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El propósito de este artículo es reflexionar en torno al concepto de virtualidad, en relación directa con la construcción de conocimientos. La virtualidad es un término que ha sido acuñado por el desarrollo de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación (TIC), pero como ha surgido de una necesidad lingüística, para designar una realidad ficticia, su carencia de definición conceptual, hace que se use de manera vaga e imprecisa.
Hoy es muy común escuchar que se habla de sociedades de la información y de sociedades del conocimiento, en las que la realidad virtual es la piedra filosofal, y la interactividad, es la llave maestra, pero ¿en qué estamos pensando específicamente cuando hablamos de virtualidad e interactividad?
En principio, virtual es aquello que está implícito o tácito, El término como sabemos, proviene del latín virtualis, que significa virtud de gran potencialidad, pero como lo expresan Gianfranco Bettetini y Fausto Colombo "…lo virtual no se opone a lo real, sino a lo actual. A diferencia de lo posible, estático y ya construido, lo virtual viene a ser el conjunto problemático, el nudo de tendencias o de fuerzas que acompañan a una situación, un acontecimiento, un objeto o cualquier entidad que reclama un proceso de resolución: la actualización" (Bettetini y Colombo, 1999: 18), y agrega ":::lo virtual constituye la entidad: las virtualidades inherentes a su ser, su problemática, el vinculo de tensiones, presiones y proyectos que las animan, así como las cuestiones que las motivan, constituyen una parte esencial de su determinación" (Bettetini y Colombo, 1999: 18).

Partiendo de estas reflexiones, podemos decir que virtual es lo que produce un efecto, pero no lo hace presente, sino en el campo de lo imaginario o de la realidad simbólica, es decir, de la representación de lo real a través de símbolos, es una simulación de la realidad objetual, es una sustitución del objeto, por el conocimiento que se tiene de él. De hecho, el término surge de los programas computacionales conocidos como simuladores. Los simuladores de vuelo son un clarísimo ejemplo: el programa simula la cabina de control de un avión. Presenta las imágenes en la pantalla, tal y como se ven desde la cabina del avión, y mueve una serie de gatos neumáticos para producir todos los movimientos que experimenta el avión en un vuelo real, de tal forma que aunque el operador sabe que no es un avión, ni un vuelo real, experimenta todas las sensaciones del vuelo real y aprende a operar todos los controles. Los videojuegos son otro ejemplo: sustituyen a las carreteras, las ciudades, los árboles, los ríos, las montañas, por sus representaciones gráficas, o bien, por sus símbolos.

Lo virtual entendido como simulación ha dado lugar al desarrollo de sofisticadas tecnologías (guantes, cascos, audífonos, micrófonos, sensores de todo tipo) que permiten no sólo enfatizar la sensación de presencia-ausencia, sino que hacen que los usuarios realicen auténticas inmersiones en ambientes preconfigurados.

Mientras los medios masivos de información tradicionales (prensa. Radio, televisión y cine) se han caracterizado por generalizar las experiencias, mostrándolas a las grandes masas, los programas computacionales de simulación y de comunicación, como el Internet, se caracterizan por particularizarlos, y esto es lo que ha marcado la diferencia entre las sociedades de la información y las sociedades del conocimiento.

Durante mucho tiempo los medios masivos tradicionales, fueron erróneamente designados como "de comunicación", y digo erróneamente, porque la información viaja únicamente en un sentido: de los medios a los usuarios, y no fue sino hasta que el Internet debutó en público, cuando se hizo notablemente evidente esta diferencia del proceso de comunicación: la información interactiva.

Así la virtualidad, además de que nos permite tener acceso a una fuente inagotable de información, nos posibilita tener un intercambio de ideas con pares o grupos de dialogo, que es lo que realmente posibilita producir conocimiento.

VIRTUDES Y DESVIRTUDES DE LA VIRTUALIDAD
Como todo desarrollo tecnológico, la virtualidad tiene defensores y detractores. Uno de sus más fervientes defensores Gianni Vattimo, dice que la virtualidad marca la frontera entre la modernidad y la postmodernidad, ya que gracias a esta tecnología y a su capacidad para generar ambientes virtuales, tenemos una mayor posibilidad de expresión, en un ambiente que es al mismo tiempo universal y particular. Universal porque está globalizado y despersonalizado; y particular porque a través de él se expresan todas las manifestaciones de las culturas locales, y en ese sentido, constituye un medio de fácil acceso, para manifestar la voz de cualquier grupo social, a nivel mundial. Vattimo sostiene que actualmente, un objeto que no se concibe como objeto de la virtualidad, es un objeto que simplemente está fuera del mercado, y por lo tanto, destinado a la extinción. Hoy en día todo lo que se produce industrialmente, es producto de la virtualidad: se diseña, produce y comercializa con programas computacionales. (Vattimo, 1996).

En contraparte a los argumentos de Vattimo, Baudrillard esgrime en su obra "El crimen perfecto" que la virtualidad está prácticamente asesinando nuestros referentes conceptuales de realidad, dice "…en el apogeo de las hazañas tecnológicas, perdura la impresión irresistible de que algo se nos escapa; no porque lo hayamos perdido (¿lo real?), sino porque ya no estamos en posición de verlo; a saber, ya no sabemos si nosotros dominamos al mundo o el mundo nos domina" (Baudrillard, 1996: 100). Explica también que la globalización tiende a uniformizar las culturas, y en ese sentido trastorna la esencia de nuestro ser.

¿Estamos acaso ante un nuevo enfrentamiento entre apocalípticos e integrados?, tal vez, pero el centro del problema no se ubica en esta disputa, sino en valorar su fuerza potencial como herramienta de comunicación, y muy particularmente como herramienta de construcción de conocimientos.

Así tenemos que como herramienta de comunicación, la virtualidad, a través del Internet y la computadora, es el primer medio que realmente comunica a dos o más interlocutores simultáneamente, o sea, es el primer medio de comunicación social, y en ese sentido, es el primer medio que promueve la integración global de las culturas. Se trata de un medio que elimina las barreras de la geografía, de la distancia y del tiempo.

"Una comunidad virtual se organiza sobre una base de afinidades a través de sistemas telemáticos de comunicación. Sus miembros están unidos por los mismos focos de interés, los mismos problemas la geografía contingente, deja de ser un punto de partida y un obstáculo. Pese a estar ‘fuera de aquí’, esta comunidad se anima con pasiones y proyectos, conflictos y amistades. Vive sin un lugar de referencia estable; dondequiera que estén sus miembros móviles… o en ninguna parte. La virtualización reinventa una cultura nómada, no mediante un retorno al paleolítico ni a las antiguas civilizaciones de pastores, sino creando un entorno de interacciones sociales donde las relaciones se reconfiguran con un mínimo de inercia. Cuando una persona, una colectividad, un acto, una información se virtual izan, se colocan ‘fuera de ahí’, se desterritorializan. Una especie de desconexión los separa del espacio físico o geográfico ordinario y de la temporalidad del reloj y del calendario (Lèvy, 1999: 21-22).

Y es justamente gracias a esta virtud de la virtualización, que la virtualidad se ha convertido en un excelente medio para la expansión del servicio educativo, pues mientras la mayoría de las Universidades, tanto públicas como privadas, apuestan su futuro al crecimiento físico de sus instalaciones, la virtualidad le apuesta al crecimiento de la captación y la atención del servicio educativo, con gastos de operación muy inferiores y con una capacidad de atención mucho muy superior, es decir, en el ámbito de la educación masiva, la virtualidad tiene una relación de costo-beneficio, muy superior a la de la educación presencial.

Simplemente pensemos la diferencia de costos en la inversión de construir un edificio para una universidad presencial, que debe contar con una cantidad de aulas suficientes para la cantidad potencial de grupos que piensen abrir, oficinas administrativas, baños, cafetería, biblioteca, estacionamiento, áreas verdes, instalaciones deportivas, talleres, laboratorios, etc: a la inversión que se requiere para construir un edificio que no necesita aulas, ni estacionamiento, ni áreas verdes, ni talleres, sino simplemente unas cuantas oficinas académico-administrativas, donde se lleve el control de alumnos y donde los asesores en línea puedan tener comunicación con sus alumnos, con los otros profesores y con la propia Universidad, pero además el costo que implica mantener una infraestructura física de universidad presencial, al costo que implica el mantenimiento de una Universidad Virtual, tan sólo en el rubro de energía eléctrica, es simplemente abismal, y la diferencia entre la capacidad de atención de una presencial y una virtual, también resulta abismal pero en sentido contrario, porque mientras la presencial tiene un límite de capacidad en función de sus espacios físicos, la virtual no tiene límite y está abierta al mundo entero.

