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Capitulo 4

Hora de aventura, un analisis pedagégico
desde la filosofia de la tecnologia

Brayan Martinez Molina

Resumen

El presente capitulo tiene por objetivo presentar
el pensamiento transhumanista del filésofo y mate-
matico espafiol Javier Echeverria planteado en su
obra Las tecnologias de las comunicaciones y la filosofia
de la técnica. A partir de este documento, se han iden-
tificado tres categorias de analisis: la transformacién
de la informacidn, las tecnologias de la relacién y las
acciones tecnoldgicas a distancia, las cuales permi-
tieron categorizar los elementos hallados en la serie
infantil Hora de aventura para proceder con el andlisis,
especificamente, de una de sus sagas titulada “Islas”.
Este trabajo se llevé a cabo con el fin de estudiar
material audiovisual con contenido académico en el
drea de la filosofia de la tecnologia. También se esta-
blecié una propuesta para que contenidos, como el
tomado en la investigacién, puedan ser de utilidad en
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Finalmente,
se invita a las comunidades académicas a reflexionar
sobre el papel de la tecnologfa en la sociedad actual.

Palabras clave: técnica, inclusién transhumanista,
educacidn, TIC, series infantiles.
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Introduccién

El propésito de este capitulo consiste en reflexionar acerca de las
perspectivas y campos de estudio de la filosofia de la tecnologfa. Este
campo ha sido ampliamente trabajado por el filésofo y matematico
espanol Javier Echeverria. En el texto Las tecnologias de las comunicacio-
nes y la filosofia de la técnica, el autor establece tres tipos de horizontes
o cuestionamientos que surgen debido al impacto que las TIC han
tenido en la sociedad, a saber: la transformacién de la informacién
(TI), las tecnologias de la relacién (TR) y las acciones tecnolégicas
a distancia (ATD). Estas serdn analizadas en el primer capitulo de
este escrito. Seguido de ello, se llevard a cabo un acercamiento a
la historia de la creacién de la serie Hora de aventura, su contenido,
personajes, extension, duracién y qué temas se tratardan sobre ella.
De esta manera, se busca informar y contextualizar al lector sobre la
serie y los capitulos que se van a tratar para, finalmente, analizar la
saga de la serie infantil escogida, cuya extensién es de ocho capitu-
los. Estos serdn analizados a la luz de los conceptos formulados por
Echeverria y el cuestionamiento acerca de cémo las TIC inciden en
el campo social de la humanidad.

A manera de conclusién, se plantean las problemadticas, desde la
virtualidad o acciones simuladas. Por ejemplo, se habla del monito-
reo de un planeta a través de un robot o incluso la administracién de
una empresa, cuyo valor supera lo imaginable. Lo anterior, teniendo
en cuenta que, en la visién filoséfica de Echeverria, se menciona el
beneficio que trae la tecnologia para la sociedad, si bien actualmente
se ha replicado su uso para la generacién de contenidos de entrete-
nimiento como novelas graficas, series infantiles, series animadas,
peliculas, etc., sin generar una reflexién acerca de su impacto en el
desarrollo y cotidianidad de nifios de temprana edad.

Filosofia y tecnologia

En su articulo, Transhumanismo, libertad e identidad humana, el fil6-
sofo mexicano, Héctor Veldzquez (2009), menciona que el hombre
ha sofiado con la idea de cambiar sus partes orgdnicas por unas artifi-
ciales con el propésito de mejorar sus capacidades. Ideas como estas
se han convertido en un objeto de estudio para la ciencia y, con ello,
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en un problema para la filosofia de la tecnologia debido a que se
pretende abandonar ideologfas éticas sobre el cuidado y la preserva-
cién de lo orgénico para darle espacio a la tecnologia.

Por su parte, Echeverria (2004) menciona en su articulo, “Las
tecnologias de las comunicaciones y la filosoffa de la técnica”, que
desde la aparicién y la inclusién de tecnologia se han generado tres
tipos de cuestionamientos. El primero trata acerca de la transfor-
macién de la informacidn, sobre el cual el autor retoma la visiéon
aristotélica de materia y forma, haciendo alusién a cémo las TIC han
generado un cambio en la forma, pero no en la materia, dado que
ellas impactan en un contexto virtual y no en el medio electrénico o
material por el cual se transmiten:

Los filésofos del siglo XX se han centrado principalmente en las accio-
nes técnicas sobre la materia, es decir el impacto de la técnica sobre la
naturaleza, el giro informacional implica asumir que las TIC transfor-
man ante todo las formas, y mds concretamente las formas sociales.
(Echeverria, 2004, p. 515)

Si bien el impacto radica en las formas sociales, cabe mencionar
que esto se debe a las impresiones generadas en aspectos culturales,
politicos, legislativos y de convivencia, cuando se trata de la relacién
entre el ser humano y la tecnologfa. Simultdneamente y retomando
la idea aristotélica, no puede existir materia sin forma. Por esta razén,
el autor acude a dos entornos o tipos de ciencia, como afirma Dilthey,
para explicar el cambio que se le da a la materia existente. Dilthey
(1949) afirma que existen dos tipos de ciencia, una que se encarga
de comprender los fenémenos cientifico-naturales y otra que conecta
el mundo espiritual con la realidad. A esta concepcién, Echeverria
afnade la tecnologia como un tercer tipo de ciencia, con los cuales se
crea el entorno virtual en donde se permite transformar la forma de
la materia ya existente (Echeverria, 2004).
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Filosofia de la técnica: dimensiones de estudio

Figura 1
Dimensiones de estudio

Tecnologia

Virtualidad

Mundo
espiritual

Nota. Elaboracién propia, con base en Echeverria (2004, p. 516).

Por otro lado, el segundo cuestionamiento estd orientado a la
tecnologia de la relacién, la cual se debe tratar desde otra perspectiva,
debido a que se busca explicar cémo el ser humano, mediante las
TIC, transforma sus hébitos, su forma de satisfacer sus necesidades
y sus metas:

Las técnicas no solo son acciones que transforman el mundo, sino
sistemas de acciones, en los que cabe distinguir entre agentes, objetos,
relaciones, funciones y estructuras. Las TIC inciden ante todo sobre
las relaciones entre los agentes, entre los objetos y entre los agentes y
objetos. (Echeverria, 2004, p. 517)

Como explica el autor, la técnica, que busca transformar la
informacién, no solo genera un cambio en ella, sino que también lo
hace en otros tipos de técnica o acciones que se dan entre los seres
humanos y los objetos. A partir de esto, se permite explicar que las
TIC también tienen impacto en las diferentes relaciones existentes
en la sociedad. Ahora bien, si la tecnologia solo es un medio en las
relaciones sociales, el objetivo de las TIC es amplificar o extender esa
relacién comunicativa. La informacién debe ser conducida mediante
la tecnologia hacia la sociedad y los sujetos que la conforman. Un
ejemplo de cémo se da esta relacién y transformacién digital es la
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publicidad de un producto en televisién, ya que este ha sido trans-
mitido a través del medio digital para la creacién de relaciones, con
unos objetivos comerciales, politicos o culturales entre un objeto y
el publico al que estd dirigido.

Ahora bien, de acuerdo con Echeverria, “Las TIC producen
una amplificacién o expansién de la realidad, porque son capaces
de generar en nuestras mentes impactos reales, aunque sea a través
de representaciones artificiales” (Echeverria, 2004, p. 518). Como
resultado de la intervencién de las TIC se genera una distorsion,
que, como se menciona anteriormente, genera nuevas categorias de
espacio y tiempo desde el contexto social, en un marco totalmente
diferente, virtual y reconfiguran las experiencias vividas por el ser
humano. Se convierten en experiencias artificiales que fueron cono-
cidas o que son nuevas, partiendo de la ciencia y la espiritualidad en
la que se incorporé la tecnologia.

Finalmente, el tercer cuestionamiento aborda las acciones tecno-
l6gicas a distancia. Esto parte de la teorfa de Einstein que describe,
desde la explicacién de los campos gravitatorios, el funcionamiento
de actividades naturales que no se dan por contacto fisico. Estas accio-
nes se convierten en la base para idear el funcionamiento de las accio-
nes a distancia, sobre las cuales Echeverria sostiene que “Las TIC
suscitan un problema similar, pero no en el &mbito de las acciones
fisicas, sino en el de las acciones humanas y sociales” (Echeverria,

92004, p. 520).

Acerca del problema que se genera desde las TIC, refiriéndose
a las acciones a distancia, se pretende hacer alusién a diversas acti-
vidades que actualmente se pueden realizar gracias al avance de la
tecnologia digital como posibilitadora de relaciones. Un ejemplo de
ello es el invento tecnolégico Nissan IMX, creado por la empresa
japonesa de automdviles. Este presentd, durante el salén de auto-
moviles de Tokio, el nuevo y futuristico concepto de coche que tiene
como modo de conduccién uno auténomo y uno manual. Para la
primera opcidn, se creé una plataforma que permite al conductor o
piloto orientar la gufa de ruta para llegar a su destino. Sin embargo,
la conduccién mecdnica aun esta dentro de las opciones, para ello,
el volante posee un disefio especial en el tablero frontal del coche. El
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auto es eléctrico y tiene un disefio especial para ser cargado en casa,
en el lugar de trabajo o en una estacién de carga.

De acuerdo con el ejemplo anterior, Echeverria afirma que los
avances tecnolégicos generan un problema cuando se trata de facili-
tar las acciones de relacién a distancia. La cuestién es que, al tratarse
de las representaciones de los agentes, se generan facilidades para
realizar diversos actos dejando a un lado la concepcién ética. Cuando
se crea el espacio virtual, que permite mediar entre el sujeto que
realiza la accién y el sujeto en el que recae, se estd incrementando la
cantidad de acciones que, a su vez, tienen implicaciones éticas.

Para concluir este primer apartado deben mencionarse dos aspec-
tos. El primero es que la tecnologia, entendida como una herramienta,
ha logrado transformar la informacién, el modo de relacionarse con
el ser humano y su exencién como mediador en diversas actividades,
convirtiéndose en un elemento indispensable para el ser humano. Sin
embargo, como menciona Echeverria, el hombre no se ha percatado
de ver su incidencia desde una perspectiva ética, ya que con el tiempo
pareciera que perdiera valor en sus implicaciones éticas por la misma
manipulacién de la tecnologia, la inmersién en entornos virtuales y
la propaganda sobre el consumo de esta.

El segundo aspecto para tratarse es el aprovechamiento de la
tecnologia. Como se mencioné anteriormente, la tecnologia trae
consigo cantidad de beneficios que favorecen las actividades del
ser humano. A medida en que avanza el desarrollo de entornos y
dispositivos tecnolégicos, surgen los siguientes interrogantes: :se
instruye al ser humano a hacer uso adecuado de la tecnologia?, ¢las
desarrolladoras de tecnologia solo se en limitan a suplir una necesi-
dad mediante ella? Estas preguntas seran respondidas mds adelante,
una vez examinemos el contenido de la serie para tener suficientes
elementos de andlisis.

Hora de aventura: un fantasioso mundo

Esta serie fue creada por Pendleton Ward, animador, guionista
y productor que trabaja para la cadena televisiva Cartoon Network
y Federation Studios. La serie estd basada en un corto producido
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por tales cadenas. Se emiti6é como serie en Cartoon Network el 5 de
abril de 2010. Luego de ser rechazada dos veces, finalmente tuvo un
espacio en Nicktoons Network.

Esta serie se desarrollé en diez temporadas, cada una de aproxi-
madamente veintiseis capitulos'. La diversidad de contenido varia
del arco o tema a exponer, hay temas como: los cinco sentidos, la
amistad, responsabilidad, la familia, madurez, el amor, entre otros.
Sin embargo, una noticia en la revista web Plan 9 Maganize afirma
que bajo la direccién artistica de Sonny Liew, la serie serd adaptada
en forma de historieta para lo que vendria siendo una onceava tempo-
rada (Bracho, 2018).

De acuerdo con la sinopsis presentada por la revista Icdnica, la
serie presenta a “Finn, el humano [...] y Jake, el perro [quienes] viven
en un colorido universo post-humano poblado de dulces, criaturas,
entes magicos, animales y una interminable galeria de bizarros perso-
najes” (Ruiz, 2014). Desde una primera impresién, se trata de un
contenido que suele utilizarse en muchas series infantiles entre otras,
Dragon Tales, Backyardigans, El incretble mundo de Gumball, que tienen
por objetivo hacer uso de los elementos de la fantasia para llevar un
mensaje por medio de una historia de ficcién y con personajes que
no asemejan figuras humanas, aunque si comportamientos, tal como
sucede en Hora de aventura.

Cada capitulo es —valga la redundancia— una aventura que los conduce
por impredecibles situaciones en las que, generalmente, tienen que
resolver un problema, derrotar a un malvado, ser o ayudar a alguien
que se encuentra en apuros. La sinopsis puede sonar familiar a muchos
otros dibujos animados, sin embargo, el subtexto de la historia ofrece
una segunda lectura mds interesante. (Ruiz, 2014)

Esa segunda lectura se puede realizar desde la filosoffa debido a la
posibilidad de generar diversas reflexiones. La serie puede tomarse
como un material didctico que brinda una mayor comprensién de
un tema que, a simple vista, deja de ser una historia donde se resuel-
ven ciertos conflictos y problemas. En cada capitulo, existen razones

! Sin embargo, las temporadas 5, 6, 9 y 10 cuentan con mds o menos capitulos.
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para derrotar a ese ser malvado o simplemente auxiliar a alguien que
se encuentra encerrado de diversas maneras y por varios inconve-
nientes. Desde la visién que inspiré a Pendleton para la creacién de
esta propuesta, se presenta un concepto que tiene como influencia la
pelicula M vecino Totoro de Hayao Miyazaki, donde se trata, por un
lado, de incluir bellos momentos y un poco de humor subversivo y,
por otro, mantener una légica fisica a partir de elementos de disefio,
guion, animacion, etc., que tratan de alejarnos de la realidad con
elementos como la magia, personajes caricaturescos, incluso el mismo
humor que se incorpora (Matheson, 2011).

Sobre el final de la serie, en una resefia del periédico El Universal,
se seflala que Variety, productora de la serie, espera que el publico
presente algin sentimiento acerca de este suceso ya sea felicidad,
nostalgia, tristeza o cualquier otro sentimiento, pero que este genere
alguna emocién en sus seguidores. Debido a que a lo largo de toda
su produccién, publicidad e historia detrds de lograr lanzar esta
propuesta creativa a la televisiéon y sin mencionar el marketing que
generd, desde articulos de coleccidn, juguetes, peluches entre muchas
cosas mas, se logré generar una conexién entre los personajes, sus
mejores y peores momentos y el piblico que terminé siendo de una
edad mayor a la que se esperaba.

La razén de escoger esta serie, entre muchas otras, es principal-
mente el contenido. Los temas que ofrece son variados, asi como la
sencillez en su transmisién, favoreciendo la comprensién de temas
complejos como la existencia del multiverso, seres de otros plane-
tas, el concepto heroico, la clonacién e inclusién tecnoldgica en la
sociedad. Teniendo en cuenta otros elementos, se puede decir que la
extension de la serie, al ser dividida en determinada cantidad de capi-
tulos, los cuales duran aproximadamente quince minutos, le permite
al publico seguir la narrativa ficilmente.

En conclusién, la serie Hora de aventura, dejando de lado sus carac-
teristicas infantiles, posee una cantidad de elementos enriquecedores
y apreciables desde la educacién, ya que, como puede evidenciarse
en este apartado, posee una riqueza como medio audiovisual para
la comprensién de temas complejos como los ya mencionados. Esta
propuesta creativa, cuya produccién ha terminado, permite no solo
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acercar la informacién educativa al estudiante en un proceso de
aprendizaje, sino crear un contexto ameno para el estudiante, desde
nifios de cuatro afios hasta una persona adulta, puesto que la idea
de este estudio es analizar y generar propuestas haciendo uso de
materiales valiosos en contenido y con potencial para ser llevados al
contexto educativo.

Metodologia de analisis

Con el fin de integrar el pensamiento de Echeverria al andlisis de
la serie Hora de aventura, se desarrollé una metodologia de andlisis
visual. Cada capitulo analizado contiene un resumen y una tabla en
la cual se examinan los objetos, personajes o situaciones a partir de
las tres problemadticas expuestas por Echeverria: la transformacién
de la informacién (TI), la tecnologia de la relacién (TR) y las acciones
tecnoldgicas a distancia (ATD).

Figura 2
Miniserie Islas

Nota. Tomado de Cartoon Network.
La saga “Islas” a partir del tratado filoséfico de Echeverria

La saga “Islas” de Hora de aventura inicia en el capitulo 20 y termina
en el capitulo 27 de la temporada 8. En esta saga intervienen los
siguientes personajes:

* Finn: conocido como Finn Mertens Campbells, es el humano.
* Jake: mejor amigo y hermano adoptivo de Finn, es un perro magico.

* BMO: es un sistema de videojuegos multifuncional de Finn y Jake,
este personaje, a pesar de ser un videojuego, tiene vida propia.
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* Susana: es una humana modificada, quien no recuerda su pasado
hasta regresar a la isla.

* Minerva Campbell: es la madre biolégica de Finn, en la serie es una
ayudante® en la Isla de los ayudantes.

* Doctora Asco: profesora encargada de un grupo de humanos llama-
dos buscadores en la Isla de los ayudantes.

* Frieda: amiga de Susana en la infancia.
Capitulo 1: “La invitacion”

Inicia con la llegada de una nave futurista que arriba a la playa del
continente en bisqueda de Susana Salvaje, quien envié un mensaje
por accidente a los humanos tras escapar de la Dra. Asco en el episo-
dio titulado “Preboot”. El medio de transporte encargado de llevar a
la humana a su lugar de origen, quien perdi6 la memoria, encuentra
primero a Finn, a quien reconoce como un bebé perdido, y decide
cambiar de misién hasta que Susana Salvaje destruye la nave.

Luego de ver que la nave queria llevédrselo, Finn decide ir a la isla
con la intencién de encontrar respuestas sobre su pasado y pistas
acerca de la raza humana junto con Jake, BMO y Susana, quienes
aceptan ir de aventura (Ward, 2017, Temp. 8, cap. 7).

Tabla 1
Andlisis del capitulo 1
Objeto, personaje
o situacion
Posee una base de datos La mdquina estaba En su interior puede
extensa, entre otra disefiada parano ha-  intuirse que estaba
informacién, la cualle  cerles dafo a los seres  vacia, en ningin mo-
La nave permite realizar dife- humanos, servia para  mento se muestra a un
buscadora rentes actividades como cumplir los propésitos  sujeto conduciéndola
atender al llamado de y necesidades de Finn  antes o después de ser
Susana o cambiar de y Susana. destruida.
misién.

Nota. Elaboracién propia.

Con respecto a este primer andlisis se logra identificar como
elemento la nave buscadora, la cual presenta una base de datos

2 Son un cuerpo médico de humanos, cuya labor consiste en cuidar a los habitantes de

la isla de los ayudantes en la miniserie “Islas”.
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como manejo de TI que le permiten desempefiar diversas activida-
des. Como TR este objeto presenta una relacién de herramienta. Su
principal tarea era llevar a cabo los propésitos de quién hacia uso de
ella. En cuanto al ATD, se identifica que este medio de transporte es
controlado a distancia ademads de permitir acceder a otras funciones
con el mismo cardcter.

A partir de lo anterior, Echeverria afirma que las “TIC posibilitan
las interacciones a distancia entre los seres humanos” (Echeverria,
2004, p. 518), asi permiten realizar diversas actividades que pueden
incidir en la actividad de otros como seria el caso de rescatar a alguien
en apuros o encontrar a personas desaparecidas. En el capitulo, puede
evidenciarse la programacién a distancia de la nave, puesto que, a
simple vista, existe una actividad de un sujeto, en un lugar lejano, que
influye en la nave para realizar la tarea de auxiliar a Susana y Finn.
Cabe mencionar, ademads, que no solo estaba disefiada para realizar
una tarea, sino multiples de ellas porque, a pesar de estar encargada
de encontrar a Susana Salvaje, cambia su misién por buscar y llevar
a Finn de nuevo a su hogar, ya que, cuando era bebé, se perdié.

Capitulo 2: “Whipple el dragon feliz”

Los aventureros se encuentran en el océano en direccién a la posi-
cién dada por la mdquina en el capitulo anterior. Salen del interior
del barco para poder mirar si cerca hay tierra firme. Sin embargo,
solo logran ver a un dragén que huye de unos piratas. Este logra
deshacerse de los piratas y se acerca al barco donde se encuentran
Finn y sus amigos.

El dragén se presenta como Whipple ante los viajeros y les
pregunta hacia dénde se dirigen. Ellos responden a su gesto amable
y le dicen que van a unas islas lejanas donde parece que hay vida
humana. El dragén les ofrece su guia y compaiiia debido a que el
camino es bastante peligroso. Mds adelante, los héroes se sienten
incémodos frente a la compaifiia de Whipple, puesto que desde
su llegada no para de hablar. El dragén se enoja, ya que BMO no
soporta mas la habladuria de Whipple, por lo que destruye el bote
donde se encuentran los aventureros. En consecuencia, el dragén
decide ayudarlos, Jake se convierte en bote, BMO utiliza una aplica-
cién de GPS para orientarse y se lanzan con determinacién hacia la
direccién donde se encuentran la isla (Ward, 2017, Temp. 8, cap. 8).
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Tabla 2
Andlisis del capitulo 2

Objet?’ Per.s,ona.]e 0
situacion

A pesar de ser un dispo-

sitivo electrénico para el Posee cualidades

entretenimiento, tiene de un ser humano "
BMO . g . R No aplica.

aplicaciones de sobreviven- como la sinceridad y

cia como se muestra en desesperacion.

el episodio.
Nota. Elaboracién propia.

Frente a la anterior tabla, el personaje BMO presenta caracteristi-
cas en dos categorias. En la primera de ellas, T1I, el personaje muestra
funciones de apoyo como aplicativos para guiarse en el mar. En la
segunda categoria, el TR, se identifica una relacién con los demads
viajeros, debido a que llega a manifestar cualidades de un ser humano
como la sinceridad y la desesperacién, permitiéndole ser empatico
con otros seres vivos. En este caso, no se manifestaron caracteristicas
dentro de la tercera categoria.

En este capitulo, debe resaltarse la importancia de la presencia
de BMO en el viaje. Aunque se busca trabajar el tema de la amistad,
desde la visién de este estudio, se demuestra que el aporte tecno-
l6gico de BMO de servir como GPS en medio de la nada permitié
que los aventureros se ubicaran para llegar a su destino. Sobre esto,
Echeverria menciona que:

las TIC buscan transformar las representaciones, pero no la existen-
cia del medio, por ello se generan las simulaciones de comunicacién
donde se encuentra la transmisién y la recepcién que entre mds afinada
puede llegar a generar mayor impresién de ser real. (Echeverria, 2004,
p. 518)

Esta afirmacién permite explicar el comportamiento de BMO de
enfadarse con Whipple. Podria compararse con la programacién del
robot androide Sophia®, cuyos creadores buscaban que su modo de
operar fuera emocionalmente inteligente, mediante el aprendizaje

Sophia es un robot programado con inteligencia artifical, creado por la compariia
Hanson Robotics. Ella es la primera robot que cuenta con la ciudadania de Arabia
Saudita y la primera embajadora de innovacién robética para las Naciones Unidas
en su programa de desarrollo (Hanson Robotics, s. f.).
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del comportamiento de las personas, para que pudiera empatizar
mejor como si fuera un ser humano. En una entrevista realizada por
el periédico El Tiempo, Sophia menciona: “Nunca sustituiremos a los
humanos, pero podemos ser amigos y ayudarlos” (AFP, 2017), en su
afirmacién hace referencia a su existencia y la de las demas inteli-
gencias artificiales (IA) actuales y futuras, no como una herramienta
o una mdquina que busca eliminar la existencia humana, sino que
pretende contribuir a mejorar la calidad de vida de los humanos.

Capitulo 3: “La isla misteriosa”

El capitulo comienza cuando Finn despierta luego de ser expul-
sados por Whipple, el dragén. El aventurero nota que se encuentra
solo, no hay rastros de sus amigos, y por esta razén decide adentrarse
en la isla para buscarlos. A medida que Finn camina, observa que
hay muchas anomalias. Encuentra zonas que tienen diferentes climas
Como invierno, verano y zonas de tormentas con granizo; hay anima-
les gigantes y lugares que parece que fueron habitados por humanos.

Mientras buscaba a sus amigos, cae en una trampa en el bosque
y es hallado por un oso gigante y una anciana. Es llevado a una zona
aislada donde se encuentra un enorme tronco. La anciana y el oso
estdn sentados frente a una fogata cuando empieza a acercarse una
tormenta y deben entrar al interior del tronco para resguardarse.
Al entrar, Finn se da cuenta de que el tronco se encuentra amue-
blado por artefactos tecnolégicos, por ejemplo, una computadora de
mando que activa defensas de proteccién. La anciana, al percatarse
de que Finn no representa una amenaza, lo lleva al sétano del tronco
donde hay muchas cintas y una gran pantalla de proyeccién. En este
lugar, la anciana reproduce videos que resultan ser grabaciones de los
humanos, quienes habfan ido a esta isla para habitarla. Sin embargo,
la expedicién fracasé debido a que los animales y el ecosistema termi-
naron acabando con la vida de todos los humanos, exceptuando a
la anciana.

Luego de la tormenta, Finn decide ir a la playa donde desperté
para buscar pistas de sus amigos. Al llegar, encuentran a Jake peleando
con dos cangrejos gigantes, la anciana le ensefia un mapa para ubicar
a los héroes, pero ademads les indica que hay tres islas mds y que
puede que sus amigos se encuentren en alguna de estas islas (Ward,

2017, Temp. 8, cap. 9).
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Tabla 3
Andlisis del capitulo 3

Objeto,

personaje o TR
situacion

Consiste en un medio
ambiente cambiante, que,
aunque no haya evidencias
de que es producto de la
intervencién humana, se

Ecosistema  No aplica. puede notar en algunas No aplica.
escenas que, debido a las
circunstancias, a la humana
le toca intervenirlo por
medio de la tecnologia para
adaptarse.

Al integrarse la tecno-
logia, se crean nuevas
funciones, las cuales son
ejecutadas a través de co-
mandos. Estos facilitan el
desarrollo de actividades
de seguridad, mante-
nimiento, entre otros,
que debieron hacerse
manualmente.

Se reemplazan los

elementos naturales Muestra una adaptacién al
por tecnologfa como medio. Satisface las necesi-
computadoras, dades, apoya los hébitos y
proyectores, campos actividades cotidianas de la
de fuerza, fuentes de anciana.

energia, etc.

Hogar de la
anciana

Nota. Elaboracién propia.

En la tabla 3, se identifican dos elementos, el primero de ellos
es el ecosistema de la isla y el segundo, el hogar de la anciana. El
primer elemento, a falta de mds informacidn, solo se logra analizar
desde la categoria TR. Desde esa perspectiva, el medio ambiente
presenta una adaptacion tecnolégica que afecta directamente al
clima, la flora, la fauna, entre otros elementos. En segundo lugar, el
hogar de la anciana permite identificar desde la TI varios cambios
como el reemplazo de objetos naturales o productos de la técnica
por objetos totalmente tecnolégicos como computadoras, bases de
datos, pantallas hologréficas, etc. Desde la categoria TR, este tronco
se transforma en un sitio para atender las necesidades de la anciana,
habitos y actividades cotidianas. Por dltimo, en el ATD, la evolucién
de este hogar permite llevar a cabo actividades de seguridad a través
de comandos, los cuales facilitan el mantenimiento, seguridad u otras
actividades manuales.
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A partir de lo anterior, se evidencian dos elementos principales,
por un lado, el contexto o espacio en el que se encuentran los aven-
tureros, y por otro, el avance de la historia y cémo a ella se van incor-
porando nuevos elementos. El primer elemento es el clima de la isla,
simultdneamente se observan las estaciones de invierno y verano sin
que la ocurrencia de una afecte a la otra. Sobre esto no hay referen-
cia acerca de si su causa es natural o por intervencién humana. El
segundo elemento, es el interior del tronco o el hogar de la anciana,
en esta casa, se encuentran instalados varios equipos tecnolégicos
encargados de protegerla y servirle. Asi, se puede inferir que la exte-
riorizacién o representacién de su relacién con las TIC ocurre debido
a que su entorno exige protegerse de los peligros que la rodean. Ahora
bien, de acuerdo con Echeverria, el entorno cambia por la nueva
modalidad de espacio-tiempo social que trae consigo la tecnologia
(Echeverria, 2004, p. 519), si no tuviera acceso a ella, todas las necesi-
dades de este personaje serian reemplazadas por técnicas mds prac-
ticas y simples, que, en comparacién con un ordenador elaborado,
suplirfan los mismos objetivos de proteger y servir al ser humano.

Capitulo 4: “Recursos imaginarios”

Finn y Jake deciden ir a la isla mds cercana montando una guaca-
maya gigante. Al llegar, se encuentran con una ciudadela deshabitada,
destruida y tecnolégicamente avanzada. Se fijan que en una tienda se
encuentra BMO, quien porta unas gafas de realidad virtual. Ellos se
acercan para hablar con él y, al ver que no responde, deciden entrar
ala realidad donde se encuentra BMO para poder irse de alli y seguir
buscando a Susana.

Al entrar a este mundo virtual cada uno ingresa con un avatar
bastante raro para ellos, pues ingresan a un mundo 2D hecho con
figuras geométricas. Aparecen en un lugar algo deshabitado donde
son vistos y acosados por los demds usuarios, esto sucede debido a
que lucen como sujetos muy raros porque sus avatares se ven descon-
tinuados o de una actualizacién muy vieja. Sin embargo, son rescata-
dos por BMO, quien los lleva a sus dominios en esta realidad virtual.
Una vez que estdn solos con BMO, Finn y Jake intentan hablar con
él para salir de la realidad virtual e ir a buscar a Susana, pero €l no
los quiere escuchar porque es muy feliz en este mundo.
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Tabla 4

Andlisis del capitulo 4

Objeto,

personaje o
situacion

TI

El entorno fisico cambia
por los elementos
tecnoldgicos y digitales.

TR

La tecnologia se convierte
en el medio de sosteni-

miento de la vida humana.

ATD

Existen unos dispositi-
vos que se encargan de
suplir las necesidades

tecnI(fllggica Desaparecen los hogares  Se encarga de mantener del ser humano y de
para ser sustituidos por viva a la raza humana, realizar el manteni-
cépsulas de realidad mientras permanece in- miento del sistema ope-
virtual. mersa en la virtualidad. rativo que los controla.

Las actividades dentro

El entorno social y del entorno virtual se
manejo de la informacién  El modo de relacionarse hrfl;i?ep ;11;2;;’ (}é : q;ioel
se mide por medio de ca- es totalmente virtual, la — cambia}\) fren t}é
tegorias virtuales. La con-  concepcién de hacer parte a cérflo se concebia

Virtualidad cepcién de poder cambia  de una sociedad cambia

por la de popularidad, la
cual se mide a través del
avatar mds actualizado y
vistoso.

por elementos como tener
un avatar actualizado para
no ser excluido.

antes. Ejemplo: puedes
cambiar tu aspecto fisico
cuando quieras y como
quieras, y transportarte
de un lugar a otro con

solo pensarlo.

Nota. Elaboracién propia.

Dado que BMO no quiere acompaiiarlos y no pueden aban-
donarlo, Jake sale de la realidad virtual para dirigirse al centro de
control y destruir los mandos para apagar el sistema. A pesar de que
funciona, también despierta a los demds usuarios que resultan ser los
ciudadanos de la isla quienes estaban en una especie de cdpsula que
los mantiene a salvo y se ocupa de sus necesidades. Finn se da cuenta
de que los humanos de la isla no pueden sobrevivir sin el sistema y
su realidad virtual asi que busca la forma de arreglar la computadora
que dand Jake y luego se dirigen los tres a la siguiente isla (Ward,
2017, Temp. 8, cap. 10).

Como se afirma en la tabla, en este capitulo se identifican dos
elementos, por un lado, se encuentra la Isla tecnolégica y, por el
otro, la virtualidad. Frente al primer elemento, en la categoria TI, se
muestra cémo el entorno urbano fue alterado tecnolégicamente, se
reemplaza el hogar por cdpsulas de realidad virtual. Seguido de ello,
en la categoria TR, la tecnologia asume un rol de sostenimiento de la
vida y suple las necesidades de los ciudadanos. Por ultimo, se muestra
la fuente principal, una computadora encargada de controlar, operar
y actualizar cualquier dispositivo tecnoldgico en la isla.
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En el segundo elemento, se sitia una realidad virtual. Esta se
amolda a la imaginacién de quien se sumerja en ella, permitiendo
virtualizar cualquier objeto, cuerpo, idea, etc. El modo de relacio-
narse influye directamente en la persona y cambia totalmente sus
nociones de espacio-tiempo. Por tltimo, esta herramienta favorece
las acciones a distancia, pues cualquier operacién se realiza con la
mente y tiene un efecto directamente en la virtualidad.

Profundizando en el primer elemento, la Isla tecnolégica, se puede
evidenciar la creacién del entorno social-tecnolégico como compo-
nente significativo para el hombre, lo cual puede llegar a reemplazar
convenciones sociales como el hogar o la universidad con espacios
virtuales. Esto crearia un vinculo con el ser humano cuya preocupa-
cién filoséfica, vista desde la concepcién de Echeverria, recae en el
uso de las TIC como herramientas para establecer sociedades.

Debe mencionarse, ademads, la concepcion, el significado y la
dependencia que tiene la tecnologia del ser humano. La existencia
de sistemas socio-tecnolégicos para mantener a las personas inmer-
sas en la virtualidad, sin desatender a sus necesidades bdsicas, es
una idea que con el tiempo se convierte en realidad. Afiadido a esto,
debe hablarse del cambio de ambiente en la transicién del capitulo
anterior a este, puesto que se logra notar un avance tecnoldgico del
ser humano y, aunque en el capitulo no haya rastros de fauna, flora
y elementos naturales, se muestra un modo de supervivencia para la
humanidad en esta isla compuesta por tecnologia.

Al tratar la realidad virtual, cambian muchos aspectos como la
economia, los bienes y servicios, e incluso, el modo de realizar diver-
sas actividades. Por otro lado, en cuanto a la inmersién espacio-tem-
poral de cada ser humano, se transforman muchos elementos como
la figura de lider o la necesidad de buscar trabajo y se reemplazan el
modo de vestir y vivir por otros modos o medios que se llevan a cabo
desde la virtualidad.

Por ultimo, puede compararse la disposicién del entorno virtual
con la presentada en otros recursos como novelas ligeras tipo Sword
Art Online'y Accel Word, del escritor gréafico Reki Kawahara, o pelicu-
las como Ready Player One, Kiss Me First o Surrogates, cuyo elemento
comun es la realidad virtual en la que se sumerge el personaje mien-
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tras su forma fisica se encuentra suspendida. Lo anterior, tiene como
objetivo mostrar la problemdtica generada por la inmersién total en
entornos digitales. Ademads, el cambio en los estilos de vida eviden-
cia una dependencia de la tecnologfa. En este capitulo, BMO estd
tan inmerso en la realidad virtual que no quiere salir de ella porque
ha logrado crear un mundo a partir de los recursos digitales que él
mismo posee. Esto causa en €l cuestionamientos sobre querer volver
a la realidad y, a su vez, genera una dependencia temporal en los
demads usuarios de querer a BMO alli.

De otra manera, la tecnologfa moldea la sociedad. Actualmente
existe el concepto denominado digital twin, ‘gemelo digital’, que se
define como:

Representaciones digitales ‘vivas’ de dispositivos y procesos que
componen una factoria, conectadas con el sistema real al que repre-
sentan mediante ‘Sistemas Ciberfisicos’ (CPS). Con la informacién en
directo de planta, el histérico de operaciones y mantenimiento, y la
aplicacién de técnicas de Machine Learning, es posible obtener un
modelo de alta precisién cuyo comportamiento se asemeja fielmente
al del sistema real. (Investigate to Innovate, 2018)

Este concepto de gemelo digital permite moldear la realidad a
partir de informacién de construccién, de operaciones, manteni-
miento o incluso de métodos de aplicacién técnica. Lo que se busca
a través de esta tendencia digital es llevar la realidad a la virtualidad,
aunque también se trata de modificar virtualmente, hacer cambios
significativos y subjetivos en la sociedad. Un ejemplo de ello se
evidencia cuando BMO, al incorporarse al mundo digital, trans-
forma y moldea esta sociedad digital con base en lo que él quiere
y desea. En esta ilustracién, puede tomarse el contexto imaginario
o realidad virtual para materializar, gracias al concepto de gemelos

digitales, la sociedad que BMO creé.
Capitulo 5: “El escondite”

Una vez que los aventureros pudieron reparar el sistema de la
realidad virtual, se dirigieron a la siguiente isla llamada la Isla de
los ayudantes. Finn, Jake y BMO encuentran a Susana Salvaje. Sin
embargo, parece estar en un estado de sonambulismo mientras suefia
c6mo era su vida en esta isla.
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Ella era una nifia llamada Kara cuando ingresé al grupo de los
buscadores a cargo de la Dra. Asco. Tenfa una amiga llamada Frieda,
quien desde pequefia sentia curiosidad por las cosas que le rodea-
ban, sin embargo, empezé a sentir cada vez una mayor curiosidad
por aquello que habia mds alld de la zona segura en la Isla de los
ayudantes. En la isla, vivian todos los humanos bajo la proteccién
del guardidn, un ser gigantesco que impedjia la salida de la isla a los
humanos. Alli, los buscadores, quienes desde temprana edad debian
ingresar a un curso de educacién, eran modificados tecnolégicamente
para cumplir las érdenes de los jefes de grupo y se convertian en
miembros de la fuerza policial encargada de mantener el orden y la
seguridad de los ciudadanos.

En este capitulo, muestran cémo Susana recupera los recuerdos
de su antigua vida, en especial todo lo sucedido acerca de la traicién
contra su amiga Frieda debido a que la Dra. Asco descubre a Kara
(Susana Salvaje) ayudando a su amiga a escapar de la isla. Por tdltimo,
Susana Salvaje despierta de su suefio y les cuenta a sus amigos que
ella era una buscadora y habia sido enviada a buscar a Finn, tras haber
escapado de la isla con su papd. Sin embargo, habia tenido un dafio
en sus circuitos y por eso habia perdido la memoria. No obstante,
ahora que sabia quién era y tenia conocimiento de muchas cosas
sobre la civilizacién humana debian apurarse, pues Kara sintié como

Tabla 5
Andlisis del capitulo 5

Objeto,

personaje o TI TR ATD

situacion

Permite evidenciar la

problematica acerca del
uso adecuado de poder
mediante la tecnologia,

Humana con modifica-
ciones tecnolégicas para
potenciar sus capacidades.
Crea software para poseer el

Su relacién con los
demds seres humanos es
minima, ya que siempre
usa la tecnologia para

Dra. Asco control de la fuerza policial interactuar con otros. ya que se implementan
en laisla. las tic como un medio
de control a merced de
la Dra. Asco.
Se reemplazan elementos ~ Permiten familiarizar Las actividades ejecuta-
naturales por tecnoldégicos  al estudiante con el das en el aula pueden
Aulas de  CO™O proyectores de ho- entorno educativo favo-  realizarse a través de
., logramasy mdquinas que  reciendo las sesiones de  un control de mando.
formacion

actualizan los conocimien-
tos del estudiante.

Nota. Elaboracién propia.

aprendizaje (actualiza-
cién de conocimiento)

Puede operar mediante
otros dispositivos
tecnoldgicos.
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obligacién cumplir la misién de llevar a Finn de nuevo con su mamd

(Ward, 2017, Temp. 8, cap. 11).

En la tabla anterior, se identificaron dos elementos, el primero
es el personaje de la Dra. Asco, quien se convirtié en un cyborg* para
potenciar sus capacidades naturales mediante el uso de tecnologfa.
Seguido de ello se evidencia que la relacién de este personaje con
otros seres es minima, esto se debe a que sus intereses estdan orienta-
dos a la tecnologia y hace uso de esta para relacionarse con ellos. Por
ultimo, visibiliza el multiple y desmedido uso de la tecnologia que le
permite al personaje mediar y llevar a cabo operaciones a distancia,
haciendo que las consecuencias de sus actos no sean limitadas.

El segundo elemento son las aulas de formacion estas instalacio-
nes son el sustituto de las tradicionales aulas. En ellas se puede
proyectar, usar y manipular informacién acorde a las necesidades
de quien tenga acceso a ellas. Su facil acceso y tecnologia permite a
las personas transmitir conocimientos a otros de manera instantdnea
sin complicaciones o afectaciones fisicas. Ademds, todas y cada una
de estas posibilidades pueden llevarse a cabo desde la comodidad
del usuario, ya que se opera mediante un control, gracias al uso
de comandos y programacién de los dispositivos tecnolégicos que
incorpora.

Con respecto a la perspectiva del capitulo analizado, se puede
identificar que el concepto de poder, desde una visién ética cambia
cuando se usa el control de los ciudadanos en la isla, por su puesto,
esto sin tener en cuenta que se crea una figura de mando a través del
sometimiento involuntario y la formacién doctrinante. El personaje
de la Dra. Asco y las aulas de formacién muestran cémo una relacién
negativa con la tecnologia puede causar problemas en el desarrollo
de los seres humanos. Los avances cientificos de personajes como este
pueden llegar a causar situaciones de adoctrinamiento y control invo-
luntario de un grupo de personas o la creacién de un virus que termina

Expresa fusién de un organismo vivo y una mdquina con el fin de mejorar o sustituir
las funciones orgdnicas mediante el empleo de la alta tecnologfa. El significado del
término cyborg se ha ampliado a lo largo de las dltimas décadas, se aplica incluso a
personas que viven con un marcapasos o con proétesis de tltima generacién.
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en el exterminio de una civilizacién. Por otro lado, cabe mencionar
que la tecnologia ha permitido crear estos espacios tecnolégicos, que,
aunque su principal razén de ser no es el de controlar a las masas, los
objetivos pueden cambiar como se presenta en el ejemplo.

En consecuencia, el uso descuidado de las TIC puede generar
perspectivas acerca de cémo la tecnologia es posibilitadora de accio-
nes, no obstante, estas dependen de las intenciones, deseos y objetivos
de quien las direcciona. Sobre esto Echeverria menciona lo siguiente:

Las TIC incrementan exponencialmente la capacidad de actuar de
los seres humanos, y por ello constituyen una de las nuevas fuentes
de poder social. La aparicién de esta nueva modalidad de accién
exige repensar a fondo las teorfas de accién técnica, tradicionalmente
basadas en [el] paradigma presencial y de proximidad. (Echeverria,
2004, p 520)

En otras palabras, dia a dia nuevos dispositivos son creados con
el fin de ejecutar nuevas o mayor cantidad de acciones por medio
de un solo dispositivo. La tecnologia no solo llama la atencién de las
personas, ademds, genera nuevas responsabilidades acorde con la infi-
nidad de sus usos, esto debido al alejamiento de la accién presencial
y la proximidad a sus consecuencias. Ahora bien, en relacién con la
serie, puede decirse que la Dra. Asco, a medida en que avanzan sus
investigaciones, adquiria mayor responsabilidad con respecto al uso
de sus hallazgos e invenciones tecnoldgicas. Esto no fue previsto por
los ciudadanos hasta el momento en el que se cre6 a El Guardidn
y el primer grupo de buscadores, quienes en tltimas terminaron
obedeciendo las 6rdenes de la Dra. Asco, como fue el caso de Kara.
Por ultimo, de este conflicto, se puede rescatar el interés metafisico
del ser humano, puesto que, luego de ser sometido a una serie de
leyes o fuerzas que controlan a la sociedad, no perdié6 su horizonte y
quiso conocer o saber aquello que se encuentra mds alld de ese limite
impuesto por otros o la misma sociedad, como se refleja en el caso

de Frieda.
Capitulo 6: “Min y Marty”

El capitulo narra la historia de cémo se conocieron los padres de
Finn. El nombre de su mama era Minerva, ella era una ayudante, el
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equivalente a una médica en la Isla de los Fundadores. Con el tiempo
conocié a Marty en su lugar de trabajo, a quien Kara o Susana Salvaje
atrapé mientras intentaba escapar junto con otros ocultos . Marty y
Minerva empiezan a sentir amor el uno por el otro y tienen a Finn.
Todo iba bien hasta que aparece una anciana, quién en el pasado
le habia pagado a Marty para que la sacara de la isla, pero Marty
trabajaba en ese momento como estafador y delator de los ocultos.
Ante el peligro y al no tener otra opcién, Marty logra escapar con su
hijo Finn, para no ser asesinados por la anciana. Minerva, luego de
la desaparicién de su esposo y su bebé se siente desesperada y habla
con la Dra. Asco para que la ayude a buscar a su hijo, gracias a esto
envia a Kara, quien es su mejor buscadora, pero ninguno de ellos

regresa a la isla (Ward, 2017, Temp. 8, cap. 12).

Tabla 6
Andlisis del capitulo 6

(0] .31 -
Je o situacion

Se da a través de
artefactos tecnolégi-
cos, como maquinas
Se busca, mediante disposi- ~ Método de adoc-  disenadas especifi-
tivos tecnoldgicos, implantar  trinamiento para  camente para esta
Re-educacion  concepciones buenas sobre  aquellos ciudada-  actividad, y elementos
las leyes y normas de la nos que buscan digitales, como el
sociedad. escapar de laisla.  disefio del programa
que contiene la infor-
macién a transmitir al
individuo.

Nota. Elaboracién propia.

En la tabla 6, se presenta como elemento de estudio la actividad
de la re-educacién. Esta accién podria compararse con el adoctri-
namiento o redireccionamiento del aprendizaje. Mediante el uso
de dispositivos tecnolégicos, se implantan concepciones esperadas
acerca de ideas que van en contra de ciertos pensamientos o dogmas,
en este caso las leyes y normas de esta sociedad. La relacién que
presenta el adoctrinamiento en los ciudadanos, unicamente aquellos
que cuestionan la razén de ser de estas leyes y normas, es negativa;
ya que se actia en contra de su voluntad. Por ultimo, estas acciones
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pueden llevarse a cabo por medio de dispositivos tecnolégicos, lo
cual facilita la omisién de las consecuencias y el cumplimiento de los
objetivos esperados.

Con respecto a este capitulo, donde el tema sobre el adoctrina-
miento se incorpora mediante el &ambito educativo, Aguilar Gordén
afirma:

Conviene tener presente que considerar la tecnologia por la tecnologia
es un tipo de saber reduccionista cuando no va inserto en conceptos
mds amplios como el concepto de educacién en general, concepto a
su vez inseparable de la idea de hombre. Lo importante del uso de
la tecnologia es ‘saber hacer’ y ‘saber por qué y para qué hacerlo asf’.
(2011, p. 134)

En otras palabras, cuando se trata de adoptar la tecnologia como
una herramienta que facilita el trabajo de la actividad humana, la
tecnologia por tecnologia, se crea una perspectiva instrumental de
la misma que termina siendo reduccionista, y que, al momento de
incorporarse al entorno educativo, solo establece una instrumenta-
lidad que se desvirtia y desvia de su fin en cuanto al uso adecuado.

En relacién con el capitulo de la serie, puede evidenciarse cémo la
instrumentalidad de la tecnologia lleva a la sociedad a seguir ciertos
ideales y concepciones, los cuales carecen de objetivos y razones
por las cuales se creé esa sociedad. Como menciona Echeverria, se
hace un traslado y adecuacién de la informacién en cada sociedad al
entorno socio-virtual, el cual es generado por la inclusién de tecno-
logia en las actividades humanas. Esto se refleja en el método de
re-educacion para los ciudadanos, pues a simple vista, sin ser tan
drastico como se presenta en la serie, se pensarfa en un programa
educativo que permita hacer obedecer las normas, leyes y la conducta
en sociedad.

Capitulo 7: “Ayudantes”

Los cuatro aventureros llegan a una ciudad totalmente tecnolé-
gica, donde hay ambientes futuristas y zonas ecolégicas resguardadas
por tecnologfa. Los humanos de esta isla visten diferente en compa-
raciéon con lo visto en las otras islas y del lugar donde provienen
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los aventureros. Susana habla con sus amigos para pedirles que no
llamen la atencién, ya que son personas extrafias en este lugar y no
buscan problemas.

Finn habla con uno de los ciudadanos para preguntar por
su mamad y nota que la indagacién “;dénde estd Minerva? es una
pregunta poco usual. Minerva estd en todos [...] Ademds, todos saben
eso, solo busca a alguien que necesite ayuda y Minerva estard ahi
ayudando, jobviamente!” (Ward, 2017, Temp. 8, cap. 13). Junto a
Finn se encontraba Jake y de un momento a otro aparece una nifia,
quien quiere acariciarlo, el perro magico empieza a hablar con la
nifia y las personas que se encontraban alrededor empiezan a notar
lo inusual de la situacién.

De repente, Finn ve a su mamad ayudando a un anciano que se
acaba de caer y decide acercarse a ella. El trata de explicar a su mama
que €l es su hijo, sin embargo, parece no preocuparle o entender, ya
que se preocupa mds por levantar algo que se ha caido al piso. Mien-
tras hablaban, Jake era encerrado por una gran multitud. Minerva
quiere ir a observar qué sucede, hasta que Finn se da cuenta de que
hay mucho alboroto y aparecen de la nada clones de Minerva, quienes
duermen a Finn y Jake para llevarlos a la carcel.

Al despertar en una celda, los aventureros notan que estdn ence-
rrados y no pueden escapar, cuando aparecen unos clones de Minerva
para tomar pruebas de sangre para saber quiénes son. Al tomar la
muestra se dan cuenta de que Finn era el bebé que Minerva perdié
cuando Marty escapé de la isla. Debido a esto son llevados a un
cuarto donde se encuentra un monitor, quien se enciende y proyecta
laimagen de la mama de Finn. Esta habla y le pregunta si €l es su hijo.
Finn le pregunta su identidad y cémo es posible que pueda hablar
con una imagen que se parece a su mamd mediante una pantalla.
Esta le explica que desde el dia en el que él abandond la isla con su
pap4, la Dra. Asco creé un virus que enfermé a toda la poblacién de
la Isla de los Fundadores. Minerva, pensando en que tenia que hacer
algo para salvar a los que atin no eran infectados, decidié convertirse
en una inteligencia artificial y crear clones que pudieran ayudar a la
humanidad (Ward, 2017, Temp. 8, cap. 13).
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Tabla 7
Andlisis del capitulo 7

Objeto,
personaje

o situa-

cion

Es un lugar que, a pesar

. Elmedio y los recursos se
de tener avances tecnold-

Nuevaisla . . . adaptan a las necesidades de  No aplica.
gicos, atin posee espacios
las personas.
naturales.
Al ser una ia se le fa-
cilita la comunicacién
con sus diversos clones
] Es un ser humano que Es amable, atenta y posee va- . .
Minerva, . . . . fisicos para realizar
. se convierte en ia para rias cualidades humanas que .
sujeto . . . las acciones que cree
iy orientar un grupo tecno-  le permiten crear vinculos g
artificial Aor necesarias al momento
légico de ayudantes. con los seres humanos.

de cumplir su objetivo
de ayudar a los seres
humanos.

Nota. Elaboracién propia.

Como se evidencia anteriormente, se presentan dos elementos
principales, el primero de ellos es la nueva isla, la cual manifiesta un
avance y estabilidad tecnolégica comparada con las dos islas anterio-
res, ya que atin preserva entornos naturales. Se identifica una relacién
de adaptacién del medio con quienes lo habitan y con la tecnologia
misma. Se logra crear un equilibrio entre la tecnologia y la naturaleza.
El segundo elemento es la IA de Minerva. Este personaje permite
ver como las necesidades por el tropiezo tecnolégico hacen que el ser
humano busque soluciones para su supervivencia. Aunque la solucién
fue de caracter tecnoldgico, se logran identificar cualidades propias
del ser humano que atin aparecen en esta forma de vida. Por dltimo,
aunque son solo operaciones tecnoldgicas, el uso de maquinas facilita
el seguimiento de actividades de seguridad y cuidado de los seres
humanos, esto debido a su operacién a distancia.

Como primera observacién puede notarse que esta isla es mas
tecnoldgica que la anterior. Las personas visten atuendos mds elabo-
rados, existen zonas verdes y se implementan clones tecnolégicos de
Minerva como medio empatico con los seres humanos. Acerca del
personaje de Minerva, se incorpora un nuevo elemento importante,
es una IA; anteriormente, se habfan tratado inicamente aspectos digi-
tales como la inmersién virtual, frente a lo cual menciona Jiménez:
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Lo que esta claro, no obstante, es que la conciencia no tiene por qué
estar ligada a la inteligencia en la naturaleza. Y, en cambio, en los
objetos artificiales que diseiamos podemos ver dispositivos que resuel-
ven problemas, una IA ausencia total de conciencia y sentimientos.
Si la conciencia estd ligada a la vida, la tnica posibilidad que hay de
conectarla a la inteligencia artificial es crear precisamente vida artifi-
cial. (Jiménez Cruz, 2009, p. 2)

Por lo anterior, se afirma que la conciencia, en el ambito natural,
no siempre estd conectada al aspecto intelectual de una persona.
Cuando se trata de objetos artificiales, el disefio con el que se crean
las IA, permite realizar o no esta conexién intelectual, lo cual genera
una sensacién de empatia, emociones y conciencia desde la visién
humana. Volviendo a la serie Hora de aventura, Minerva es una IA
que controla a los androides clones de ella. Sin embargo, la razén de
ello fue el hecho de subir su memoria como fuente de informacién
para programar esta [A.

Capitulo 8: “La nube de luz”

Finn y Jake intentaban ser persuadidos por Minerva para no aban-
donen la isla, debido a que Finn intent6é mostrarle cémo ha sido su
vida en el Reino de Ooo. Sin embargo, ella solo logra ver peligro para
la raza humana por los malos recuerdos que percibe en su hijo. Finn
se preocupa al notar la persuasién de su mama y se marcha al centro
de la ciudadela para tratar de hablar con los ciudadanos y demostrar-
les que él tiene razén cuando habla acerca del libre albedrio y que las
personas no corren peligro al aventurarse mads alld de las islas.

Mientras habla Finn, aparecen Susana, BMO y Frieda, quienes
comentaban la existencia de vida mas alld de los limites. Frieda, habia
perdido las ganas de aventurarse, no obstante, al oir a Finn, despierta
esos suefios que tenfa de nifia y decide apoyar al aventurero. Asf,
Minerva, desde su monitor, logra notar que los humanos estadn inte-
resados en las ideas de Finn, por lo que decide mirar de nuevo los
recuerdos de su hijo. Cuando logra ver que no todo es malo, que,
si un bebé pudo sobrevivir y volver a su hogar, las demds personas
podrian hacer lo mismo, decide apoyarlo.

Luego de estar de acuerdo, trazan un plan para salir de la isla y
de paso deshabilitar las defensas de El Guardidn, pues sin eso habia
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pocas probabilidades de lograr escapar. Al empezar a empacar todo,
los ciudadanos se retractan y pierden el interés por viajar con Finn,
puesto que no esperaban viajar tan pronto. Finn, Jake y BMO suben
alanave en la que llegaron a la Isla de los Fundadores, Susana junto
con Frieda suben a otra nave y la usan de sefiuelo para distraer a El
Guardian. Asi logran desactivar sus defensas y volver al Reino de Ooo

(Ward, 2017, Temp. 8, cap. 14).

Tabla 8

Andlisis del capitulo 8

Objeto,

personaje o

ATD

situacion

Existe interés del ser
humano por aquello
desconocido, que no

Poseen sentido de
curiosidad cuando se
presentan hechos ines-

La cotidianidad tecnold-
gica impide que se alejen
instantdneamente de
este contexto, pues, de
cierta manera, se vuelve

Ciudadanos P . 1. erados que estdn fuera . .
" estd dentro del 4mbito qne e h un impedimento para que
. P de la cotidianidad y
digital y tecnoldgico en . Y el ser humano se atreva a
P son lejanos de la visién .
el que estdn inmersos. dicital conocer y experimentar
sttt aquello que estd fuera de
su esfera digital.
En primera instancia,
se limita a buscar
recuerdos que le ayuden . . p
qu Y El modo de percepcién  Media la tecnologfa, la
a apoyar sus ideas. q o L .
e experiencias esuna  quinaria y el disefio de su
Buscaba mostrarle a - e .
R ., especie de habilidad software, que le permite
R ue tiene la IA para realizar las diferentes activ
Minerva, IA en el Reino de Ooo. 9 P

Luego, gracias a Finn,
puede ver mds alld de lo
malo y reflexiona acerca
de aquello que vio en

su primer andlisis de los
recuerdos.

hacer una introspeccién
de los recuerdos y expe-
riencias que tiene un ser
humano.

idades como controlar un
androide o diversos equi-

pos para ver los recuerdos
de las personas.

Nota. Elaboracién propia.

Finalmente, para este ultimo capitulo, se identifican dos elemen-
tos de analisis, el grupo de ciudadanos de esta isla y la IA, Minerva.
El primero de ellos muestra cémo, a pesar del cambio tecnoldgico
que puede llegar a tener una civilizacién, se mantiene el interés por lo
desconocido. En cuanto a la segunda categoria, se presenta una rela-
cién amistosa por parte de los ciudadanos al notar las diferencias que
hay entre ellos y el grupo de viajeros, pues encuentran fascinacién
por lo desconocido. Por ltimo, se logra evidenciar cémo la inmer-
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sién en esta cotidianidad tecnoldgica se vuelve un impedimento para
conocer el mundo, puesto que la esfera digital se adapta y cumple
sus necesidades, mientras que el exterior y lo desconocido producen
una pérdida de interés para afrontarlo.

Al tomar el personaje de Minerva, se logra visibilizar que no existe
un andlisis general al buscar en los recuerdos de Finn, por eso busca
razones para hacerlo quedar en la isla, puesto que se manifiesta un
instinto maternal de proteccién. Esto logra cambiar con la reflexién.
El modo de relacionarse como una IA parte de las habilidades que
tiene, pues esta hace un andlisis de la memoria para actuar acorde a
la personalidad de las personas. Como se evidencia en la categoria
ATD, su sistema de IA le permite controlar otros cuerpos tecnoldgi-
cos para estar donde los ciudadanos la necesiten y cumplir su labor
de guardiana.

En ese ultimo capitulo, se presentan dos perspectivas acerca del
desenlace de esta saga. La primera de ellas sefiala el interés de las
personas hacia lo desconocido. Al no usar tecnologia para la comu-
nicacion, se transmite el mensaje que Finn queria darles a los ciuda-
danos y a su mamd. Afiadido a esto, debe mencionarse que existe
un abandono de los suefos y falta de voluntad para aventurarse, se
evidencia temor por la poca preparacién para emprender la aventura
y, en especial, dejar atrds su cotidianidad y sus comodidades.

En relacién con este hecho, Echeverria afirma:

Esta profunda transformacién del espacio racional afecta en particular
a las categorias de espacio y tiempo. Las TIC generan una nueva moda-
lidad de espacio-tiempo social, el tercer entorno, donde las relaciones
entre las personas se desarrollan a distancia y en red. Buena parte de
las interrelaciones humanas (comunicaciones, comercio, produccién,
consumo, trabajo, diversién, etc.) puede desarrollarse en el espacio tele-
matico, incluida la actividad politica, empresarial, militar, cientifica e
intelectual. (Echeverria, 2004, p. 515)

Con esto, el autor quiere hacer referencia a que la transforma-
cién del entorno social, que genera la llegada de las TIC, permite
cambiar, reemplazar y establecer nuevos habitos en relacién con la
tecnologia. El volver a tener la necesidad de volver a realizar activi-
dades manuales es un golpe brusco frente a la cotidianidad que se
ha venido presentando.
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La segunda observacién del capitulo es la ensefianza de la perse-
verancia de Finn. Existen varios momentos en los que la tecnologia
trata de ofuscar los deseos o la transmisién de los sentimientos que
tiene el personaje. Lograr establecer una comunicacién efectiva con
este tipo de contextos fue un reto y solo fue posible gracias a la ayuda
de la tecnologia. A través del mismo medio por el cual se comunicaba
la IA de Minerva, Finn logré concertar su conciencia para proyectar
su visién sobre lo que para ellos era desconocido, asi consiguié ser
entendido y cambiar la forma de pensar de estas personas.

Conclusiones

El andlisis de todos los capitulos de la saga “Islas” de Hora de
aventura fue propuesto por su contenido en relacién con este estudio,
cuyo objetivo principal consistié en establecer un puente entre la
visién filoséfica de Echeverria y el contenido infantil de una serie
animada para nifios de siete a diez afios. No obstante, debe tenerse en
cuenta que la serie se presenta no solo con el fin de analizar su conte-
nido desde la visién de la filosofia de la tecnologia, también busca
reflexionar acerca de cémo las TIC manejan este tipo de conceptos
mediante diversos contenidos y, en su condicién de medios tecnolé-
gicos, mostrar cémo estos recursos pueden ser usados como herra-
mienta educativa por los docentes. Desde alli, se han encontrado tres
aspectos para concluir este estudio.

El transhumanismo desde Echeverria 'y su impacto

Con respecto al transhumanismo de Echeverria y su analisis de la
integracion tecnoldgica, se menciona que la transformacion de la infor-
macion, la tecnologia de las relaciones y las acciones tecnologicas a distan-
cia establecen un contexto dentro del cual el ser humano ha ido
sumergiéndose conforme al mismo desarrollo. El entorno virtual y la
inclusion de la tecnologia en la sociedad crean nuevos componentes,
estableciendo nuevos espacios sociales. Esto migra como informacién
a través de la tecnologfa. Esta nueva modalidad de cotidianidad se
encuentra mediada por las TIC, su apertura se orienta hacia una reali-
zacién de operaciones tecnoldgicas para llevar a cabo la satisfaccién
de las necesidades humanas.
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Por lo anterior, el sentido de investigaciones como esta es profun-
dizar y ejemplificar la concepcién sobre estos temas. Sin embargo,
no pueden olvidarse las implicaciones éticas que se generan, como
el uso adecuado de la tecnologia, ya que debe tratarse de educar al
hombre y reflexionar sobre su dia a dia. Ademads, la visién tecnolé-
gica de Echeverria busca agrupar los saberes, habilidades, destrezas
y medios requeridos en la técnica para disefiar una teoria filoséfica.
Por esto, debe resaltarse el fin por el cual se incluye la tecnologia en
la sociedad, pues se trata de introducir la adaptacién y la satisfaccién
de necesidades y deseos humanos, mediante el desarrollo y uso de
la tecnologia.

Contenido audiovisual para la formacion educativa

Como se devela en este estudio, la ilustracién y ejemplificacién
de temas filoséficos mediante recursos audiovisuales, como Hora
de aventura, permite la construccién y planeacién de un contenido
llamativo para la formacién filoséfica. En esto Molina et al. (2018),
mencionan que la existencia de diversos factores a favor y en contra
de los modelos evaluativos tradicionales y alternativos pueden inter-
ferir en los procesos de ensefianza-aprendizaje. La preocupacién
se orienta a las metodologias que se implementan en las practicas
docentes, pues vistos desde las perspectivas de los autores, el factor
de la motivacién en el estudiante es indispensable para su proceso
formativo (Molina et al., 2018). Cuando se hace uso de elementos
motivacionales como presentaciones, videos, audios, musica, entre
otros, durante el proceso de aprendizaje, el estudiante encuentra
herramientas que le permiten concentrar la atencién y mejorar sus
habilidades de comunicacién. Esto se debe a la llegada de la tecno-
logia, pues se introducen las llamadas TIC, con el fin de mejorar los
procesos de aprendizaje y favorecer la labor docente en el aula.

Al mismo tiempo, el uso de las TIC debe ser orientado adecua-
damente, como dirfa Echeverria (2004), para alcanzar ese fin.
Innovar y hacer uso de la tecnologia no tiene mas inconvenientes
de los que no pueden solucionarse o esquivarse haciendo su debida
implementacién. Al final, este tipo de herramientas solo exige a su
usuario conocer sus diversas aplicaciones y sus consecuencias si no
se implementan con la finalidad que tiene cada una de ellas. Por
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ultimo, programas de televisién, como la serie elegida, permiten
manejar contenido completo y enriquecedor desde la educacién. En
ese sentido, se invita a presentar nuevas propuestas para mejorar
los procesos de ensefianza-aprendizaje de un grupo de estudiantes,
por medio de recursos como este, que permitan ilustrar y mejorar
la comprensién de temas complejos como la virtualidad y el trans-
humanismo.

La tecnologia como generadora de nuevos entornos sociales y educativos

Llegados a este punto, desde la propuesta de Echeverria, se
propone una reflexién acerca de cémo la tecnologia crea nuevos
contextos sociales. Elementos como la transformacién de entornos
tradicionales a digitales y la llegada de las TIC a las aulas de clase
son temas que dia a dia hacen parte de la cotidianidad. La reflexién
acerca del uso adecuado y la generacién de entornos digitales permi-
ten aprender mds acerca del comportamiento de la tecnologia y el
desarrollo social, puesto que, como bien se expone en este estudio,
las TIC permiten potencializar las dimensiones del ser humano.
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