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Resumen

Las tecnologias disruptivas han comenzado a reconfigurar los curri-
culos de artes y disefio en un contexto de virtualidad, facilitando nuevas
formas de ensefianza y aprendizaje que van mas alla de las metodologias
tradicionales. Estas innovaciones, que incluyen inteligencia artificial y rea-
lidad aumentada, no solo han modificado las formas en que se crea y ex-
perimenta el mundo, sino que también han permitido explorar a través de
multiples herramientas la expansidn de la creatividad y la representacion
visual de manera dinamica.
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El concepto de ciborg, que amalgama lo humano con lo tecnoldgico,
se presenta como un fendmeno inclusivo en la era de la inteligencia artifi-
cial (IA). Este enfoque redefine las fronteras de la identidad y la capacidad
humana, permitiendo a personas con discapacidades o limitaciones acce-
der a nuevas oportunidades. La integracion de la IA en la vida cotidiana
abre vias para la autoexpresion y conexidn, fortaleciendo el tejido social y
comunitario. A pesar de las potencialidades que presentan, el acceso des-
igual a las tecnologias digitales genera una brecha educativa significativa.

En este escenario, se hace imperativo repensar el curriculo de artes 'y
disefio para garantizar que sea inclusivo y relevante. Autores como Magen-
dzo (2020) y Scolari (2019) plantean la necesidad de disefiar ntcleos tema-
ticos que conecten los saberes con la realidad contemporanea, dado que
en este proceso se entrelazan intereses, tendencias y posturas criticas,
pedagdgicas e ideoldgicas, asi como actores que participan del proceso
curricular, y, por lo tanto, debe concebirse como un proceso interactivo y
bidireccional que enriquezca la experiencia humana.

Palabras clave: Tecnologias disruptivas, inteligencia artificial, educa-
cion superior, ciborg, virtualidad, curriculo en artes y disefo.

Abstract

Disruptive technologies have begun to reconfigure arts and design curri-
cula in a context of virtuality, facilitating new forms of teaching and learning
that go beyond traditional methodologies. These innovations, which include
artificial intelligence and augmented reality, have not only modified the ways
in which the world is created and experienced, but have also allowed the ex-
pansion of creativity and visual representation to be explored dynamically
through multiple tools.

The concept of the cyborg, which amalgamates the human with the te-
chnological, is presented as an inclusive phenomenon in the age of artificial
intelligence (Al). This approach redefines the boundaries of human identity
and capability, allowing people with disabilities or limitations to access new
opportunities. The integration of Al into everyday life opens avenues for
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self-expression and connection, strengthening the social and community fa-
bric. Despite their potential, unequal access to digital technologies generates
a significant educational gap.

In this scenario, it is imperative to rethink the arts and design curriculum
to ensure that it is inclusive and relevant. Authors such as Magendzo (2020)
and Scolari (2019) propose the need to design thematic cores that connect
knowledge with contemporary reality, given that in this process interests,
trends and critical, pedagogical and ideological positions are intertwined,
as well as actors who participate in the curricular process, and, therefore, it
should be conceived as an interactive and bidirectional process that enriches
the human experience.

Keywords: Disruptive technologies, artificial intelligence, higher educa-
tion, cyborg, virtuality, arts and design curriculum.

Transformacion digital y tecnologias disruptivas
en la educacion

En un entorno digital complejo donde la tecnologia avanza a un ritmo
acelerado y sin precedentes, las tecnologias disruptivas y la inteligencia ar-
tificial (IA) estan modificando radicalmente el panorama educativo, parti-
cularmente enla creacién de entornos de aprendizaje. Esta transformacion
digital educativa representa un proceso global donde convergen las tecno-
logias disruptivas, los enfoques pedagdgicos emergentes, las estrategias
en el disefo curricular y las estructuras institucionales para crear entornos
de aprendizaje innovadores e inclusivos desde la inteligencia artificial, la
realidad virtual, la computacidn en la nubey las plataformas de aprendizaje
colaborativo con el fin de mejorar las experiencias de ensefianza-aprendi-
zaje y la gestion educativa.

Las universidades reconocen cada vez mas que el alcance de la trans-
formacion digital requiere algo mdas que la implementacion de nuevas
herramientas; exige una comprension profunda de cdmo interactdan las
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tecnologias con los factores humanos, las politicas institucionales y los ob-
jetivos educativos. Segun Scolari (2015), las tecnologias digitales no solo
alteran la manera en que se transmite el conocimiento, sino que también
facilitan la generacion de espacios educativos que promueven la participa-
Cidn activa e interaccidn con los estudiantes. “Se trata de una teorizacidon
expandida que abarca, segun el tedrico enunciado elegido, casi todos los
aspectos de los procesos de comunicacion, desde las relaciones entre los
medios y la economia hasta las transformaciones perceptivas y cognitivas
que sufren los sujetos a partir de su exposicidn a las tecnologias de la co-
municacion” (Scolari, 2015, p. 17).

Las instituciones educativas tienen la responsabilidad de adaptarse a
este cambio tecnoldgico, desempefando un papel crucial en la formacion
de estudiantes y profesionales que se integran a un mercado laboral cada
vez mas dominado por las tecnologias disruptivas. Por ello, la integracion
de herramientas como la inteligencia artificial (IA) en el curriculo de artes
y disefio genera un espectro amplio de posibilidades de percepcidn, repre-
sentacion e interpretacion creativa, donde los estudiantes pueden explo-
rar y experimentar de manera dinamica.

Sin embargo, este proceso no estd exento de conflictos y tensiones, ya
que al introducir nuevas tecnologias en la ensenanzay aprendizaje, se plan-
tean grandes retos para reducir las brechas existentes en cuanto a acceso,
equidad y calidad educativa. Segin Garcia y Pérez (2021), "la adopcién de
tecnologias disruptivas, como la inteligencia artificial, debe ir acompafiada
de politicas educativas que fomenten la inclusion digital, de manera que
todos los estudiantes, independientemente de su contexto socioecondmi-
co, puedan beneficiarse de estos avances" (p. 47). Ademas de la inversidn
significativa en infraestructura tecnoldgica, asi como la capacitacion con-
tinua de los docentes para que puedan ser utilizadas de manera eficiente,
estos avances plantean serios dilemas éticos, ambientales y juridicos en
cuanto a la comprobacion de la veracidad de los contenidos digitales.

Asimismo, la integracion de estas tecnologias en la vida cotidiana ha
creado un nuevo paradigma en el que los limites entre la existencia fisica
y la digital son cada vez mas difusos. Las tecnologias de realidad virtual y
aumentada han ampliado nuestros horizontes experienciales, permitién-

%N@UA@D
EDUCATIV, UENI\Qsﬁ

SABER ES PODER




REVISTA TRANSDISCIPLINARIA DEL CONOCIMIENTO
ANO 2, No. 3, NOVIEMBRE, 2024 - FEBRERO, 2025

donos habitar multiples espacios simultaneamente e interactuar con la in-
formacion y los entornos de formas antes inimaginables. Esta evolucion
tecnoldgica tiene importantes implicaciones para la educacidn, especial-
mente en las artes y el disefio, donde la expresidn creativa se cruza con la
innovacion digital para redefinir la capacidad humana, la autonomia y la
identidad, lo cual adquiere una importancia cada vez mayor en el discurso
académico.

Virtualidad en el curriculo de artes y disefo

La virtualidad puede definirse como “estructura tecnoldgica que con-
lleva una contradiccidon entre la presencia-cuerpo y la ausencia-espiritu”
(Sadnchez, 2010, p. 232). Esto significa que lo virtual se asocia con los senti-
dos, la percepcidny la creacion, mientras que el acto de crear implica trans-
formar la percepcion a través de los sentidos, lo que da origen a multiples
espacios de interpretacion, es decir, mundos o realidades que reflejan la
dimension cultural y simbdlica de la sociedad, como es el caso del arte y el
disefio. De esta manera, el concepto de virtualidad se convierte en un ele-
mento clave en la ensefianza de las artes y disefio, pues este fendmeno se
refiere ala capacidad de las tecnologias para crear simulaciones y entornos
interactivos que permiten a las personas experimentar realidades alternas.

Turkle (1997) ha sefialado que la virtualidad posibilita el reencuentro a
un mundo que restablece la fluidez y la multiplicidad del ser, de manera si-
milar a los espacios de creacion que el arte genera. El mismo autor sugiere
que el cambio de vestido virtual no es un proceso que no resulte sencillo.
No solo plantea desafios técnicos, sino que también puede ser psicoldgi-
camente complejo. Asumir un rol en un espacio virtual puede requerir Ia
formacién de relaciones duraderas, en las cuales es probable que descu-
bramos facetas desconocidas de nosotros mismos, asi como respuestas
inesperadas por parte de los demas, por lo que este tipo de experiencias
conlleva riesgos emocionales. “Disponer de la informacion al instante en
velocidad sincrénica, cambia las visiones del mundo, modifica los patrones
de acceso al conocimiento y la interaccidon personal. Vivir hiperconectados
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y en dindmica multitask genera nuevas subjetividades: nuevas identidades
emergentes” (Achard, 2020, p. 48).

Dicho de otro modo, la influencia de las tecnologias disruptivas y la
virtualidad, altera las formas de construir conocimiento y la manera en que
los individuos se representan a si mismos. Las personas que navegan en
espacios digitales, se enfrentan a la posibilidad de modificar sus repre-
sentaciones internas y, por ende, sus emociones y patrones de compor-
tamiento. En tal sentido, el fendmeno de la globalizaciéon ha fomentado
la aparicién de un "curriculo isomérfico” (Magendzo, 2020, p. 18), que mu-
chos paises han adoptado para orientarse hacia una vision mas global del
conocimiento y la cultura, al incluir dreas como lenguas, historia, arte, sa-
lud y ciencia. Por ello, es fundamental considerar cdmo estos elementos
tecnoldgicos influyen en los procesos cognitivos y afectan la identidad, la
experiencia humanay la agencia de los estudiantes.

No obstante, uno de los principales objetivos al integrar tecnologias
disruptivas e inteligencia artificial en la educacién superior es abordar la
brecha digital socioecondmica, lo cual no solo implica fomentar las com-
petencias digitales en los estudiantes, sino también incorporar elementos
de inclusidn, ética y sustentabilidad para mejorar sus expectativas a largo
plazo, ya que estas tecnologias presentan limitaciones de acceso, lo que
genera una brecha considerable. De acuerdo con la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2021),
"la digitalizacién de la educacidn busca ampliar el acceso a oportunidades
educativas mas equitativas e inclusivas utilizando una gama y combinacion
de tecnologias disponibles y centrandose en los mas desfavorecidos" (p.
4). La inclusién de estas tecnologias en el ambito educativo busca demo-
cratizar el acceso al conocimiento, promover la equidad y reforzar la inter-
seccion entre la alfabetizacidn mediatica e informacional y la educacién de
calidad mundial.

En este contexto, se hace imperativo repensar el curriculo de las ar-
tes visuales y disefio para que sea integrador y pertinente con respecto
a la evolucion tecnolégica contemporanea. La integracion de tecnologias
disruptivas en el aula no debe ser un fin en si mismo, sino un medio para
promover la equidad y la inclusidn. Si bien, el disefio curricular debe con-
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templar la incorporacion de herramientas tecnoldgicas innovadoras, tam-
bién debe considerar el desarrollo de competencias criticas y creativas que
permitan a los estudiantes adaptarse a un entorno digital en constante
evolucion.

Es importante disefar programas que utilicen estas herramientas y al
mismo tiempo, considerar las diversas realidades de los estudiantes y las
barreras que puedan enfrentar. Como sefiala Selwyn (2016), "la tecnologia
por si sola no puede resolver las desigualdades sociales, pero puede ser
una herramienta poderosa para abordarlas si se utiliza de manera reflexiva
y critica" (p. 189).

La implementacion de un curriculo inclusivo también requiere de la
formacion y el apoyo a los educadores. Es esencial que los docentes estén
capacitados paraintegrar las tecnologias disruptivas en sus practicas peda-
gogicas para fomentar el aprendizaje colaborativo y la formacion continua.
Asimismo, Alonso (2024) afirma que "el potencial para mejorar la educacién
es inmenso, pero es preciso aprender a gestionar las numerosas implicacio-
nes sociales, éticas y deontoldgicas. Principalmente, la normalizacion de la
IA en los distintos ambitos de la vida social conlleva un cambio inevitable al
que la educacion estd obligada a responder” (p. 81).

Del mismo modo, Ramirez (2021) sefiala que “la alfabetizacién digital
debe incluir la formacion ética y critica sobre el uso de la tecnologia, de
manera que los estudiantes puedan tomar decisiones informadas sobre su
aplicacion en diferentes contextos” (p. 92). Por otro lado, es necesario fo-
mentar una alfabetizacidon digital inclusiva, acompafada de una reflexion
critica sobre el impacto social de la tecnologia. Las universidades deben
asegurar que los estudiantes comprendan tanto las oportunidades y los
riesgos que implican las tecnologias disruptivas.

La transformacion del curriculo requiere un enfoque holistico que
considere las diversas necesidades, capacidad y contextos de los estudian-
tes, las demandas del mercado laboral y los retos sociales actuales. Esto
implica la creacion de espacios de aprendizaje flexibles, dinamicos y adap-
tables donde la tecnologia actie como facilitadora de experiencias educa-
tivas significativas, fomentando la colaboracidén, experimentacion y pensa-
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miento creativo. Ademas, es fundamental una renovacion curricular que
incorpore principios de responsabilidad social, preparando a los futuros
profesionales a contribuir positivamente a la sociedad a través de la creati-
vidad con herramientas tecnoldgicas pertinentes y accesibles.

Ciborg como fenédmeno inclusivo: Proyecto de inclusién
tecnolégica IA

La inteligencia artificial (IA) es un tema que convoca a todas las
disciplinas areflexionarsobrelo quelatecnologianos presentaactualmente
y las posibilidades que conlleva el uso de las herramientas que, de alguna
manera, comienzan a transformar la realidad en todos los ambitos de
produccidn tanto intelectual, como técnica, de mano de obra e incluso,
de hacer y pensar. Se utilizé un método de trabajo andlogo y holistico,
para lograr conectar conceptos como el de ciborg, profesionalizacion y
discapacidad conlaintencidon de conseguir una propuesta deresignificacion
conceptual.

La Inteligencia Artificial (IA) y laintegracion de ciborgs como viahaciala
tecnologia inclusiva representan un enfoque transformador en contextos
educativos y sociales. Este marco desafia los limites tradicionales entre las
capacidades humanas y la mejora tecnoldgica, especialmente en el apoyo
a las personas con discapacidad. El concepto de ciborg —Ila fusién de
elementos humanosy tecnolégicos—emerge como unfendmeno inclusivo
que trasciende las limitaciones convencionales. Esta integracion amplia las
posibilidades de accesibilidad e inclusidn, y cuestiona la comprension del
potencial humano en un mundo cada vez mas impulsado por la tecnologia.

Discapacidad y contexto de inteligencia artificial

La educacién puede buscar objetivos mas efectivos de incidencia en
las necesidades de la sociedad y su entorno. En arte y disefio, estas po-
sibilidades son amplias, ya que existen programas de manipulacién de la

%N@UA@D
EDUCATIV, UENI\Qsﬁ

SABER ES PODER




REVISTA TRANSDISCIPLINARIA DEL CONOCIMIENTO
ANO 2, No. 3, NOVIEMBRE, 2024 - FEBRERO, 2025

imagen, al alcance del estudiantado. Y si un estudiante es consciente de su
potencial, puede trazar nuevas rutas de impacto y desarrollo profesional
en la busqueda de propuestas alternas que aporten a una sociedad mas
participativa, la creatividad es el insumo que podrd dar fundamento a la
innovacion de las propuestas de solucion grafica y visual.

La inclusidn social es un tema actual en cuanto a la participacion de
todas las comunidades para acabar con las barreras y la falta de atencidon a
personas que menos acceso tienen a las posibilidades de desarrollo, grupos
vulnerados y vulnerables. Ya comenzd la ruta de la atencidn a las personas
por medio de la inteligencia artificial, y esta transformando las disciplinas,
tanto de productos como de servicios.

Una de las comunidades histdricamente mas vulneradas, son las de
las personas con discapacidad, porque la falta de oportunidades, la discri-
minacion y el ocultamiento, las han alejado de la participacion y el acceso
a los servicios y atencidn, desde lo mas basico hasta lo especializado. En
cuanto a las posibilidades de la inteligencia artificial, aparece el concepto
del ciborg como una alternativa de alta tecnologia aplicada para solventar
problematicas inimaginables. La intencidn no es usar el concepto de ciborg
como calificativo, sino como punto de partida y ejemplo de lo que es la IA
aplicada al servicio de las comunidades.

Ciborg

Ciborg (Clynes y Kline,1960) es la suma de lo biolégico (organico) con
lo cibernético; un humano que es mitad robot o que posee en su cuerpo
partes robotizadas, a manera de protesis. Es un organismo cibernético,
hibrido de maquinay persona, una criatura de la ficcidn, pero también, enla
objetividad del concepto, de la vida real, desde hace ya algunos anos. En la
ficcidn, los humanos se convierten en ciborg para mejorar sus capacidades
en cuanto a la fuerza, uso de sentidos e incluso romper las leyes fisicas; son
robots humanizados, que experimentan sensaciones y emociones. En Ia
realidad, para suplir la deficiencia o la pérdida de alguna capacidad en las
personas, pero, a partir del auge de las IA, el concepto, entra en estado de
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construccion constante, porque ya se conocen proyectos de humanoides
cibernéticos, donde el objetivo es sustituir a las personas con robots o
maquinas.

En el arte, hay una mujer que es autodefinida y aceptada como ci-
borg. Moon Rivas (Barrio, 2019), activista que cuenta con sensores en sus
pies para identificar sismos, es cofundadora de la Cyborg Foundation. Ke-
vin (Warwick 2002), creador de Project Cyborg, por medio de experimen-
tos auténticos, inicid la implantacion neuroquiridrgica de un dispositivo en
su brazo izquierdo para conectar su sistema nervioso directamente a un
ordenador, desde ahi opera otras computadoras de accion remota, para
activar los aparatos de su casa.

Existen otros casos de personas que han perdido alguna extremidad,
y han sido sujetos a proyectos de implantacion de tecnologia inteligente o
protesis robdticas, que logran transformar sus vidas. Ante esta perspecti-
va, el ciborg es un ejemplo metafdrico de una propuesta abierta al cambio
de vision de la realidad que se contempla en el contexto de las tecnologias
disruptivas. Este enfoque de la prdtesis, dignifica, como parte del cuerpo
en todos los aspectos, para el funcionamiento del cuerpo artificial como
parte del cuerpo natural.

La discapacidad provoca que el sujeto que la padece no tenga un de-
sarrollo adecuado en sus procesos de socializacién. El vincularse con la
tecnologia es una ventaja, porque con las maquinas la relaciéon no es tan
compleja, es objetiva, la soledad no es un problema. Se debe tomar en
cuenta que, dependiendo de la condicidon de la persona con discapacidad,
el cuidado puede ser complejo y cansado, acaba desgastando al cuidador,
no solo en la atencidn fisica, en la lidica y de entretenimiento, lo que enla
atencion a la discapacidad se denomina, el factor ocupacional. Una maqui-
na parece ser una posible opcidn, permitira a los familiares de la persona
en esa condicion, llevar una vida mas libre al respecto.

Se puede pensar en el concepto de ciborg como ejemplo en la pro-
duccién de innovacidn conceptual profesional, bajo la premisa ética de que
lo que se produce es para el bienestar social (Monasterio, 2021), de tal for-
ma, el concepto arroparia este hibrido para la comprensién de proyectos
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de desarrollo humano, asi la inclusién tendria sentido como parte de una
vision global de servicio a partir de las nuevas tecnologias y un tema de alta
responsabilidad en el escenario de la superinteligencia artificial, el tipo de
IA, que supera al ser humano. El ciborg es el mejor ejemplo de la A al servi-
cio de las personas y en favor de una vida mejor, no pone en duda la moral
ni la intencionalidad, porque representa a la maquina que es humana. La
discapacidad en este escenario seria una condicion superada.

Nuevas tecnologias y su impacto en la comprensién de
“nosotros mismos”’

A partir de los dltimos 10 afios, las nuevas tecnologias como la realidad
virtual, inteligencia artificial y realidad aumentada, han remodelado cons-
tantemente nuestro entorno y, por tanto, la forma en la que nos compren-
demos a nosotros mismos. El avance tecnoldgico no solo nos confronta
con herramientas innovadoras, sino también con la necesidad de adaptar
nuestras percepciones y practicas a un ritmo sin precedentes. Este fend-
meno puede abordarse desde al menos dos perspectivas principales: Ia
econdmica y la perceptual.

El cambio tecnoldgico, sin importar cuan utdpico o distépico pue-
da parecer, tiene implicaciones profundas tanto en la educacién como la
economia o en la forma en que percibimos e interpretamos la realidad.
Las nuevas tecnologias redefinen las dindmicas econdmicas, culturales y
sociales, y, por lo tanto, surgen nuevas formas de pensar y sentir. Com-
prendernos a nosotros mismos en este contexto requiere una apreciacion
matizada de cdmo estas tecnologias influyen en nuestra autopercepciony
nuestras interacciones sociales.

En este contexto, es crucial explorar cémo estos cambios afectan no
solo nuestras practicas diarias, sino también los procesos educativos y de
creacion de conocimiento. El desarrollo y laimplementacidon de nuevas tec
nologias tienen una relacion directa con la economia, ya que la produccion
y consumo de tecnologia se convierten en una fuerza motriz en los mer-
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cados globales. Segun Castells (2000), la economia estd cada vez mds cen-
trada en la informacidn y el conocimiento, lo que implica que la tecnolo-
gia se convierte en el pilar fundamental del desarrollo econédmico. En este
sentido, las innovaciones tecnoldgicas no solo redefinen la produccidn y
los modelos de negocio, sino que también moldean las relaciones sociales
y personales, pues influyen en la manera en que las personas perciben el
mundo.

Elimpacto perceptual de estas tecnologias, por tanto, se convierte en
un efecto secundario de las nuevas condiciones econdmicas. Los cambios
en laforma en que percibimos nuestras impresiones, relaciones y procesos
de entendimiento son en gran parte el resultado de la influencia econd-
mica y cultural que ejercen las nuevas tecnologias. Esto se alinea con lo
planteado por Marshall McLuhan (1964), quien afirmaba que "el medio es
el mensaje", sugiriendo que las nuevas tecnologias alteran no solo el con-
tenido de la comunicacidn, sino también nuestra percepcion del mundo y
de nosotros mismos.

Un factor clave a considerar es la velocidad a la que ocurren los cam-
bios tecnoldgicos. Mientras que el desarrollo y lanzamiento de nuevas
tecnologias pueden suceder a un ritmo vertiginoso, su implementacion y
adopcion en todos los niveles sociales y econdmicos suelen ser mas lentos.
Por ejemplo, tecnologias como la inteligencia artificial o la realidad aumen-
tada se anuncian como innovaciones revolucionarias, pero su integracion
efectiva en el mercado y en la vida cotidiana puede tomar afios. Muchas
veces, estas tecnologias emergentes se ven desplazadas por nuevas olea-
das de innovacidn antes de alcanzar su pleno potencial. Este desfase se
convierte en un reto importante para los sistemas educativos, los cuales
deben adaptarse a un entorno tecnoldgico en constante evolucion.

De hecho, los modelos educativos enfrentan una doble tarea: por un
lado, incorporar las nuevas tecnologias como herramientas de ensefianza
y, por otro, abordar el estudio de estas tecnologias como objeto de anali-
sis. Esto plantea una problematica fundamental: ;cdmo educar en un en-
torno donde el conocimiento esta en constante flujo y reconfiguracion? Al
respecto, Garcia Canclini (2015) sefiala que los modelos educativos deben
priorizar estrategias de asimilacion del conocimiento tecnoldgico mas que
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una simple integracion de herramientas. Esto implica un proceso dinamico
que permita formar profesionales capaces de adaptarse a los cambios y
entender los tiempos y ritmos de la innovacion.

Otro aspecto relevante es el desfase subjetivo en el acercamiento a
las nuevas tecnologias, el cual se manifiesta seguin las ubicaciones geo-
graficas y los sistemas académicos, politicos y sociales. Las tecnologias no
se despliegan de manera uniforme en todo el mundo. Por ejemplo, mien-
tras algunas regiones implementan tecnologias avanzadas en dreas como
la educacion o la medicina, otras apenas estan comenzando a integrarlas
en su vida cotidiana. Este desfase crea una brecha no solo en términos de
acceso, sino también en la forma en que diferentes grupos perciben y se
relacionan con la tecnologjia.

La ubicacion geograficay la posicion partidaria en los sistemas acadé-
micos y politicos influyen directamente en la forma en que los individuos
y las comunidades asimilan los cambios tecnoldgicos. Segun el Informe de
Desarrollo Humano de Naciones Unidas (2019), existen enormes disparida-
des en el acceso a la tecnologia y la informacidn, lo que conduce a una des-
igualdad en el desarrollo de capacidades y habilidades tecnoldgicas. Esta
desigualdad afecta la forma en que los sujetos se conciben a si mismos y
sus posibilidades de accién en un mundo altamente tecnificado.

Frente a este panorama, la clave radica en desarrollar marcos de re-
ferencia que permitan articular el conocimiento tecnoldgico de manera
coherente con las necesidades y realidades actuales. El conocimiento de
lo novedoso debe ser integrado con enfoques que contemplen no solo
la asimilacidon de tecnologias, sino también la comprension de sus impac
tos a nivel individual y colectivo. La emergencia de modelos de investiga-
cion-produccion puede ser una via para abordar este proceso. Como sefiala
Levy (1997), las comunidades virtuales y colaborativas tienen el potencial
de convertirse en espacios de contencidn y generacion de conocimiento,
capaces de responder a las demandas de un entorno en constante cambio.

En este sentido, el concepto de comunidad se presenta como un mo-
delo de contencidn ante los fendmenos tecnoldgicos, politicos y sociales
actuales. Durante la pandemia de COVID-19, por ejemplo, las comunidades
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educativas y de investigacion encontraron formas innovadoras de com-
partir y crear conocimiento a través de plataformas digitales, demostran-
do que el trabajo colaborativo es esencial en tiempos de crisis. Esta expe-
riencia sugiere que, frente a cambios rapidos y disrupciones inesperadas,
el fortalecimiento de las comunidades de conocimiento puede ser la estra-
tegia mas efectiva para adaptarse y prosperar.

Reflexiones finales

La relacion entre las nuevas tecnologias, la economia y la percepcion
constituye un entramado complejo que impacta en diversos niveles, des-
de la producciéon y el consumo hasta la educaciéon y el conocimiento. La
velocidad con la que se desarrollan las tecnologias y la lentitud de su imple-
mentacion generan un desfase que afecta no solo los modelos de negocio,
sino también la forma en que nos comprendemos a nosotros mismos y
nuestra realidad. La clave para abordar estos desafios radica en desarro-
llar estrategias de asimilacidon y marcos de referencia que articulen la com-
prension tecnoldgica con las realidades econdmicas, sociales y educativas.
El fortalecimiento de las comunidades de conocimiento se perfila como
una respuesta ante estos desafios, ofreciendo un espacio de contencidny
desarrollo frente a un mundo en constante transformacion.

Aplicada a la inclusidn, la superinteligencia, prondstico de un tipo de
inteligencia artificial que superard a los humanos por capacidad inimagi-
nable, es bienvenida en un escenario de servicio, la era de tecnologia que
serd la nueva revolucioén industrial y, a su vez, la resignificacion de las per-
sonas. Si la capacidad cognitiva del cerebro humano tiene limites por su
naturaleza bioldgica, bajo los pardmetros de la 1A, y mediante el concepto
evolucionado del ciborg, el ciego lograria ver, el sordo escuchar y hablar,
la persona con deficiencia intelectual conseguira superarla y los milagros
podran conceptualizarse desde una dptica objetiva.

A pesar de estos desafios, las instituciones educativas tienen a su dis-
posicion una serie de estrategias para reducir las brechas tecnoldgicas y
sociales en la educacidn superior. En primer lugar, es fundamental que las
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universidades adopten politicas de inclusion digital, que aseguren que to-
dos los estudiantes tengan acceso a las herramientas tecnoldgicas nece-
sarias para su formacidn. Esto incluye no solo proporcionar dispositivos y
conexiones a internet, sino también capacitar a los estudiantes en el uso
eficiente y sostenible de estas tecnologias. Asimismo, es fundamental que
las instituciones educativas colaboren con otros actores sociales para re-
ducir las brechas tecnoldgicas. Los gobiernos y el sector privado también
tienen un rol clave en la provision de recursos tecnoldgicos y en la creacion
de politicas que fomenten la equidad en el acceso a la educacidn digital
inclusiva.

En conclusion, las tecnologias disruptivas y la virtualidad estan
reconfigurando el curriculo de artes y disefio hacia nuevas formas de
ensefanzayaprendizaje.Laintegraciondeherramientascomolainteligencia
artificial y la realidad aumentada no solo amplia las posibilidades creativas
de los estudiantes, sino que también promueve la experimentacion y la
colaboracién en entornos digitales. Sin embargo, es fundamental abordar
la brecha educativa existente y garantizar que estas innovaciones sean
accesibles para todos los estudiantes, independientemente de su contexto
socioecondémico.
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