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Abstract. El trabajo se inscribe en el ambito interdiscigtimle los estudios
visuales. Se interesa por las condiciones de liddli de los objetos y
construcciones sociales y por el modo en que etgsm de generacion y
atribucion del sentido es orientado y persuasivaneonducido a través de las
estrategias discursivas inscritas en sus represenés. El analisis se centra en
objetos de aprendizaje, disponibles en la Web, cimlados con el
conocimiento e indagacion del entorno y con laaguibanas, en particular
Estos contenidos multimedia, a la vez que repraeent reconstruyen
cognitivamente la ciudad, perfilan los modelos gjets destinados a recorrerla
y las competencias heuristicas y creativas queofe reconocidas para la
apreciacion de los objetos cognitivos que le sapyestos. El andlisis textual
revela el proyecto enunciativo y la relacion corativa que proponen a su
destinatario, cuyo analisis genético abre un angaliopo de maniobras para su
reutilizacion educativa.
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1 Introduccién

La Web constituye un reservorio excepcional derssumultimedia para el estudio y
conocimiento del entorno urbano y para la adqudisigi desarrollo de competencias
relacionadas con el andlisis, interpretacion yaesa de materiales susceptibles de
ser tratados como objetos de aprendizaje. Un oletaprendizaje consiste en un
recurso o unidad basica de contenido que puedeitdigado con el objetivo de

apoyar, desarrollar o llevar a cabo actividadesapieendizaje. Los sistemas de e-
learning basados en la programaciéon orientada etasbhan concretado el concepto
de objeto de aprendizaje en funcion de su refeabiliclad, mediante metadatos, con
el fin de que sea localizable, recuperable, remibdl) intercambiable y reutilizable,

atendiendo a los diferentes grados de tamafio yodw®lejidad o granularidad que

puede presentar. Estas concreciones se orient#n lhacreacion de repositorios de
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objetos de aprendizaje, convenientemente referdosjaon el fin de automatizar su
gestiébn y de orientar su pertinencia y sus podinles combinatorias con otros
objetos de aprendizaje.

Paralelamente al desarrollo de la web linglistitaad, la web semantica desarrolla
sistemas de busqueda basados en ontologias o fiespémies que permiten un
marcado semantico y la indexacion y recuperaciémlojetos de aprendizaje en
funcion de un determinado dominio o secuencia cular de conocimiento, modelos
de alumno, teorias de aprendizaje y metadatos.

En este contexto, la reutilizacion de un objetaapeendizaje puede comprender dos
escenarios diferentes. La reutilizacién puede irsfern la mera inclusién de un objeto
de aprendizaje en una estructura de programaciémigmente disefiada y su
combinacion con otros objetos de aprendizaje pesardollar secuencias instructivas
mas complejas, lo que reclama una suerte de iatalig sintagmatica que posibilita
al docente la elaboracion de nuevas secuenciasogrgmmas instructivas. Otro
escenario lo constituyen los procesos de aprerdsgificativo en el contexto de
una pedagogia de inspiracién constructivista, daFideatamiento de un objeto de
aprendizaje se basa en su adecuacion al proces® goe un determinado individuo
elabora e interioriza conocimientos, habilidadegegtrezas tomando como base sus
propias experiencias de aprendizaje previas, confirelde construir nuevo
conocimiento, en un contexto significativo rela@do con sus propios intereses y
estilo cognitivo. De la prescripcion de un prograsagasa asi a la interaccién con los
objetos de aprendizaje como factor decisivo pambsudaje significativo. Esta teoria
del objeto de aprendizaje reclama un planteamiestouctural del mismo y una
suerte de inteligencia paradigmatica que, yendo miiis de su configuracion
sintactica y estructural concretas, atienda a scgs0 generativo.

2 Fundamentacion tedrica

Un objeto de aprendizaje en tanto que dispositmmunicativo no se reduce a un
mero agregado de datos, informaciones de divesaeiry construcciones légicas,
sino que encierra una estrategia discursiva endargie activar y orientar la
atribucién de sentido por parte de su destinat&i@ncuentro de la semidtica y la
ensefianza se produce en el &mbito de los estueicsedtido. Asi, en tanto que la
pedagogia se interesa por el acceso del indivilunigerso del sentido, la semidtica
indaga su proceso generativo y las formas en gje¢osy sentido se inscriben en el
texto, cualquiera que sea su forma de manifestddifprin texto escrito, un relato
oral, una imagen, un filme o una notacién gréaficaalquiera que sea la practica
significante objeto de andlisis constituye anteotad lugar donde los individuos
manipulan contenidos y formas semiéticas. La secaid@e define como un campo de
investigacién de los lenguajes y de las practicdgsificantes, las cuales son
esencialmente practicas sociales [2] y, por est@niase interesa por los objetos de
sentido, por los “textos” que los sujetos intercamten sus practicas comunicativas
y, en especial, por las condiciones de producciédeyacceso al del sentido
movilizado por los mismos.
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Ademas, el enfoque generativo trata de discriminaie jerarquizar los diferentes
niveles en que se pueden situar las estructuragagiantes de una comunicacién o
practica social. El recorrido generativo del semtés un modelo de produccion de
discursos, una reconstruccion dinamica del modoqes la significacion de un
enunciado (texto, imagen, filme..) se construyeeyesriquece por medio de un
proceso que va de lo méas simple y abstracto, lascasras semionarrativas —que lo
convierten en algo inteligible- a lo mas complejdigurativo, a las estructuras
responsables de su discursivizacion, aquellas queahsforman en algo legible,
visible o audible [3]. Las estructuras semionavesti son el conjunto de las
virtualidades de las que dispone el sujeto que @aununa reserva de valores y de
programas de accién de donde se pueden entresacatelnentos para contar una
historia o construir un discurso. Las estructuréscutsivas corresponden a la
seleccidn y disposicion de esas virtualidadesldec&n de un determinado universo
de referencia, a modo de “escenografia” que acaggektion de los tiempos y
espacios, la distribucion de los roles, asi contelkion con el interlocutor y de éste
con el universo propuesto en el enunciado, hacigoueéose evada o que se implique
en algo que tiene apariencia de “realidad”, mddialos correspondientes
procedimientos de tematizacién y de figurativizaciba lectura interpretativa de un
texto, de una imagen o de un concepto, correspangie descenso hacia las capas
mas profundas, hacia las primeras articulaciondssédetido y, en un segundo
movimiento, la subida hacia la manifestacion, héeidiversidad de los signos y de
los mensajes.

El objetivo de la semiotica, el resultado esperdeesta intervencion metodolégica
consiste en obtener mas inteligibilidad de losagxel despliegue metédico de las
virtualidades que ofrece el texto y mayor pertingren la relacion con los mismos
mediante el desarrollo de competencias textuakedeatura y escritura, atentas a las
estrategias discursivas que el texto despliegasantdservador.

El encuentro de la semidtica y la pedagogia ddbtéene diversos espacios de
interconexion. La semidtica de la enunciacion ster@sa por las formas de
manifestacion de la competencia en accion deltsuje la enunciacion, por las
opciones tomadas en el proceso mismo de la escrtie apuntan hacia la realizacion
de un proyecto enunciativo. Lo que cominmente dérmos “creacion” constituye
un campo de maniobras semidticas en el que elosatia, determina, restringe y
realiza ciertas operaciones, activando cierto ndnder virtualidades y desechando
otras, orientando y reactivando el recorrido geharalel sentido. Y si la escritura
participa en el aprendizaje de las operacionesudsta en discurso, la pedagogia de
la alteracion y reescritura del texto se planteaa@ana contramanipulacién, como
una confrontacion con el juego planteado por eheiador y como la renuncia, al
menos metodoldgica, a ocupar el lugar prefiguraata pl destinatario de la estrategia
textual.

La pedagogia de la alteracion del texto centrasgiategia en la comprension de las
reglas del juego, en la critica del posicionamieidplégico que supone el modo
como se configuran en el texto los lugares priveldgs de observaciéon, en la
evaluacion del modo en que se regulan los turngsatibra y en el modo en que se
manifiesta el poder de iniciativa del enunciadoujieq define los niveles de
pertinencia, la medida de verdad del discurso fustra ilocutoria, que hace de toda
palabra una trampa para aquel que no posee lauoftatl, ni la competencia para
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responder. Semiética y pedagogia comparten entetgspor el sentido esta actitud

heuristica, ya que “un buen conocimiento de lasdeje la enunciaciéon no puede ir
separado de una practica de su transgresién y denteamanipulacion, es decir, de

una pedagogia de la insolencia” [4].

La alteracion de un texto basada en un nuevo pr@gerinciativo produce efectos en

diferentes niveles del proceso generativo del denpudiendo ser evaluado su

caracter formativo en funcion de la coherenciaaddransformaciones entre si y de su
adecuacion al proyecto de partida.

3 Guias urbanas, recorridos y modelos de espectador

La ciudad es un objeto complejo. Como forma coidarula urbe, presenta en su
trama y configuraciones la huella de los mdltipfescesos de construccion, de
destruccién y de reconstruccion acometidos a Igolatel tiempo [5]. Narraciones
histdricas, relatos, imagenes, monumentos, esqudogas urbanas construyen, cada
uno con su propio proyecto enunciativo, el senpdetendido por un determinada
forma de pensamiento acerca de lo que la ciudaul les sido, acerca de lo que la
ciudad puede o debe ser. Todas estas formas dealization de la ciudad
constituyen objetos de aprendizaje privilegiadas gh doble objetivo de indagar las
estrategias discursivas que los articulan y el gmiento privilegiado acerca el
modelo de ciudad y de ciudadano, visitante, tuostanselnte que promocionan.

Las guias urbanas son un género narrativo de eandetitimedia en el que se dan
cita objetos textuales de diferente indole: map@stos escritos, imagenes,
representaciones graficas y, en su version digétdtos sonoros, imagenes animadas
y enlaces hipertextuales de diversa indole, todm @n el fin de orientar a su
potencial usuario a lo largo del recorrido urbaasi, como a través del intrincado
entrecruzamiento de sentido que presenta la trabpzena.

Desde el punto de vista de la semiotica, la vigiteada puede definirse como la
representacion de una transformacién. A lo largdadvisita el sujeto pasa de un
estado de carencia o falta de conocimiento, a tatesle plenitud por medio de una
accion: el recorrido urbano. Segln la motivaciés, competencias reconocidas o
denegadas y las estrategias desplegadas bajoplagsta de programas narrativos, el
interlocutor de la propuesta textual se hallarad&posicion de alcanzar ciertos
objetos, bien sean cognitivos (recoger informaci@tonocer formas especificas,
alcanzar ciertos puntos de vista reveladores, Besadetalles, atesorar anécdotas,
reconocer las transformaciones, etc.), bien seaiomaes (sensaciones euforicas de
libertad, plenitud y éxtasis, o disféricas como aieconfusion, extravio, etc..).
Ademas, el desarrollo del trayecto tiene una aaigah, lo que genera tensién, ritmos
y dilaciones respecto de su conclusién. Asi, ¢arsmntacion del texto-trayecto pasara
por cuatro fases caracteristicas, configuradorbeetio. La manipulacion: el sujeto,
antes de pasar a la accion, tendra que preserdganativacion (deber o querer) que
sefiala el déficit inicial a colmar. La competenciapresenta el conjunto de
condiciones necesarias para la accion (saber, podarperformance la accion
propiamente dicha, consiste en la programacion ddomes que aseguren la
consecucién de los objetos saber/emocién previameagados. Y, finalmente, la
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sancion, consistente en un juicio o evaluaciénrcacde la accién del sujeto y del
modo de consecucion del objeto, asi como su eVemcanocimiento en el sistema
axioldgico propuesto por la estrategia desplegadalipenunciador en el texto.
Siguiendo el orden de estas fases, l6gicamenteipuestas, desde el punto de vista
de la manipulacion, el publico de la visita pueeledasificado segun la motivacion o
actitud con que se aproxima al texto, de tal fogue, segun el déficit a colmar, los
sujetos pueden ser calificados de: aprendicesa (tdat adquirir objetos ciertos,
seguros), curiosos (persigue objetos inciertosisdd), competentes (indaga objetos
en proceso, inconcluso) o eruditos (construye objparadigmaticos) [6].

Posicion 'Iprendiz Curioso .
(t:_psmus—urden] _[caus—_aza 4]

MNa i

Modaiidad Deber JUEFET
Objeto ciudad [Coherente-clausurado Disgregado-abierio

Mirada Externa-aquiescente Liminar-excepcional
Recorridos | Continuidad Discontinuidad
Figurativizacion | Laberinto clasico Laberinto tematico
Iconizacion Eepresentaciun Simulacro —

_ b g, _
Posicion Competente Erudito

(no caons) (No cosmos)
Conformar Transformar

iad Poder 5
bjeto ciudad Constructivo Gen

2T

O erativo

Mirada Procesual Genealdgica
Recorridos _ |Relaciones Virtualidades
Figurativizacion] Laberinio arborescente Laberinto rizomatico
lconizacion Mapa Texto -

Fig. 1. Cuadro semiético de las posiciones del recorrithanno

El aprendiz corresponde a un planteamiento modalctexizado por un déficit de
saber y por la implantacion de un deber: no sab® gebe saber, lo cual orienta las
expectativas del recorrido previsto por la guiaaneb hacia el horizonte de alguna
forma de evaluacion final. El recorrido se configwomo un trabajo de campo en
busca de la informacion necesaria para superaregpactativa, por lo que la
estrategia discursiva adquiere una aparienciarrgtiva mediante la que los objetos,
acontecimientos y referencias urbanas son abordzmos objetos ciertos, completos
y clausurados, susceptibles de un Unico abordajeostitivo y disponibles para su
reconocimiento e inmediata apropiacion. Las gufafoematopodcastque responden
a este modelo son abundantes y generalmente deingpitucional. Emulan el
tratamiento informativo de la guia clasica, incogmulo contenidos y dispositivos
multimedia, pero adolecen de estrategias diveaslfis de interlocucién y de
implicacién del espectador en actividades cogrstigue vayan mas alla del
reconocimiento y acumulacién aquiescente de infoidma Algunos de estgsodcast
pueden hallarse emww.audioturismo.com donde se proponen rutas historicas
consolidadas, asi como en la mayoria de las audasgde espacios culturales,
museos Yy otras atracciones turisticas y tematioaspendiadas en portales como
www.virginatlantic.loudish.cono enhttp://travel.guardian.co.uk

El caracter curioso, por su parte, se caractedigsgle el punto de vista modal, por el
deseo de saber. El curioso no sabe y quiere s&betestinatario es invitado a
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compartir el universo de saber del destinador ybasewar desde este lugar
privilegiado el mundo abigarrado, aleatorio y cogéinte que la ciudad despliega a
sus pies. Sin embargo, el caracter curioso demaisdias aperturas del programa
narrativo, cierta cantidad de sorpresa, de hallaogtuito, de encuentro con lo
excepcional, con el fin de calmar su curiosidadtagsadquisiciones “Unicas”
particularizan la experiencia urbana y satisfacedeseo de adquisiciones exclusivas,
retienen el brillo de los encuentros fortuitos,ragas y particulares. Ahora bien, al
transformar la ciudad en una serie de hitos, daresggemblematicos, de referentes
tecnolégicos y arquitecténicos, de monumentos @niea los que ha quedado
“inscrito” el sentido de la ciudad, la guia censta atencién en la singularidad de
todas estas realizaciones, exacerbando la diferefiparticular e idiosincrasico,
lugar de vertimiento de los valores que garantladiautenticidad” de la experiencia
urbana. Estos vertimientos provocan la densificac@mbolica de determinados
lugares, los cuales llegan a representar en suielgisp metonimico el conjunto de la
ciudad. Es el caso de las guias que enfatizartmsndos tematicos conectando hitos
arquitectonicos (museos, edificios, puentes, grandenplejos comerciales realizados
por arquitectos de firma) y construcciones que Heamodelado eskylineurbano, su
horizonte de referencias, usurpando el sentida @deutlad, pero a su vez produciendo
una intensa sensacion de plenitud, una dosificadibinacion de sorpresa, suspense
y azar. Lospodcastsque representan este tipo de itinerario presemtas plagadas
de aventura, sorpresa, pérdida y descubrimiento en
http://www.lonelyplanet.com/podcasts/  http://news.nationalgeographic.comb
http://www.bluebrolly.com/La ciudad bajo la mirada de este visitante emonenso

e inquietante parque teméatico, donde a la manerlslespectaculos de feria, el
visitante tiene la oportunidad de sufrir en su @opguerpo las emociones
transformadas en producto de consumo masivo quaiass tecnologias emergentes
en el umbral del siglo XX proporcionaban a sus tiegaSi entonces la velocidad, la
altura y el descubrimiento de lo excepcional préaluen el visitante una intensa
sensacion de inmersion en lo real, ahoraplodcastque recrean la ciudad como un
espectaculo en el que el visitante-espectadorcpgatdesde su experiencia de otros
relatos, “constituye el simulacro mas acabado dedéd y a la vez su mas radical
desplazamiento” [7].

El sujeto competente ya sabe pero quiere saberlradalta a colmar en este caso no
viene impuesta externamente. Saber no significa eyasometimiento a un
conocimiento externo, concluso y suficiente, sin@ gntrafia una busqueda, un
itinerario atento a las relaciones, interpretacsorye deducciones, mas que a la
adquisicion de objetos saber conformes. El sujetopetente vuelve sobre la ciudad
y sus objetos con el fin de ejercer otra miradentatahora mas a los procesos que a
los productos del saber. Es el objeto el que dsteea una apropiacion inmediata,
reclamando analisis y reconstrucciébn bajo una nupesspectiva o contexto
interpretativo. El itinerario privilegiado por estejeto se aleja de los lugares comunes
o los explora con una actitud de extrafiamientodgseubrimiento. Algunas guias
podcastdesarrollan este procedimiento tentativo y expioia del objeto urbano,
implicando en la estrategia narrativa un nuevo tipalestinador que no se comporta
como un sujeto colmado de un saber cierto y sufiejesino como un acompafiante
gue desgrana el relato de su propia experiencigtsiby a la vez tentativa. En la
direccionwww.soundwalk.conse propone una galeria pgedcastsjue proporcionan
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una experiencia inmersiva, donde el visitante puéescuchar el latido” de
Manhattan, narrado por el escritor Paul Auster
(http://www.soundwalk.com/titte_manhattan_groundzeing) o la peculiar mirada
sobre  Paris en http://www.soundwalk.com/title paris_premiere msudp
transitadas como una experiencia sentida, intgreubjetiva, anclada en el yo, de la
gue se trata de hacer participe al visitante.

Finalmente, el caracter que provisionalmente denamos erudito responde a un
esquema modal en el que prevalece el deber de, spber sustentado en un
conocimiento previo (ya sabe y debe saber mas)e@lvargo, aqui saber mas no se
refiere  a un mero incremento o acumulacibn de damento, sino a la
reformulacién y en su caso, la refutacion de lasebaepistémicas en las que se
sustenta lo ya conocido. El conocimiento paradigrogtretendido se enfoca ahora
sobre el modo de pensar la ciudad y de revelasrapoomiso de sus objetos con esa
forma de pensamiento, con un universo de valoresrgclama un nuevo abordaje
cognoscitivo. Asi, mientras el competente avanzdiamée una intervencion metddica
sobre el objeto urbano, el abordaje epistemolégieoplantea una interrogacion
sistematica de las formas privilegiadas de conamitoi, bajo la sospecha de estar
histérica y socialmente determinados, y adopta actitud genealdgica frente a
aquellos objetos que ponen en tension las ideapantioias y consensuadas acerca de
la ciudad.

La ciudad se presenta asi, ante este tipo dentisjtaomo un palimpsesto, como una
forma de escritura que guarda la huella de esastanteriores y donde cada trazo,
cada objeto, cada texto y cada imagen se conssalye la superficie mas o menos
borrosa, mas o menos legible de los enunciadofequeceden. En la medida en que
la lectura de una guia urbana advierte este tipesdgtura estratificada y activa los
diferentes indicios diseminados por el texto, mpa&iluna actividad heuristica y
creativa, un acto de reescritura y reconstrucc@lasd virtualidades que se encuentran
en potencia en el texto, a la espera, eso si,ida gapa desentrafiarlas.

Conclusiones

La semiédtica, como ciencia del significado, puegdertar, a través del estudio del
proceso de generacion del sentido y de las esiatdg la enunciacion, pautas para la
reconstruccion de objetos de aprendizaje y papadundizacion en el estudio de su
significado, asi como criterios para su marcajecreacion de ontologias y de
sistemas de recuperacion mediante los buscadaesgautos a la web semantica.
Tanto las estrategias textuales que prefigurannterlocutor de tipo competente,
como aquellas que buscan movilizar la indagaciéesgesuerte de eruditoflaneur
final, constituyen la propuesta de movilizacion dempetencias discursivas
orientadas al andlisis, interpretacion y reesaite los objetos de aprendizaje que
configuran esta modalidad de textualizacion derb@amoo, genéricamente denominada
“guia urbana”. Desde este punto de vista, la vigitgpuesta significa busqueda y
reconstruccion de un sentido “apropiado” de la &iuf8].
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