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RESUMEN. Conceptos clave de la vida cotidiana sufren trans-
formaciones en su apropiación debido a los cambios que las
NTIC establecen, principalmente la tecnologización y virtua-
lización de espacios privados. De acuerdo con lo anterior, el
texto reflexiona acerca de la concepción que se tiene del término
realidad partiendo de las coordenadas tiempo y espacio, y realiza
un pequeño recuento de los estudios que se han efectuado alre-
dedor de la CMC, con lo que busca eliminar la fragmentación
que existe entre realidad y virtualidad. La propuesta es un con-
tinuo entre estos términos descrito por el concepto de Realidad
Mediada por Computadora (RMC).
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A MANERA DE INTRODUCCIÓN

Las Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación (NTIC) es-
tablecen transformaciones ecológicas en nuestro ámbito social y coti-
diano. Con ello nos referimos al hecho de que, aunque las tecnologías
en sí mismas no parecen ser tan novedosas como se ha señalado, sí han
contribuido a establecer cambios estructurales en muchas de las esferas
de lo social (sin que esto signifique, ni mucho menos, que creemos en
un determinismo tecnológico). Si bien muchas de estas transformaciones
se dan en campos macros como la economía, la política o los flujos de co-
municación masiva, también hay un impacto en el uso cotidiano de di-
chas tecnologías en el campo de lo social (que es el que nos interesa en
lo particular).1 En este sentido, hay dos conceptos que nos parecen clave;
por un lado la tecnologización de los espacios cotidianos, en el sentido
de que cada vez más nuestras áreas físicas se adaptan para el uso de
dichas tecnologías, y por otro lado la virtualización de los espacios pri-
vados, es decir el hecho de tener mayor acceso a contenidos, información
y comunicación mediada por una tecnología. De esta manera, conceptos
como tiempo y distancia se ven difuminados por el acceso cada vez más
habitual y con mayores recursos al (ciber)espacio. Si a esto le sumamos
los diferentes usos y apropiaciones que se les dan a estas tecnologías
—siendo ya común comprar a través de la Red, tener relaciones senti-
mentales con personas del otro lado del mundo, tener acceso a contenidos
instantáneos o trabajar con equipos distanciados geográficamente— la
cuestión se vuelve compleja. La intención de este texto es doble: por un
lado mostrar un panorama general de los estudios sobre internet, espe-
cialmente de la Comunicación Mediada por Computadora (CMC) y su
relación con el concepto de lo “real” (en contraposición con lo virtual).
Por el otro, proponer una anotación teórica-metodológica para el estudio
de la CMC que tome en cuenta la relación entre lo llamado virtual (y que
nosotros proponemos renombrar como Realidad Mediada por Com-
putadora) y lo real físico.

1 Es importante resaltar que, si bien los cambios macros afectan a la sociedad en ge-
neral, el acceso a muchas de estas tecnologías sigue siendo restringido y elitista para la
mayoría de las personas.
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LA REALIDAD COMO OBJETO DE ESTUDIO

Tradicionalmente, dos de los conceptos clave para acercarnos a lo que
llamamos realidad han sido el espacio y el tiempo, la percepción sobre
estos ha sufrido modificaciones cognitivas a partir de la emergencia de
las llamadas nuevas tecnologías. No se trata de que hayan desaparecido,
sino de que se han reconfigurado por los usos y las apropiaciones de di-
chas tecnologías. En un mundo cada vez más mediatizado, informatiza-
do y simbólico (más virtual), el uso de este término ha hecho resurgir
con fuerza la reflexión sobre lo real (y no es que haya dejado de ser una
de las preguntas filosóficas clave sino que ha tomado nueva fuerza a la
luz de los fenómenos que tienen a las NTIC como uno de sus ejes y que
se han dado en designar como virtuales). De Platón a los solipsistas has-
ta las corrientes más avanzadas del constructivismo radical, pasando
por autores que establecen específicamente la relación entre tecnolo-
gía y virtualidad como Lévy (1999), la pregunta sobre la realidad ha
estado siempre presente como una de las preocupaciones en distintos
campos (la ciencia, el arte, la filosofía). Por otro lado, esta pregunta va
ligada con la cuestión de la representación de la realidad, es decir, si
podemos conocerla, ¿cómo podemos representarla? En ese sentido se
vuelve interesante la emergencia de las NTIC, especialmente del inter-
net y la realidad virtual (RV), que curiosamente es un concepto paradó-
jico ya que realidad significa “de hecho” y virtual significa “no de hecho”
(en potencia), por lo que RV significaría, “No de hecho, de hecho”. Los
medios tradicionales, especialmente la televisión, como lo señala Poster
(2001: 24):

construyen y presentan un mundo de símbolos e imágenes
que existen sólo en la pantalla. Ellos transmiten un simu-
lacro que no tiene una clara relación con una realidad a
priori. La televisión produce y expande la lógica semiótica
de la publicidad: Desintegra el significado del significante
y el signo del referente, abriendo un espacio nuevo para la
producción cultural.
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Las NTIC, especialmente el internet y dentro de éste la CMC, potencian
aun más esta cuestión, en la que el mapa se convierte en el territorio (re-
cordando a Lewis Caroll). Es decir la representación de la realidad genera
la realidad en sí misma, aunque ésta sea llamada virtual. En el ci-
berespacio, llamado por Morse (1998) “The Nonplace” (el lugar inexis-
tente), las cosas existen porque son nombradas, porque son construidas
como signos, y codificadas y decodificadas por personas reales que las
integran a su vida de diversas maneras, algunas de ellas con mucha
complejidad y profundidad. Siguiendo las definiciones, tendríamos que
hablar de una Realidad Mediada por Computadora, ya que la comu-
nicación es mediada entre dos o más personas, pero el impacto es real,
por lo que más que de una realidad virtual, estaríamos hablando de una
Realidad Mediada (por computadora o por la tecnología en general).2

En esta idea profundizaremos más adelante. Como comentario curioso,
hemos de decir que lo anterior contrasta con la tendencia observada en
los medios tradicionales de presentar un acercamiento a lo “real” en-
carnado en los reality shows, que tanto éxito han tenido últimamente.

Regresando a los estudios sobre internet, y en específico a la Comu-
nicación Mediada por Computadora (CMC) para utilizarla como ejemplo,
hasta ahora ha habido una distinción teórica entre lo “virtual” y lo “real”.
Sin embargo las últimas tendencias en estos estudios parecen operar en
una lógica que borra dicha distinción en aras de estudiar la complejidad
que se presenta en este tipo de comunicación. En este sentido Gómez
(2002) ya había adelantado una reflexión proponiendo el término hi-
perespacio como marco organizador de la relación entre lo virtual y lo
real. Más adelante presentaremos este panorama con mayor profundidad,
pero el punto central aquí es la propuesta de tomar la dualidad realidad/
virtualidad como uno de los ejes de estudio de la CMC y del impacto tec-
nológico en general, lo cual no quiere decir que vaya a ser el único sino
uno más que se sume a las variables que han venido utilizándose (co-
municación, identidad, relaciones sociales, etcétera), pero sobre todo
que se tenga como marco epistémico de los estudios que relacionen el
uso y la apropiación de las tecnologías por parte de las personas. De

2 Es interesante cómo algunas teorías de la comunicación de masas, como el análisis
del cultivo, ya adelantaban el poder de los medios para “crear” realidades.
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aquí en adelante, entonces, utilizaremos como centro de la reflexión la
CMC, por ser el objeto de estudio con el que hemos venido trabajando
ya desde hace varios años, tratando de que sirva como ejemplo para
después extrapolarlo a otro tipo de estudios sobre tecnología.

REALIDAD MEDIADA POR COMPUTADORA

Tomemos como punto de referencia la realidad virtual (RV), que se explica
como una serie de “simulaciones electrónicas de ambientes, los cuales
podemos experimentar a través de visores estereoscópicos que cubren
nuestros ojos por completo y ropa cableada, permitiendo así, a la persona
en el traje, interactuar con ambientes tridimensionales y realistas” (Wei-
mann, 2000: 327-328). Los simuladores (de vuelo, de guerra, médicos,
etcétera) operan con esta lógica. En estos juegos hay dos dimensiones
indispensables para lograr sentirlos como reales: una de ellas es lo vívi-
da que resulte la experiencia, que se refiere a la habilidad de la tecnolo-
gía para producir un ambiente mediado que sea lo más real posible para
la percepción de nuestros sentidos. La otra es la interactividad que ofrez-
ca, el grado de influencia que como participantes se pueda tener, una
vez dentro de la simulación, en su contenido y su escenario. Cumpliendo
lo anterior, las tecnologías de la RV sumergen a sus usuarios en mundos
artificiales, suscitando experiencias reales. Steuer (1995: 329) dice que:

cuando consideramos estas dimensiones, debemos recordar
que la realidad virtual reside en la conciencia de los indi-
viduos; de ahí que la contribución relativa de cada una de
estas dimensiones al crear un sentido de presencia en el
ambiente varíe entre los mismos.

Esta variación también se da en la intensidad y las consecuencias de la
experiencia en la vida cotidiana de dichos individuos. Aunque la idea es
que “las tecnologías de comunicación como la realidad virtual son di-
señadas para proveer a sus usuarios con la ilusión de que una experiencia
mediada no lo es, de esta manera, dentro de ellas, la percepción se define
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como presencia” (Lomband y Ditton en Weimann, 2000: 329). En Un
mundo virtual, Echeverría dice que

cuando algo comienza a ser tecnológicamente factible de-
viene real pues, como fue apuntado anteriormente, a pesar
de que necesitemos de cierto tipo de tecnología para entrar
a esta clase de “mundos virtuales”, los sentimientos y sensa-
ciones que en ellos emergen son iguales a los que se pueden
tener fuera de ellos (al menos ese es el objetivo primordial),
ya que debemos tener en cuenta que no es lo mismo “artifi-
cial” que “irreal”. (Echeverría, 2000: 29)

De hecho, podemos decir que lo virtual es muy real, pues-
to que nos permite actuar sobre la realidad. (Echeverría,
2000: 138)

Baudrillard (2002), por su parte, propone un concepto de realidad que
puede ser adaptado a la vivencia de cada experiencia y no necesariamente
a la experiencia en sí, lo que nos lleva a la descripción de su crimen per-
fecto apuntado como exterminio de la realidad, que no tiene que ver
con la desaparición de la realidad sino, por el contrario, con el  exceso de
ésta (las sensaciones de los mundos construidos virtualmente son reales):
“Y es este exceso de realidad lo que pone fin a la realidad, al igual que el
exceso de información pone fin a la información, y el exceso de co-
municación pone fin a la comunicación” (Baudrillard 2002: 57). Otro
autor que profundiza en la relación entre las tecnologías de información
y comunicación y lo virtual es Lévy (1999), quien, aunque en la primera
parte de su texto sienta las bases para una reflexión muy interesante
sobre dicha relación, termina convirtiéndolo en una cavilación demasiado
filosófica y poco útil como guía metodológica a seguir.

Si ampliáramos esta idea a lo que sucede con la CMC, aunque sólo
sea por ponerla a prueba, tendríamos una realidad que es construida
mediante la interacción entre personas, e incluso entre personas y má-
quinas para llevarlo un poco más allá. Encontramos entonces que las
personas (reales) se comunican mediante dispositivos tecnológicos (com-
putadoras, celulares, etcétera) lo que permite que se genere un ambiente
o un espacio (virtual). Ahora bien, las consecuencias, las relaciones, los
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diálogos y los sentimientos, se interiorizarán en cada una de las personas,
es decir se regresa al punto donde la realidad existe. Por lo tanto, ten-
dríamos que en la CMC, la Realidad Mediada por Computadora funciona
de manera inversa respecto de los juegos de realidad virtual; aquí, la ilu-
sión de que la experiencia es mediada puede existir a priori, cuando en
realidad la experiencia es (o puede ser) completamente real. Es como si
pensáramos que el teléfono, por el hecho de mediar una conversación,
la convirtiera en irreal.3 Un comentario a modo de coda a esta idea es
que “el mundo virtual puede se tan importante para el siglo XXI como lo
fue el teléfono para  siglo XX” (Damer en Echeverría, 2000: 97).

Pensemos un ejemplo más: las relaciones sentimentales en línea, las
sensaciones, la interacción, los sentimientos son reales, lo que en todo
caso no es real (según el entendimiento tradicional) es la relación entre
el significado y el significante, en este caso entre la construcción mental
de una persona en relación con las “propiedades” físicas o de personalidad
que ésta posee. Como dice Echeverría: “Hemos sido educados para expre-
sarnos plausiblemente [en la realidad cotidiana], pero ignoramos casi
todo sobre la estructura del espacio telemático, ya que estamos acos-
tumbrados a pensarlo como un espacio informacional y no como un
espacio de acción” (Echeverría, 2000: 117).

BREVE RECUENTO METODOLÓGICO DEL ESTUDIO DE LA CMC

Hagamos una pausa para establecer un panorama general de los estudios
que se han hecho teniendo como centro la CMC. Éstos han sido muchos
y muy variados y han tenido entre sus múltiples disciplinas (antropología,
sociología, psicología, etcétera), y entre sus diversos enfoques (cons-
tructivista, positivista, crítico, interpretativo) dos grandes estructuras
epistemológicas de cómo estudiar estos procesos. Por un lado está la
que podríamos llamar centrada en el impacto real de la CMC y, por el
otro, la que se centra en la dinámica social de lo que sucede en lo virtual.

3 Si bien es cierto que personas tímidas pueden no serlo al teléfono, eso no quita el
hecho de que la conversación sea real. En todo caso el medio tiene ciertas características
que pueden modificar, potenciar, reprimir o eliminar ciertas características de
comportamiento.
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Los primeros investigadores de internet apuntaban hacia una revisión
de la forma en la que las personas se acercaban a la tecnología y se apro-
piaban del medio. Estas investigaciones interpretaban el internet como
una herramienta más en el ecosistema tecnológico, retomando incluso
algunos autores la teoría de usos y gratificaciones.

Para la segunda visión surgen conceptos que le dan a la dimensión
de la CMC un valor en sí misma, como espacio social de interacción: los
autores que incluimos en este grupo, estudian la identidad, la socia-
lización, la comunicación y los comportamientos de los usuarios “dentro
de la pantalla”. Incluso se comienza a hablar de la CMC —según Rheingold
(1995) la denomina—, como “comunidades virtuales”. También “co-
munidades emergentes” y “comunidades imaginadas” son conceptos que
han sido utilizados ampliamente por otros autores [(Anderson, 1991),
(Baym, 1995), (Jones, 1995 y 1998), (Wilbur, 2000), (Mayans, 2002)],
y que han sido enriquecidos por otros que, dentro de estas  comunidades,
han estudiado conceptos más específicos como la identidad y el uso de
los nicks, las reglas de etiqueta en la red, los usuarios y sus compor-
tamientos, etcétera [(Reid, 1995), (Turkle, 1995), (Danet, 1996), (Bonilla
y Cliche, 2001), (Riva y Galimberti, 1998), (Mc Laughlin, Osborne y
Smith, 1995)].

Dentro de estas investigaciones parece que la tendencia en estudios
sobre CMC se inclina más por el método cualitativo y en muchos casos
basado en una comparación con la Comunicación Cara a Cara (CCC).
Un dato igual de relevante tiene que ver con las decisiones y cons-
trucciones metodológicas que se han utilizado para estudiar la comu-
nicación en el ciberespacio. Éstas (como la investigación en general) han
sido adaptaciones, algunas veces poco afortunadas, de técnicas y proce-
dimientos utilizados en otros medios e incluso otras áreas. Esto no es
necesariamente malo (así se construye el conocimiento), aunque creemos
que se deben adoptar elementos de análisis de mayor complejidad que
den cuenta de lo que sucede en este tipo de construcciones socio-psico-
culturales. Por ejemplo (y que es el inicio del trabajo que estamos de-
sarrollando), aún son pocos los estudios que se han hecho tomando en
cuenta el continuo que se establece entre una realidad física y una realidad
virtual. Continuo que refleja una visión más compleja de la relación
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entre el uso de las tecnologías y su apropiación por parte de los usuarios
y las usuarias.

Independientemente del enfoque, el campo de estudio, de la meto-
dología o las propuestas de exploración, existe el reto que consiste en
buscar un método no reductivista (Dahlberg, 2004), ya que “el internet
es un fenómeno en evolución y ya hay mucha palabrería confusa y apa-
rentemente gratuita en el ciberespacio” (Deacon, Pieckering, Golding y
Murdock, 1999: 7). Éste tendría que ser un método que comprendiera
el ciberespacio en su complejidad, que implica ser, al mismo tiempo,
medio, espacio social, tecnología de comunicación, motor de relaciones
humanas, etcétera. Por último, y como un elemento clave a considerar,
está el hecho de que muchos de los estudios que giran en torno a estas
nuevas configuraciones han sido desarrolladas en Estados Unidos, Canadá
y Europa desde hace más de diez años. En cambio, son pocos los que
existen en América Latina, donde las condiciones culturales, económicas
y sociales son muy distintas unas de otras. Al mismo tiempo, muchas de
las metodologías y técnicas (además de los conceptos y las terminologías)
utilizadas para el estudio de estos fenómenos han sido reproducciones
de las originadas en aquellos países, por lo que es necesario desarrollar
reflexiones y estudios que tomen en cuenta las condiciones específicas
de nuestros países, culturas y regiones.

REALIDAD: UN APUNTE DESDE EL CONSTRUCTIVISMO

Watzlawick (2001: 150), en su libro ¿Es real la realidad?, habla del primer
orden de la realidad, al cual describe como lo objetivo, las características
físicas de las cosas, lo perceptible por los sentidos; mientras que la realidad
de segundo orden representa esa significación que damos a las situacio-
nes y elementos que constituyen lo interior, lo subjetivo, lo personal, lo
nuestro: “en el ámbito de esta realidad del segundo orden resulta, por
tanto, absurdo discutir sobre lo que es “realmente real”. Desde que se
llevaron a cabo estas reflexiones, en los años 70 y 80, las tecnologías,
principalmente de información, han avanzado considerablemente,
abriéndonos nuevas ventanas y facilidades para convivir con nuevos y
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diferentes entornos a la vez. Si tomáramos como guía el constructivismo
radical, podríamos hablar de que la realidad se ha ido recorriendo cada
vez más de un primer orden a un segundo, ya que se ha incrementado el
insumo de recursos construidos simbólicamente que le dan sentido a
nuestro entendimiento de lo “real”.

El constructivismo sostiene que las personas no son un mero pro-
ducto de sus aspectos cognitivos sociales y afectivos del comportamiento
y del mundo que los rodea sino, por el contrario, una construcción pro-
pia que se va produciendo día a día como resultado de la interacción de
ambos, por lo que la forma en que esta corriente describe a la realidad
es mucho más subjetiva que lo que anteriormente se pensaba. Morin
dice que:

Lo que permite la distinción entre vigilia y sueño, imagi-
nario y real, subjetivo y objetivo, es la actividad racional de
la mente que apela al control del entorno (resistencia físi-
ca del medio al deseo y al imaginario), al control de la prác-
tica (actividad verificadora), al control del prójimo (¿es que
usted ve lo mismo que yo?), al control cerebral (memoria,
operaciones lógicas). Morin (2001: 23-24)

La CMC en ese sentido funciona muy bien como un espacio de
significación un tanto autónomo de los referentes reales físicos puesto
que “el contenido de las comunicaciones tiene una significación se-
cundaria, siempre que el destinatario esté dispuesto a creerlo porque
encaja bien en su visión del mundo y parece, por tanto, confirmar la
exactitud de sus opiniones” (Watzlawick, 2001: 147-148). Un ejemplo
un tanto burdo pero interesante de ello se da en las relaciones senti-
mentales por internet, lugar donde parecen ser más fáciles y rápidas de
concretar, lo que se debe posiblemente a que nuestra percepción sobre
la otra persona se ve configurada y completada por nuestra necesidad o
gusto por cierto tipo de personas. De esta manera la “imagen” que una
persona tiene sobre otra, no ya física o de carácter sino total, se ve en
ciertas ocasiones alejada completamente del referente real que la genera.
Es decir, una persona que se percibe amable, sencilla y atractiva puede
ser en la vida real antipática, presuntuosa y poco atractiva, pero desem-
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peñar elementos en la red combinados con la percepción de alguien
más puede formar una realidad que es “real” para quien la percibe pero
no “real” en sí misma. Weimann (2000:328), al reflexionar sobre lo ex-
puesto por Gibson, dice que la “presencia está definida como la sensación
de estar en un ambiente”. En ese sentido, podríamos reducir la sensa-
ción de estar o pertenecer a la de sentir o percibir: no es necesario un
referente físico real para tener la percepción sobre ese objeto (y éste
puede ser una actitud, una personalidad, una situación específica, etcé-
tera). Como señala Wallace:

En los entornos sociales (en internet) que atraen a tantas
personas, es más probable que este premio sea el reconoci-
miento y la atención de personas desconocidas y potencial-
mente idealizadas en el contexto de una interacción anónima
y despersonalizada donde la identidad que desplegamos
en la red se encuentra bajo nuestro control. (Wallace, 2001:
234)

Estamos acostumbrados a la idea de que nosotros vivimos separados de
la realidad física y objetiva, como apunta Segal:

Nos engañamos a nosotros mismos al dividir primero nuestro
mundo en dos realidades —el mundo subjetivo de nues-
tra experiencia y el llamado mundo objetivo de la Reali-
dad— y al afirmar, luego, que nuestro entendimiento está
basado en la adecuación de nuestra experiencia  a un mundo
que suponemos que existe independientemente de nosotros.
(Segal, 1994: 41)

Siguiendo entonces a Watzlawick (2001), el constructivismo radical im-
plica que no existe una realidad sino que ésta está construida por nuestra
percepción y que no podemos desprendernos de ella.

De ahí la importancia de replantear los conceptos de realidad y
virtualidad en el estudio del internet y en específico de la CMC, discusión
que, de hecho, está desarrollándose en la ciencia en general.
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PROPUESTA METODOLÓGICA PARA EL ESTUDIO  DE  LA REALIDAD  EN LOS SISTEMAS

DE CMC

Llegamos al punto final del texto, el inicio de una primera propuesta
que, basándose en algunos conceptos constructivistas, intente explorar
con mayor complejidad la relación entre lo real (físico) y lo virtual (sim-
bólico, perceptivo) para, a partir de ahí, buscar conceptos más adecuados
para el estudio de la CMC. Aunque seguimos pensando que la distinción
entre real y virtual no existe sino que es un continuo que va de una rea-
lidad física a una realidad mediada (que no son más que dos accesos a
una misma realidad), utilizamos los términos de realidad y virtualidad
para hacer más clara la idea que queremos trabajar.

Existen tres ejes que nos parecen clave para el entendimiento de
dicha propuesta y que tienen que ver con el acceso, el uso y la apropiación
y lo que hemos denominado el continuo Realidad/Virtualidad (ver
esquema). La propuesta es tomarlos como variables a considerar en los
estudios sobre CMC:

1. El primer eje se refiere al acceso a las NTIC, es preciso aclarar que si-
gue siendo un punto importante para la inmensa mayoría de la población
mundial. Aquí nos referimos evidentemente no sólo a la computadora o
al internet sino a toda la serie de herramientas informacionales y comu-
nicacionales como televisiones, sistemas de cable, teléfonos celulares,
consolas de videojuegos, etcétera. Pero no sólo eso, ya en el estudio de
la CMC, el hecho de que las personas tengan acceso a internet las 24
horas todos los días desde el hogar y con una conexión de alta velocidad,
por ejemplo, hace que su relación con la mediación sea completamente
diferente que si sólo tuviera acceso esporádico en algún lugar público y
con una mala conexión.

2. El segundo eje se refiere al tipo de uso de las NTIC, conforme se
incrementa el uso de las mismas, se suele tener un mayor número de
“inputs” y por lo tanto el trabajo cognitivo que se tenga con dicha in-
formación parecerá más cercano a lo virtual. En este sentido es importan-
te señalar que los usuarios se convierten también en productores de
sentido con este uso (por ejemplo con la publicación de páginas web,
blogs, con su participación en foros, con la utilización del correo elec-
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trónico, con el uso especializado de software, etcétera), porque de esta
manera se retroalimenta el sistema y crece, de manera que la participación
se vuelve más inmersiva, esto es lo que hemos denominado “apropiación
compleja”, en contraposición con la “apropiación superficial” que esta-
ría dada por un uso de herramientas de la CMC sin un conocimiento
detallado de éstas ni un enriquecimiento del sistema. Ahora bien, esto
no significa, como ya lo hemos apuntado, que las personas que pasen
mayor tiempo en línea sean más virtuales o que esto tenga que ver con
un aislamiento o alienación.

3. El tercer eje está producido por los dos anteriores y se refiere al
número de contactos, actividades, usos y apropiaciones de las herra-
mientas de CMC que tienen las personas, es decir, para conocer el “grado
de virtualidad” (aunque evidentemente no estamos proponiendo un
análisis cuantitativo, o sólo un análisis cuantitativo y por otro lado no
estamos proponiendo este “índice” como un determinante de nada). No-
sotros proponemos que la mediación de la realidad estará directamente
influida por estos dos ejes, es decir: a mayor uso, mejores condiciones
de acceso y una apropiación más compleja, será también mayor la
mediación de la realidad que se tenga.

Lo que resulta importante de esta propuesta es el hecho de incluir dentro
de los estudios de CMC, la pregunta sobre la percepción que tienen las
personas de este continuo, de la relación que establecen ellos mismos
con esta “transformación” de una realidad física a una realidad mediada.
Proponemos que dentro del estudio de la CMC se incluya siempre una
reflexión sobre el continuo que se establece entre realidad física y realidad
mediada (virtual), dado que necesitamos conocer cómo se da en la prác-
tica y en la interiorización cognitiva este fenómeno de “mediación de la
realidad”. Lo anterior con el objetivo de comprender mejor hacia dónde
nos dirigimos (más allá de términos pomposos como Sociedad de la In-
formación o Sociedad del Conocimiento) con la inserción cada vez más
común de las tecnologías en la vida cotidiana de las personas. Ahora
bien, la intención es doble, por un lado conocer la forma en la que este
proceso se da en las personas y, por otro, el que éstas establezcan una
autorreflexión sobre este hecho. Creemos que además de ser usuarias y
productoras de sentido, las personas también tendrían que ser autorre-
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flexivas con estos dos hechos y la forma en la que éstos transforman,
modifican, adecuan, se integran, cambian o afectan su vida cotidiana.

Por supuesto este es el inicio de una propuesta que se pone a con-
sideración para ser trabajada, apenas un esbozo inicial que tendrá que
reconstruirse conforme vaya probándose.

MAPA DE LA PROPUESTA
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