espacio fisico desde un espacio digital.

La posibilidad de tener clases presenciales ha sido variable en diferentes partes del mundo
el 2020 y lo que lleva de este afio. En muchas universidades se estd incorporando la mo-
dalidad de clases hibridas, donde el aforo permite que sélo algunos estudiantes puedan
presentarse en el establecimiento a la vez. Esto establece una oportunidad para repensar
lugares de la infraestructura fisica que puedan ser soporte para incorporar tecnologia ca-
paz de vincular ambos mundos. Un ejemplo de esto es la intervencién A mind needs its
body de 3 estudiantes de la KTH Royal Institute of Technology en Estocolmo. La propuesta
se compone de 3 ambientaciones luminicas en el campus y persigue evocar memorias
compartidas y operar como un enlace que conecta estudiantes en el espacio fisico con
aquellos que se encuentran trabajando a distancia desde sus hogares. En el lugar, sensores
de movimiento detectan la presencia de estudiantes que pasan caminando o que se sientan
en una escalera, activando una luz célida que los invita a compartir. Una camara captura
en tiempo real la escena de los espacios de transito intervenidos con luces y la transmite
online, de esta forma, cuando los estudiantes que se encuentran trabajando desde sus ca-
sas se conectan a la plataforma de aprendizaje van incrementando la intensidad de las lu-
ces situadas en el espacio. Si los estudiantes quieren transformar mds directamente la luz,
existe una funcién online que pueden activar, creando un movimiento sutil de las luces.
Mis alld de lo técnico, intervenciones como éstas son exitosas en proveer un espacio de co-
nexién entre el ambiente fisico y virtual donde la conformaciéon de comunidad retorna a
ser una accién emergente y organica. La plataforma estd abierta para las conexiones, pero
éstas ocurren desde la intencién directa y ludica de los participantes. Las conversaciones
durante o posteriores al encuentro de cuerpos y luces que traen a presencia cuerpos digi-
tales surgirdn de forma espontdnea y con un recuerdo comun alejado del formato rigido
de la videoconferencia por zoom.

Traduccién 2: Narrativa + Multiplataforma = Narrativas transmedia e identidad
digital

Retomando la idea de la metéfora 2, cabe profundizar en la idea de la multiplataforma, la
creacidon-difusion de contenidos, el multitasking y la transdisciplina como componentes
insertos en la cultura actual de los estudiantes. Como sociedad nos movemos entre dis-
tintas plataformas a diario, que nos presentan contenido y en las cuales ingresamos infor-
macién de nosotros/as mismos/as. Un mismo sujeto puede repetir una foto personal en
Facebook, Instagram, YouTube y Tinder, pero su comportamiento en todas ellas es fluido y
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dindmico. Cada red es un espacio con sus propias caracteristicas y condiciones (implicitas
y explicitas) de interaccion.

Los estudiantes de hoy son actantes dentro de un mundo digital diverso y complejo. En
ello el limite entre creacién y difusién de contenido se torna dificil de situar, ya que a
través de distintos formatos de relectura de un contenido u obra es posible presentar una
idea nueva o una perspectiva individual de lo revisado. Algunos de estos formatos pueden
ser video ensayos, criticas o reviews, videos de reaccién, memes, live feed, ilustraciones,
entre muchas otras. En muy poco tiempo, nuestras posibilidades de acceso, creacién y
negociacion de significado se multiplicaron exponencialmente y a esta multimodalidad
informacional, todavia habria que anadir la integracién o convergencia de dispositivos y
plataformas (Gonzalez y Guitart, 2021). Consumimos y producimos contenido y cultura
de una forma transmedia.

Por otro lado las practicas académicas siguen fundadas en su mayoria en la cultura escrita,
habiendo aun resistencia a nuevas inclusiones medidticas por parte de las instituciones
educativas. Existe un potencial enorme a desarrollar en la apertura del espacio de apren-
dizaje académico a incorporar légicas transmedia. El estudiantado con cada integrante,
conforma un cuerpo de identidades individuales diversas, las cuales a su vez poseen sus
propias audiencias online. En este contexto, cada capa de audiencia es creativa y partici-
pativa, siendo capaz de resignificar contenidos que se originen en el espacio aula pero se
traduzcan y reinterpreten constantemente a través de diferentes plataformas. De la lectura
de un texto en formato de clases seminario, es posible generar nuevas narrativas audiovi-
suales que codifican un didlogo activo de estudiante con autor.

Las narrativas transmedia orientadas al aprendizaje experiencial proveen cinco aspectos
provechosos:

1. Ingenio: Pensamiento creativo y critico para resolver desafios.

2. Sociabilidad: Comunicacién entre pares a través de diferentes medios, esto promueve
el surgimiento de comunidades a partir de intereses comunes.

3. Movilidad: Uso de dispositivos méviles y el movimiento entre plataformas. Las plata-
formas pueden ser diversas: app, web, videos, novelas gréficas, videojuegos, redes sociales,
ambientes virtuales inmersivos, etc.

4. Accesibilidad: El acceso a la narrativa puede ser desde diferentes puntos de entrada
dependiendo de los intereses del estudiante. Asimismo, la trayectoria a recorrer a través de
las diferentes plataformas tiene ciertos grados de libertad para el/la estudiante.

5. Reproducibilidad: El acto de volver a visitar y explorar mundos que requieren multi-
ples visitas.

Un caso de obra transmedia de autor que se abre a la educacion es el dlbum musical
Biophilia de Bjork. Esta obra incorpora una app, un documental y un proyecto educativo.
En la app es posible explorar a través de un ambiente interactivo cada cancién del dlbum,
visualizando relaciones entre las estructuras musicales y su vinculacién con la tematica
conceptual de la obra, los fenémenos cdsmicos y naturales. El documental When Bjirk
met Attenborough expuso la discusion entre Bjork y David Attenborough sobre las re-
laciones entre ciencia y la creacién musical. Finalmente, el proyecto educativo Biophilia
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Educational Program fue impulsado por Bjork en colaboracién con cientificos de la Uni-
versidad de Islandia y profesores de ciencia y musica de las escuelas ptblicas de Reykjavik.
Desde la consigna: “la creatividad como una herramienta para aprender”, este programa
interdisciplinario, se basa en el concepto de Biophilia y utiliza la aplicacién para enlazar
diferentes temas, aprovechando las capacidades creativas, interactivas y recreativas de la
pantalla téctil.

Traduccién 3: Narrativa + Codiseiio + Multiplataforma = Juegos de realidad
alternativa

Los juegos de realidad alternativa son un formato de juego relativamente reciente. El tér-
mino nace el 2009 y se masifica a partir del 2012. Consiste en un formato que como base
conceptual apela a la frase “esto no es un juego”, situdndose en el limite entre la realidad
y la ficcién. Este tipo de juego se experimenta en la vida real (McGonigal, 2011), usando
el mundo fisico y diferentes plataformas virtuales como espacio de interaccién. Los juga-
dores exploran diferentes medios para obtener herramientas, conocimientos y pistas que
les permitan completar misiones dentro del transcurso de la experiencia. Normalmente
poseen una narrativa central, promueven la colaboracién entre los participantes y fomen-
tan la interaccion y la creatividad. Esta nocién de que la experiencia “no es un juego” se
relaciona con el tipo de estética ltidica Mimicry y con el concepto de Performance. Es una
experiencia inmersiva no por su implementacién tecnoldgica sino por su historia. Los
participantes viven el juego como si fuese una historia veridica, ya que estd cargada de
significado. Esto sucede debido a que la narrativa toma aspectos reales o al menos realistas
dentro de la vida cotidiana y los incorpora a la historia base y los participantes no recurren
a avatares ni modifican su identidad, juegan desde su individualidad particular.

Segun Hu, X. et. al. (2016), existen al menos siete beneficios pedagdgicos de los juegos de
Realidad Alternativa:

1. Facilitar la resolucién de problemas en diferentes niveles de habilidades.

2. Mantener un feedback constante de progreso.

3. Usar herramientas narrativas como personajes, trama e historias para estimular la cu-
riosidad y la participacién.

4. Los participantes tienen la capacidad de influenciar el resultado del juego y por consi-
guiente de la historia.

5. La entrega regular de problemas y eventos mantiene la participacién y permite al juego
ser modificado. Entrega espacios entre eventos para la reflexion.

6. Existe el potencial para la formaciéon de comunidades colaborativas alrededor del juego.
7. Se basa en tecnologias existentes, sin la necesidad de produccion de altos costos.
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Conclusiones

Este cruce de conceptos lingiiisticos entre traduccién y metéfora, de una experiencia pre-
sencial a una experiencia virtual en construccién, tiene como objetivo primordial la posi-
bilidad de sensibilizarnos sobre una metacognicién educativa integra en relacién al cuer-
po individual y comunitario. Cuerpo, que sin tener una voz establecida tiene dificultades
en visibilizar su injerencia en medio de una crisis de autorregulacién en espacios virtuales
de educacion y laborales. Por este motivo, involucrar al estudio de la performance en la
préctica del Disefio de Experiencia, abre el cuestionamiento transdisciplinar sobre su in-
tegridad. Con la intromision del Arte Vivo y el Cyborg se invita a movilizar la traduccién
de escenarios e imaginarios, condicién necesaria para la elaboracién de narrativas que
permitan encarnar (cuerpo) una identidad digital que contribuya a una educacién de ca-
lidad. Asimismo, existe una concepcion ain generalizada de que el espacio de aprendizaje
es un ambiente cargado con una actitud de seriedad, donde lo ludico es visto como dis-
ruptor. Lo cierto es que las experiencias lidicas y juegos son una via directa al aprendizaje,
la colaboracién, la auto-organizacioén y potencialmente el surgimiento de comunidades
significativas dentro del estudiantado. Pensar el juego como motor de la cultura digital
estudiantil posibilita democratizar, repensar la estructura jerdrquica vertical de profesor/a
- estudiantes. Es decir, apuntar a un cuerpo conjunto de aprendizaje donde todos son
audiencias - actantes.

Notas

1. Ya en la Autopoiesis, categoria propuesta por Maturana y Varela en 1984, quienes pro-
ponen que los seres vivos se organizan como redes cerradas de autoproduccion de los
componentes que la constituyen; junto con la Biopolitica popularizada por Foucault,
Agamben y otros actantes de los afios 70’, que plantea la observacion al ambiguo sistema
de relaciones y acciones politicas sobre un individuo o grupo. Proponemos en este ensayo
que para una comunidad de estudiantes, constituida por cuerpos vivos en un universo di-
gital, existe la obligacién de comprender cualquier indole de analisis desde el cuerpo como
unidad. Por lo demas, lo digital proviene de lo que posibilita el digito o dedo, es decir una
parte exclusiva del territorio corporal. Entonces, reflexionar sobre una identidad digital en
la educacién virtual, necesita volver al cuerpo como un aporte a la integridad, sinénimo
de calidad para la experiencia y construcciéon de una identidad digital.
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Abstract: When we position ourselves in a scenario of health protection, where virtual
classes become a necessity, a series of difficulties are manifested at a communicational,
affective level and on the educational experience in general, which specifically harms the
body of university students and their ability to generate links and organic communities.
We understand then the face-to-face class as a space of interaction through bodily codes
and tangible sensory stimuli, which in the videoconference format are reduced to the me-
diation of a single visual space, with a square interface and a sound that is generally out
of phase with the back and forth of the signal. It is important to state that the learning
experience —especially in creative disciplines such as Design— has multiple layers that go
beyond a linear consumption of academic content. What the educational universe knows
is a traditional classroom where group exercises are performed and a mimetic process
between peers, dialogue and observation of a self-regulated gestural language occurs to-
gether. It is in the face-to-face environment where the student can build a broad vision of
the field of action of his or her discipline, an identity that is then shaped in a group and
that is used in his or her professional development. How then is the construction of the
discipline of Design in a virtual environment, that is to say, its digital identity?

For the above, we propose the review of certain cases of metaphorical translation that
broaden the field of action of the actors involved in the learning process of the commu-
nity of higher education students. The importance of this social body lies in its active and
prolific configuration of renewed practices for active and collaborative learning.

Is it possible to generate a dialogue between the performance of the face-to-face experi-
ence and the performance of the online experience?

What playful elements are urgent to rescue from the face-to-face experience in order to
translate them to virtuality?

Keywords: Body - Digital identity - Performance - Game - Experience design - Perfor-
mance - Body - Digital identity - Experience design.

Resumo: Ao nos posicionarmos em um cendrio de protecdo sanitdria, onde a realizagdo
de aulas virtuais se torna uma necessidade, uma série de dificuldades se manifesta no nivel
comunicacional, afetivo e na experiéncia educacional em geral, o que prejudica especi-
ficamente o corpo discente universitdrio e sua capacidade de gerar links e comunidades
orgénicas. Entendemos entdo a aula presencial como um espago de interagdo por meio
de cddigos corporais e estimulos sensoriais tangiveis, que, ao serem convertidos para o
formato de videoconferéncia, se reduzem a media¢do de um dnico espago visual, com
interface quadrada e som que é geralmente fora de fase com a oscilagao do sinal. E impor-
tante afirmar que a experiéncia de aprendizagem —e especialmente em disciplinas criativas
como o Design—sao multiplas camadas que vdo além de um consumo linear de contetidos
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académicos. O que o universo educacional conhece é uma sala de aula tradicional onde
sdo realizados exercicios em grupo e um processo mimético é produzido entre os pares,
didlogo e observagio de uma linguagem gestual autorregulada como um todo. E no am-
biente presencial que ele ou o0 aluno pode construir uma visao ampla do campo de atua¢io
de sua disciplina, uma identidade posteriormente formada em grupo e que se transforma
em seu desenvolvimento profissional. Como se da entdo a construgdo da disciplina de
Design em ambiente virtual, ou seja, sua identidade digital?

Serdo analisadas algumas ferramentas especificas como a autorregula¢do da aprendizagem
através de ideias ludicas e uma atitude performativa.

Para finalmente perguntar:

E possivel gerar um didlogo entre a performance da experiéncia presencial com a perfor-
mance da experiéncia online?

Que elementos ladicos sdo urgentes resgatar da experiéncia face a face para traduzi-los
em virtualidade?

Palavras chave: Corpo - Identidade digital - Performance - Jogo - Design de experiéncia.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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