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Prologo

Ignacio Aguaded

Catedrético de la Universidad de Huelva (Espafia)

Medios emergentes en una nueva sociedad digital:
la revolucién educomunicativa

Nadie puede dudar hoy que nuestra sociedad estd sometida, de
forma acelerada y casi convulsa, a permanentes y profundos cambios.
La revolucién tecnolégica e informacional alcanza todas las esferas y
casi todos los rincones de nuestra vida. Trabajo, ocio, viajes y hasta casi
el pensamiento son sometidos hoy al poder de la “tecnologia” que nace,
crece y se transforma en maltiples dispositivos cada vez mds accesibles y
asequibles, mds universales. Su poder de penetracion no tiene fronteras,
ni clases sociales, ni edad, ni nivel cultural... los smartphones, las ta-
bletas, los videojuegos, la television, internet en sus multiples caras estd
presente, casi omnipresente y omnipotente, mas alld de las coordenadas
de tiempo y lugar.

Desde el mundo educativo no podemos permanecer inmunes
a esta presencia tecnoldgica que ha transformado, mds bien que esta
transformando, nuestras formas de vivir y de pensar... “Educar para los
nuevos medios. Claves para el desarrollo de la competencia mediética
en el entorno digital” justamente pretende ofrecer pistas y propuestas,
desde el dmbito de la Educomunicacién, para que los ciudadanos sean
competentes ante los nuevos medios, desarrollando aptitudes, actitudes
y valores que les permitan convivir con ellos de una forma activa, inte-
ligente y critica.
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El texto se compone de trece capitulos que reflexionan y proponen
en una simbiosis perfecta entre teorfa y practica. Se trata, por tanto, de
un texto sencillo, orientado a la préctica, pero basado en investigaciones
desarrolladas en la tltima década, orientadas a la formacién de la comu-
nidad educativa en los nuevos medios. Esa combinacién genuina entre
la investigacion y la practica nos permite con este texto hacer una radio-
grafia de los avances y reflexiones en un doble sentido: las posibilidades
educativas de estos medios emergentes en el ambito de la educacion tra-
dicional y, por otro lado, y en este caso mucho mas focal, la necesidad de
desarrollar competencias ante los nuevos medios para ser ciudadanos.

El primer capitulo, titulado “La competencia medidtica”, de la
Dra. Agueda Delgado-Ponce y la Dra. M. Amor Pérez-Rodriguez, se
contextualiza en el reto de como gestionar y consumir de manera ade-
cuada la informacién que nos desborda. Para ello conceptualizan este
nuevo término generador “la competencia medidtica”, estableciendo sus
dimensiones, y concretandolas en recursos y materiales practicos para
su implementacion en las familias y las aulas.

La Dra. Rosa Garcia-Ruiz y la Dra. Paloma Contreras Pulido en
su capitulo “La escuela prosumidora. Del recurso didéctico al contenido
curricular” plantean superar el enfoque clasico del uso didéctico de los
medios e integrar la educacién medidtica de manera transversal y mul-
tidisciplinar en los procesos de ensenanza-aprendizaje, como eje trans-
versal del curriculum, desde un enfoque de escuela “prosumidora” don-
de los adolescentes y jovenes se convierten en protagonistas creativos de
los medios como estrategia de apropiacion y aprendizaje.

En “La web 2.0 y yo: proyecto para el fomento de competencias
digitales”, tercer capitulo de este texto, la Dra. Ana Pérez-Escoda plantea
que, en el contexto de los hdbitos de consumo multipantalla, que han
permitido normalizar el “multasking” como forma de procesamiento,
es necesario fomentar una competencia digital integral en los alumnos.
Propone, para ello, una serie de objetivos, metodologias y actividades
para trabajar en el aula de forma creativa y critica el aprendizaje en red.
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El Dr. Angel Torres y Dr. Luis Miguel Romero, en el cuarto capitulo,
presentan “Aprender jugando. La gamificacién en el aula”, incidiendo en
que “jugar en el aula” no es algo innovador, ni debe entenderse como una
panacea que mejorard automdticamente un mal disefio pedagégico. La
gamificacién tampoco ha de ser entendida, como se ha extendido, como
sinénimo de “jugar en el aula” o “aprender jugando”. Los autores apuntan
a la gamificacién como un aprovechamiento de los sistemas de recom-
pensas que usualmente tienen los juegos (puntos, medallas, misiones, re-
tos, logros...), asi como sus dindmicas y estéticas para crear experiencias
motivantes que generen atencion e interés en el mundo educativo.

En el quinto capitulo de este texto, se analiza “La parentalidad
positiva ante los smartphones”, de la Dra. Antonia Ramirez, la Dra. Irina
Salcines y la Dra. Natalia Gonzélez, poniéndose en evidencia el uso ma-
sivo de los teléfonos moviles en todas las edades y hogares del mundo,
generando una enorme inquietud en los padres, que ven a sus hijos per-
manentemente conectados virtualmente en detrimento de sus relacio-
nes personales, sociales y familiares. Proponen para ello el desarrollo de
una parentalidad positiva a través de la formacion ofreciendo pautas de
orientacién para padres y madres en torno a cuatro ejes clave para de-
sarrollar esta parentalidad positiva: el cuidado y proteccion del menor,
la estructura y organizaciéon familiar, el reconocimiento del nifio y/o la
nifa y la capacitacién del mismo.

La Dra. Mar Rodriguez, la Dra. Ana Castro y la Dra. M2 Carmen
Caldeiro proponen en el sexto capitulo de este libro “Acercamientos ini-
ciales a la competencia medidtica desde las edades tempranas”, inician
su texto con un interrogante inicial ;por qué usar smartphones y table-
tas en Educacidon Infantil? Si bien la experiencia demuestra que no se
trata tanto de “disponer de” sino de “saber usar” con criterio estos nue-
vos dispositivos. Con una metodologia de trabajo basada en la lectura
de c6digos QR, las autoras proponen una bateria de actividades para
trabajar con los méds pequenos de manera que sea posible desarrollar

desde la primera infancia sus competencias tecnoldgicas.
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En el séptimo capitulo “Educar la mirada ante los estereotipos de
género: una propuesta de alfabetizacién medidtica en Educacién Pri-
maria’, la Dra. Paula Renés-Arellano y la Mgster. Sara Barral-Aramburu
plantean trabajar con los ninos el analisis y reflexion sobre la propia
identidad de género empleando los medios de comunicacién desde una
perspectiva critica. Con una propuesta curricular completa y un variado
conjunto de actividades, concluyen que la utilizaciéon de los medios de
comunicacién como recurso educativo facilitan el pensamiento critico
del alumnado ante los estereotipos de género.

“Vivir més y mejor. Educacién y tecnologias emergentes al servi-
cio de las personas mayores”, de la Dra. Susana Agudo Prado, el Dr. Ale-
jandro Rodriguez-Martin y el Dr. Emilio Alvarez-Arregui, plantea el uso
de los medios en la longevidad, a partir de la revolucién demografica de
la poblacién adulta. Para ello este capitulo propone un acercamiento de
las personas mayores a las tecnologias emergentes para que las perciban
como herramientas ttiles en su vida, discriminando posibilidades y li-
mitaciones y desechando miedos y perjuicios.

En el capitulo noveno “El desarrollo de la competencia mediética a
través de la publicidad en Educacién Primaria” la Mgster. Ménica Bonilla
senala la importancia de ensenar desde los contextos educativos a percibir
de manera adecuada los mensajes publicitarios, ayudando a los nifos a
distinguir tanto las estrategias y técnicas publicitarias empleadas como los
elementos persuasivos. Con una pertinente programacién y un plantel va-
riado de actividades en torno a la publicidad, se pretende como fin tltimo
fomentar la competencia medidtica de los nifios de este ciclo educativo.

El Dr. René Jesus Zeballos Clavijo, en el capitulo décimo “Edu-
cacion medidtica para la comprensidn de la informacién periodistica”
reflexiona sobre los noticieros o telediarios que se emiten diariamente
por la televisién con alta audiencia por parte de la ciudadania. Plantea
para ello un conjunto de sesiones con el objeto de despertar la concien-
cia critica y el derecho a una informacién veraz y objetiva.
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“Educacién medidtica y politicas publicas en discapacidad” de
la Lda. Patricia Munoz Borja se centra en el diseno de un Diplomado
en politicas publicas de discapacidad en un pueblo colombiano. Con
una amplia programacién de actividades, a modo de taller, se pretende
la formacién de las comunidades colombianas, con y sin discapacidad,
con herramientas para enriquecer sus procesos de participaciéon y cons-
truccién en competencias como ciudadanos.

En el capitulo duodécimo “Nueve meses, nueve causas. Una pro-
puesta para un docente prosumidor” de la Dra. M2 Victoria Muerza Ma-
rin, Adriana Pedrosa Aznar y Celia Riveres Lopez, se expone un proyecto
para que los adolescentes aprendan a hacer un correcto uso del mévil,
de la tecnologia y de Internet, desarrollando su competencia digital, y
aumentando su motivacion y participacion. Para ello se proponen mul-
tiples actividades para dinamizar la vida del aula.

El Dr. Rubén Quintana-Cabrera, en el capitulo “Reinterpretan-
do la salud en las redes: desarrollo de la competencia mediética y digi-
tal en educacién secundaria’, pretende promover en estos alumnos un
pensamiento critico ante los mensajes medidticos, a partir de tres casos
controvertidos de divulgacion cientifico-médica en las redes sociales.
Vacunas, dietas, tabaco y café... son algunos de los dmbitos que sirven
de reflexion en este interesante texto.

Finalmente, en el dltimo capitulo de este libro “Ni silencio, ni gri-
terfo. Un proyecto de aula en torno a la comunicacién no verbal y para-
verbal en la produccién”, Michel Santiago del Pino, con una metodolo-
gia basada en el Aprendizaje basado en Proyectos (ABP), propone una
sugerente programacion de actividades en torno al lenguaje audiovisual
y a la comunicacién no verbal.

En suma, la editorial Abya-Yala nos presenta en este texto un do-
cumento excepcional que combina la investigacion educativa mds avan-
zada en torno a los medios, junto con propuestas practicas de enorme
valor educativo.
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Este texto se inserta en el contexto del MOOC “Educar para los
nuevos medios. Competencia medidtica para los docentes”, implemen-
tado en la plataforma Miriada-X y dirigido magistralmente en sus dife-
rentes ediciones por la Dra. Rosa Garcia-Ruiz de la Universidad de Can-
tabria, con cientos de alumnos de todos los continentes formados, espe-
cialmente hispanohablantes. Todos estos proyectos se han desarrollado
al amparo del Proyecto espanol I+D+I Coordinado, “Competencias me-
diaticas de la ciudadania en medios digitales emergentes (smartphones
y tablets): practicas innovadoras y estrategias educomunicativas en con-
textos maltiples” (EDU2015-64015-C3-1-R) (MINECO/FEDER), de la
“Red de Educacién Medidtica” del Programa Estatal de Investigacién
Cientifica-Técnica de Excelencia, Subprograma Estatal de Generacion
de Conocimiento (EDU2016-81772-REDT), financiados por el Fon-
do Europeo de Desarrollo Regional (FEDER) y Ministerio de Econo-
mia y Competitividad de Espana y de Alfamed (Red Interuniversitaria
Euroamericana de Investigaciéon en Competencias Medidticas para la
Ciudadania).



La competencia mediatica

Agueda Delgado-Ponce

Universidad de Huelva

M. Amor Pérez-Rodriguez
Universidad de Huelva

Introducciéon

En una sociedad mediatizada, hiperinformada, donde la comuni-
cacion en muy diferentes soportes invade nuestros espacios mas intimos,
se estd produciendo un fenémeno paradéjico, el de la desinformacion.
Las fake news, la posverdad son términos que nos muestran cémo las opi-
niones y las principales decisiones de nuestro tiempo se alteran por la
difusion de noticias falsas, por la apelacion a lo emotivo y a las creencias.

Noticias sobre hackers rusos que han podido influir en las eleccio-
nes presidenciales de Estados Unidos y en el tema de Cataluna en Espana
nos sorprenden por las repercusiones en la ciudadania.

¢Qué es?

El término “competencia” muy utilizado en el dmbito educativo,
pero originario del ambito de la empresa, implica una vision holistica y
contextualizada de los aprendizajes. De esta forma, los conocimientos,
habilidades y actitudes, de manera interrelacionada y compleja, se po-
nen en practica para intervenir eficazmente en situaciones concretas. En
el contexto educomunicativo, nos referimos a competencia medidtica
desde un planteamiento de convergencia e integracién que reune lo in-
formacional, lo audiovisual y lo digital.
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Figura 1
¢Como gestionar y consumir de manera adecuada
la informacién que nos desborda?
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Internet ha supuesto la digitalizacion e integracién de los procesos
comunicativos de manera que casi todo (o todo) estd en la Red. Por ello,
los limites en la consideracién del acceso, tratamiento y conversion en co-
nocimiento de la informacién, los conocimientos, habilidades y actitudes
relacionadas con los medios de comunicacion de masas y el lenguaje au-
diovisual, la capacidad de busqueda, procesamiento, comunicacion, crea-
ci6én y difusiéon por medio de las tecnologias cada vez estan mas difusos.

En este contexto, la competencia medidtica entrana habilidades
relacionadas con la codificacién y decodificacion, lo técnico-instrumen-
tal, y la interpretaciéon y cultura (Comisién Europea, 2007). Mas alld de
la utilizacién de instrumentos o la decodificacién de ciertos repertorios
de signos, se requiere de capacidades que garanticen la relacién entre la
lectura y la escritura con los contextos semidticos y pragmaticos mas
amplios, en particular el contexto cultural y el de la interaccién social.

Podemos definir la competencia medidtica como un conjunto in-
terrelacionado y complejo de conocimientos, destrezas y actitudes que
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nos permiten desenvolvernos eficazmente en el paisaje medidtico, tanto
para acceder, analizar y evaluar los mensajes como parte importante de
nuestra cultura contempordnea, como para comunicarnos de un modo
competente en un contexto medidtico (televisidn, peliculas, radio, mu-
sica, medios de prensa, Internet, smartphones, etc.) gestionado por tec-
nologias digitales en constante evolucién.

éPara qué la alfabetizacién mediatica?

Entender qué es la competencia mediatica es fundamental para
que el tratamiento de la informacién y el desarrollo de la libertad de
expresion no colisionen y la ciudadania tenga garantizado su derecho
a la comunicaciéon competente, libre, critica y activa. Esto serd posible
abordando procesos de alfabetizacion en consonancia con las exigencias
que la sociedad actual impone.

El objetivo de la alfabetizacién medidtica es aumentar la con-
ciencia de las personas sobre las muchas formas en que los mensajes
de los medios de comunicacién inciden en la vida cotidiana a través de
multiples formatos: programas de television, peliculas, imdgenes, tex-
tos, sonidos y paginas web que son transportados por diferentes canales
de comunicacién.

Los medios de comunicacién se ocupaban de informar, entrete-
ner y educar. Hoy, en un contexto de hiperinformacién y conexién per-
manente, el entretenimiento, la persuasion o la formacién de opinién
constituyen los pilares basicos del panorama mediatico. Hemos pasado
de la era de la informacién a la era de la fascinacién (Hogshead, 2010)
en la que predomina la estimulacién para ganarse la atencién del espec-
tador. Todo vale para persuadir y cautivar a los receptores.

La aparente pluralidad de las cadenas, plataformas y paquetes te-
levisivos, la television a la carta, y la difusion de contenidos a través de
Internet y las redes sociales han revolucionado la oferta medidtica. Sin
embargo, lo cierto es que los duenios de los medios no son tan plurales y
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los contenidos emitidos son repetitivos y en muchos casos subyugados a
los intereses econémicos de unos pocos que concentran las principales
empresas y plataformas medidticas.

Figura 2
Competencia mediatica
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Internet es el medio favorito para disfrutar del tiempo libre, ya sea
con el objetivo de consumir contenidos programados, realizar descargas
o intercambiar ficheros de musica, video, fotografias, etc. La facilidad de
acceso a los contenidos mediante aparatos, cada vez mds manejables e in-
tuitivos, complica su gestion. A ello se une que la produccién de mensajes
se sittia a medio camino entre lo que le interesa a una persona y lo que se-
rfa bueno que le interesara. Se utilizan recursos de la publicidad credndose
asociaciones que, repetidas un namero suficiente de veces, van quedando
fijadas en la mente, apelando a lo emocional. Esto determina muchos ha-
bitos y comportamientos que condicionan y ahorman a la ciudadania. Las
pantallas actian como espejos de nosotros mismos, de nuestros deseos
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y temores. La educacién medidtica, por tanto, debe incorporar los dis-
tintos aspectos de la educacién emocional (Ferrés, 2014, p. 20): desde la
definicién y reconocimiento de cada emocion, hasta las habilidades para
gestionarlas, ya que solo conociendo y controlando las propias emociones
se puede garantizar el poder sobre uno mismo.

De esta manera, desarrollar la competencia medidtica tiene sen-
tido para conocer los contextos de consumo y produccién medidtica
actuales; asumir la importancia de lo emocional ante las pantallas; tener
habilidades y estrategias para analizar criticamente los mensajes y los
modos en que circulan, se difunden y gestionan; y promover valores
éticos en la produccién y creacién de materiales audiovisuales.

Por tanto, la competencia mediatica significa poder analizar y
producir mensajes. Alina, por tanto, una experiencia de receptor y con-
sumidor, asi como de productor, en linea con el concepto de prosumer
de Alvin Toffler. Por una parte, la recepcién critica de la informaciéon
atendiendo a aspectos como la comprension de los distintos lenguajes,
la selecciéon y administracién de la informacion, el reconocimiento de
valores e ideologias y la gestion emocional. Y por otra, la elaboracién
y creacion de contenidos abordando la capacidad de manipulacién de
los c6digos involucrados en lo medidtico, la adecuacion a los distintos
contextos, el respeto hacia las normas de difusion y la ética en el uso de
productos ajenos. De esta manera, se interrelacionan los distintos aspec-
tos involucrados en la competencia medidtica desde el comportamiento
del prosumidor, consumidor y productor de contenidos.

Profundizando

Histéricamente, la alfabetizacién informacional, audiovisual y di-
gital se han desarrollado de forma claramente separada. La informacional
se ha dedicado al acceso, tratamiento y transformacion en conocimien-
to de la informacién. La alfabetizacién audiovisual se ha centrado en los
conocimientos, habilidades y actitudes relacionadas con los medios de
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comunicacién de masas y el lenguaje audiovisual. Y, finalmente, la alfabe-
tizacion digital se ha dirigido a la capacidad de bisqueda, procesamiento,
comunicacion, creacion y difusién por medio de las tecnologias.

La confluencia de los medios en la Red y la consecuente digita-
lizacién estd llevando a una convergencia e integraciéon conceptual y
terminoldgica (Pérez-Tornero & Martinez-Cerdd, 2011). Esta situacion
y los muy distintos enfoques se han abordado en distintos trabajos de
Livingstone (2004), Hobbs y Jensen (2009) Koltay (2011), Pérez-Torne-
ro (2004) y Potter (2010), entre otros. La eleccién de una determinada
terminologia siempre implica un cardcter estratégico, a la vez que pone
énfasis en unos aspectos sobre otros.

En este sentido, preferimos utilizar el término “competencia”
que entrafia una visiéon holistica y contextualizada de los aprendizajes,
al mismo tiempo que nos decantamos por lo “medidtico” como con-
vergencia de lo digital y audiovisual atendiendo no solo a los avances
tecnoldgicos sino también a los medios de comunicacidn cldsicos, y en
la linea de los principales organismos europeos e internacionales que
promueven el desarrollo de proyectos y politicas en este dmbito.

Asi, en el ambito europeo, se contemplan las competencias y ha-
bilidades relacionadas con la codificacion y decodificacion, lo técnico-
instrumental, y la interpretacién y cultura (Comisién Europea, 2007).
Por su parte, la Alianza de Civilizaciones de la ONU estima que el con-
cepto clave es desarrollar un pensamiento critico ante los mensajes de
los medios de comunicacién de masas, junto a la produccién de men-
sajes medidticos, que se ha visto acrecentada por la participacién que
permite la Web 2.0. La UNESCO hace hincapié en la combinacién de la
alfabetizaciéon medidtica y la informacional atendiendo, junto al acceso,
evaluacion y uso ético de la informacidn, a las funciones de los medios
y el compromiso para la autoexpresion.

De acuerdo con estos planteamientos es fundamental la sistema-
tizaciéon y descripciéon de dimensiones e indicadores para la concep-
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tualizaciéon de la competencia medidtica. Pérez-Tornero (2013) y Celot
(2015) plantean una serie de dimensiones atendiendo a las competen-
cias individuales, es decir, habilidades de uso, comprensién critica y ha-
bilidades de comunicacidn; y factores de entorno que incluyen la dispo-
nibilidad de medios y el contexto. Su principal aportacion estriba en la
incorporacion de los factores contextuales y la integracion de criterios
relacionados con la competencia digital.

Figura 3
Dimensiones de la competencia mediatica (Celot, 2015)

Ferrés (2007) considera seis dimensiones: Lenguaje, Tecnologia,
Procesos de produccion y programacion, Ideologia y valores, Recepcion
y audiencia y Estética. Posteriormente, Ferrés y Piscitelli (2012) sustitu-
yen la dimensién Recepcién y audiencia por la de Procesos de interac-
cién dando mds importancia a la recepcidn activa frente a las pantallas,
e incorporan el dmbito de la difusiéon como un elemento de mayor re-
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levancia frente a los Procesos de produccién y programacion. Es signifi-
cativo, en esta propuesta, la atencion a las disociaciones entre emocion
y razén que generan las imagenes, uno de los aspectos mds importantes
y menos atendidos por la educacién en medios.

Pérez-Rodriguez y Delgado-Ponce (2012) establecen diez dimen-
siones para el desarrollo de la competencia medidtica organizadas pi-
ramidalmente en tres 4mbitos. Conocimiento, que incluye las dimen-
siones de Politica e industria medidtica, Procesos de produccién, Tec-
nologia, Lenguaje, Acceso y obtencién de informacién. Comprension,
que retne las dimensiones de Recepcién y comprension, e Ideologia y
valores. Y, finalmente, Expresién, con Participacién ciudadana, Crea-
cién y Comunicacion.

Christ y Henderson (2014), Hobbs (2004), Hobbs y Jensen (2009)
estiman las habilidades de aprendizaje, orientadas al proceso cognitivo,
la comunicacién y habilidades de resolucién de problemas, asi como
las herramientas de aprendizaje, que incluyen tecnologias de la infor-
macién y de la comunicacion tales como computadoras, redes, audio,
video, y otras herramientas de comunicacién. Se supera asi una visiéon
centrada en un enfoque instrumental, tendiendo a enfatizar el desa-
rrollo del pensamiento critico, la comunicacién de los estudiantes, la
colaboracion y la creatividad. Por otra parte, Potter (2010) destaca el
valor multidimensional de la alfabetizacién mediética fundamentado
en cuatro dimensiones: cognitiva, emocional, estética y moral, siendo
todas igualmente importantes y complementarias para una adecuada
competencia medidtica.

La UNESCO integra la alfabetizacién medidtica e informacional
en una propuesta mas ambiciosa, organizada en cuatro dimensiones:
Informacién: recursos e instituciones que trasmiten la informacioén, asi
como acceso a la misma; Propdsitos: razones por las cuales las personas
utilizan la informacién y participan en los usos de los medios; Com-
prension: los conocimientos basicos que todos los ciudadanos deben
tener sobre los medios para un andlisis critico y el uso ético de la infor-
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macién que trasmiten; Procesos y practicas: las competencias que los
ciudadanos deben poseer para crear y utilizar la informacién y conteni-
dos de los medios de manera eficaz y éticamente.

Finalmente, y de acuerdo con el Centro Europeo de Politica Estra-
tégica (2017), es una prioridad integrar en el sistema educativo la compe-
tencia medidtica. En este sentido, se consideran cuatro dimensiones: Cri-
tical Mind, Digital Literacy, Visual Savvines, y The Fundamentals, como
puede verse en la figura 4. El planteamiento se enfoca en una perspectiva
que insiste en una alfabetizacién completa estructurada de acuerdo con
las competencias bésicas de la ciudadania para relacionarse en un mundo
en el que lo visual y lo digital van enlazados y requieren procesos de des-
ciframiento, cuestionamiento y producciéon de acuerdo con los contextos
en los que se van produciendo los intercambios comunicativos.

Figura 4
Centro Europeo de Politica Estratégica (2017)
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Experiencias, recursos y materiales

Los organismos e instituciones internacionales han apostado por
el desarrollo global de la educacién en competencia medidtica. Nume-
rosas medidas y documentos elaborados por la Comisién Europea, el
Consejo de Europa y la ONU, Alianza de Civilizaciones (www.aocme-
dialiteracy.org), dan idea de su importancia. Del mismo modo, se han
ido desarrollando acciones particularizadas en los diferentes paises tan-
to para la evaluacién de los niveles de competencia de la ciudadania
como para el desarrollo de instrumentos que favorezcan la adquisicién
de la competencia medidtica.

En paralelo a estas politicas, se desarrollan redes, estudios, mate-
riales y experiencias:

+  Comunicar (www.grupocomunicar.com). Colectivo de profesio-
nales de la educacién de todos los niveles educativos y profesio-
nales de los medios, que lleva mas de dos décadas trabajando en
el ambito de la integracién de los medios de comunicacién vy las
tecnologias de la informacién y la comunicacién en la sociedad
actual y la necesidad de educar para una interaccién critica e
inteligente con dichos medios. Edita la prestigiosa Revista cienti-
fica de comunicacion y educacién Comunicar.

+  Red AlfaMed (www.redalfamed.org/). Red interuniversitaria
euroamericana de investigaciéon sobre competencia medidtica
para la ciudadania, cuyo objeto es propiciar espacios de fortale-
cimiento para actividades académicas, de investigacion, de exten-
sién, produccion y difusién sobre la “educacion en medios”.

+ El Gabinete de Comunicacién y Educacién de la UAB (www.gabi-
netecomuni-cacionyeducacion.com). Su objetivo es potenciar la
investigacion en la confluencia de la Comunicacién y Educacién.

+ OFCOM (www.ofcom.org.uk/). Institucion independiente y
reguladora en las industrias de comunicacién del Reino Unido,
de reconocido prestigio en relaciéon con la alfabetizacién mediati-
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ca de ninos y adultos. Ha desarrollado numerosas investigaciones
sobre el uso de medios, asi como jornadas y normativas.

British Film Institute (www.bfi.org.uk/). Se dedican, entre otras
cosas, a la implementacion e integracion de alfabetizacién mediati-
ca (principalmente con relacién al cine e imagen en movimiento).
Disponen de una gran coleccién de peliculas de cine y television,
imagenes fijas y en movimiento, libros y revistas, asi como recur-
sos para maestros de Educaciéon Primaria y Secundaria, y también
para la educacién no formal.

Literacia mediatica (www.literaciamediatica.pt/pt). Portal de
divulgaciéon de experiencias y contenidos sobre alfabetizacion
medidtica en el dmbito portugués, asi como estudios y documen-
tos acerca de investigaciones y programas de educacién en medios.
CREMIT (Centro di Ricerca sul’Educazione ai Media
all’Informazione e alla Tecnologia) (http://Inx.cremit.it/). Centro
de investigacion para apoyar a las escuelas, a nivel de la forma-
cién y de intervencion del maestro en el aula, en el dmbito de
la educacién medidtica. Desarrollan proyectos innovadores, en
colaboracion con otros organismos y con las empresas, propor-
cionando nuevos espacios para el crecimiento y la experimenta-
cién de jovenes investigadores

MED (Associazione italiana per 'educazione ai media e alla
comunicazione) (www.mediaeducationmed.it/). Asociacién de
académicos, profesionales de los medios de comunicacién y edu-
cadores que promueve el didlogo acerca de cuestiones de educa-
ci6n para los medios de comunicacién y la calidad de la comuni-
cacion, asi como la integracion de esto en los planes de estudio,
junto a la investigacion y el fomento de la atencién critica a las
estructuras sociales y las influencias politicas y econémicas de los
medios de comunicacién.

CLEMI (Centre de Liaison de I'Enseignement et des Médias
d’information) (www.clemi.org/fr/anglais/). Organismo responsa-
ble de la educacién en medios en todo el sistema educativo francés
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desde 1983. Su misidn es la alianza dindmica entre los profesores y
los profesionales de la informacién para la préctica con los medios.

+ Kit de Educacién en Medios de la UNESCO para profesores,
estudiantes, padres y profesionales. Ofrece documentos en forma
de manuales que aportan una visién del curriculo escolar para la
integracion de la educaciéon en medios en todas sus dimensiones.

*  Teacher Training Curricula For Media and Information Literacy.
Trata de integrar la educacién en medios de comunicacién y la
alfabetizacién informacional en la formacién inicial de profeso-
res de los niveles de la escuela secundaria (http://www.unesco.
org). Este programa resume la alfabetizaciéon en informacién y
medios de comunicacién en cinco competencias que denomina
las “5Cs”: comprension, pensamiento critico, creatividad, ciuda-
dania y comunicacién intercultural.

+  Alfabetizacién medidtica e informacional. Curriculum para pro-
fesores. Se dirige principalmente a los profesores de Primaria y
Secundaria, por lo que se trata de una herramienta especifica-
mente disefiada para las instituciones que capacitan a profesores.

*  Media Literacy Teacher Resource Guide producida entre la
Corporacién canadiense de radiodifusion y el instituto Ontario,
con el propésito de ayudar a que los estudiantes puedan decons-
truir las imdgenes y mensajes que reciben a través de los medios
de comunicacién.

+  Policy and Strategy Guidelines. Esta guia expone como integrar
la MIL como herramienta de desarrollo y los marcos conceptua-
les para las politicas y estrategias para la MIL.
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Introduccién

Los medios y las TIC forman parte de la cotidianeidad de los ni-
nos y jovenes, por lo que es necesario que los docentes aprovechen el
potencial educativo de estos recursos como facilitadores del aprendizaje
y como factores clave para mantener el interés y la motivaciéon del alum-
nado, ademds de favorecer un uso responsable y civico de los mismos
para potenciar su participacién ciudadana desde las primeras edades.
En la actualidad, la alfabetizacién medidtica se plantea como un requi-
sito bésico para la participacion plena en la sociedad y, por tanto, como
un reto al que se ha de dar respuesta desde las instituciones educativas y
desde la responsabilidad de cada docente.

No obstante, cabe destacar la pertinencia de no limitar la utiliza-
cién de los medios tinicamente a su uso como recurso didactico, tal y
como se ha llevado haciendo desde hace muchos afos de manera exi-
tosa, sino de ampliar esta concepcion e integrar la educacion medidtica
de manera transversal y multidisciplinar en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, es decir, incluir el desarrollo de la competencia medidtica
como eje fundamental del curriculum oficial, teniendo en cuenta su
adecuacion a la legislacion vigente y su coherencia con la realidad social
y educativa actual.
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(Qué es la escuela prosumidora?

En este contexto, la funcién del entorno educativo es esencial
para asegurar el consumo y la produccién de informacién audiovi-
sual responsable.

Asimismo, el papel del docente como prosumidor medidtico ad-
quiere una relevancia fundamental, ya que es el encargado de desarro-
llar estrategias y propuestas diddcticas que faciliten la adquisicion de la
competencia medidtica por parte del alumnado. De este modo, conviene
mencionar que el término prosumidor, aunque llega ahora con un fuerte
impulso, se emplea por primera vez en los anos 70 y surge de la unién de
los conceptos de productor y consumidor (McLuhan y Nevitt, 1972).

El docente prosumidor

Productor de nuevos contenidos a partir de la organizacion de los recursos

P . . . .
necesarios para generar contenido creativo e innovador.
R Revisor de los materiales y contenidos didacticos que utiliza para sus pro-
puestas didacticas, desde una mirada critica, reflexiva y plural.
Observador del proceso de produccién y difusién del contenido que trans-
o mite y facilita a su alumnado y su impacto, teniendo en cuenta las caracte-

risticas, necesidades y preferencias de su audiencia, asi como las emociones
que en ellos provoca.

Seleccionador de contenidos y recursos adaptados a la era tecnoldgica y a las
S nuevas formas de aprendizaje asumidas en el curriculum actual, enfocadas
hacia metodologias activas y participativas.

Unificador de criterios de calidad, equidad, inclusién y difusion de los re-
U cursos que elabora para el aprendizaje de los contenidos, actitudes y valores
establecidos para cada sesién didactica.

Manipulador de herramientas digitales adaptadas a los nuevos medios de
M comunicacién y a las caracteristicas de los nuevos mensajes y productos
medidticos.

Identificador de estereotipos, malas practicas, abusos y falta de veracidad de
I algunos mensajes y contenidos que se distribuyen a través de los medios de
comunicacion y de los materiales didécticos.
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Dinamizador de la comunicacion y la interaccion eficaz y responsable que
D los nifios y jovenes establecen a través de los medios, las redes sociales y las
tecnologias, dentro y fuera del contexto educativo.

Organizador de los recursos docentes necesarios para la produccién de
(6] contenidos audiovisuales creativos, criticos y responsables, favoreciendo la
participacién democrdtica de docentes y estudiantes en la cibersociedad.

Realizador de nuevos mensajes y contenidos, asumiendo la responsabilidad
R de cuidar la calidad tecnolégica, epistemoldgica, artistica, ética y moral del
producto final.

Fuente: Elaboracién propia.

En este sentido, un docente prosumidor ha de poseer las com-
petencias que le permitan consumir y producir recursos audiovisuales
de manera critica, responsable, creativa y ética, valorando el poder que
tienen los medios de comunicacién en todos los dmbitos de la vida y los
beneficios y posibilidades derivados de su uso. Sin embargo, también
ha de ser consciente de los riesgos que conlleva esta nueva forma de
adquirir informacién, de comunicarse, de aprender y de ensenar, en de-
finitiva, de convivir en el entorno digital y en un contexto multipantalla.

Es innegable que estamos ante un proceso de adaptacion a las
nuevas demandas formativas que reclaman la adquisicién de competen-
cias que garanticen el dominio de contenidos, habilidades y el desarrollo
de actitudes y valores acordes a la sociedad tecnoldgica y medidtica en
la que vivimos. La educacién medidtica, por tanto, es una oportunidad
para mejorar la calidad de la ensefianza, teniendo en cuenta las directri-
ces y orientaciones derivadas del nuevo marco conceptual de la infan-
cia, que presenta al nino como un actor social de pleno derecho, activo,
competente y con conocimientos e intereses muy vinculados a las tecno-
logias emergentes y al entorno digital. De este modo, sera responsabili-
dad del docente establecer las dindmicas de adaptacién del curriculum
definido en la normativa de su pais, a las necesidades del siglo XXI, te-
niendo en consideracidon que los ninos y jévenes aprenden en multiples
contextos y a través de diferentes experiencias, muchas de ellas unidas
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a los medios de comunicacién y las tecnologias. Por ello, serd necesario
adaptar los objetivos, contenidos, metodologias y resultados de apren-
dizaje previamente establecidos para enriquecerlos con las dimensiones
de la competencia medidtica, con la finalidad de posibilitar el acceso y
la apropiacién de informacién en diversas actividades de aula y de favo-
recer la elaboracién y difusién de nueva informacién para compartirla
tanto dentro como fuera del contexto escolar.

(Qué puede conseguir la escuela prosumidora?

La escuela prosumidora trabaja intensamente para eliminar
la brecha que separa a los que no poseen las competencias y conoci-
mientos necesarios para comunicarse en entornos digitales de los que
si las poseen, para favorecer una ciudadanifa medidtica alfabetizada y
con igualdad de oportunidades. Esto s6lo es posible desde una 6ptica
plural e innovadora que contemple una doble dimensién: no sélo la
recepcion critica y responsable de los mensajes de los diferentes medios
para analizarlos en las diferentes areas curriculares, sino la necesidad de
abordar la creacidon de contenidos que generen aprendizaje significativo,
que se compartan con los otros, que se dominen las técnicas requeridas
para generar contenidos audiovisuales de calidad y que formen parte
de la sociedad del conocimiento a través de su difusién en los cana-
les adecuados.

La finalidad de la inclusion curricular de la alfabetizacién me-
didtica se sustenta en valores de tipo educativo y de justicia social. En
este caso, cabe destacar que a través de la educaciéon en medios se pre-
tende reducir la brecha digital existente entre las personas que poseen
las competencias y los conocimientos necesarios para desenvolverse en
entornos digitales y aquellas que muestran mas dificultades o carencias
en este ambito. La accesibilidad, la formacion o los recursos econdmicos
son algunos de los factores que pueden influir en esta distincion, por
lo que es de vital importancia la funcién de las instituciones educativas
como compensadoras de desigualdades.
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Del mismo modo, la educacién medidtica permite promover la
actitud critica de la ciudadania ante los medios, por lo que se presenta
como un elemento que contribuye a la promocién de la igualdad de
oportunidades y la participacion activa en la sociedad. El hecho de que
un docente decida incluir practicas educativas en el aula para el desarro-
llo de la competencia mediatica de sus alumnos favorece la formacién
de ciudadanos con capacidad reflexiva y con autonomia ante los medios
y las tecnologias. Del mismo modo, este tipo de experiencias didacticas
permiten desarrollar la creatividad, la cooperacion y las habilidades co-
municativas y expresivas de los estudiantes.

Profundizando

Integrar los medios para su explotacién curricular puede abor-
darse desde una triple perspectiva:

+  Como contenido curricular (“ensefanza para”), pues, dada su
enorme incidencia social serd necesario que en el dmbito de la
educacion formal se inicie al alumnado en sus lenguajes, estruc-
turas, usos y aplicaciones. Este conocimiento se puede hacer
tanto desde las distintas dreas y disciplinas, como desde una par-
cela especifica de una asignatura o taller concreto.

«  Como recursos didacticos (“ensefianza con”), es decir, en tanto
que los medios y las tecnologias cumplen un papel esencial como
auxiliares pedagdgicos para ensefar, mostrar, informar, motivar,
investigar, evaluar... Los medios cumplen, en este caso, un papel
“transversal” y pueden ser utilizados en todas las materias y dis-
ciplinas curriculares, asi como en todos los niveles educativos.

+  Como medios y recursos de creacién y expresion (“aprendizaje con”),
asi los alumnos y alumnas pueden emplear estos nuevos lenguajes y
tecnologias con la finalidad de producir mensajes y recibirlos.

Los medios audiovisuales transmiten de forma continuada mo-
delos y pautas de comportamiento, al tiempo que estructuras narrativas
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y maneras de contar historias, de organizar la informacién, que impli-
can unos contenidos y formas de leer e interpretar el mundo. Por ello, si
la presencia masiva de estos medios ha cambiado la manera de conocer
la realidad, filtrandola a través de una nueva realidad —la realidad me-
diada—, se justifica que desde las instituciones educativas se eduque en
este torrente audiovisual y tecnolégico.

Propuesta: de la competencia digital a la competencia medidtica

En este modelo de escuela prosumidora, el docente puede partir
de la utilizaciéon de medios convencionales como el cine, la radio o el
video-relato.

Cine

El cine nos gusta, nos entretiene, nos emociona y posee un po-
tencial educativo incomparable. El adulto acompana al nifio a través de
distintas producciones cinematograficas facilitando el conocimiento del
lenguaje y las técnicas audiovisuales, la identificacién de valores y con-
travalores, favoreciendo la mirada critica hacia el contenido. Como ex-
periencia de gran valor proponemos “Cinescola” (www.cinescola.info),
que desde hace anos ofrece propuestas de trabajo al profesorado para
introducir el cine en el aula.
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Radio

Imagen 4

En el dmbito escolar la radio ha constituido un elemento dina-
mizador del acceso a la informacidn, incluyéndose en el curriculo prin-
cipalmente mediante proyectos de centro, en los que la radio escolar
ha supuesto un revulsivo al tratamiento didéctico de este medio. Son
numerosos los centros educativos que cuentan con su propia radio es-
colar, utilizando este medio como un recurso excelente para desarrollar
la competencia lingiiistica y comunicativa, pero también la participa-
cién social y el ejercicio activo y responsable de la ciudadania mediética.
Hoy dia, con los recursos tecnolégicos, ademds, es ficil, rdpido y barato
poder crear nuestra propia pequefa emisora por Internet, gracias a los
podcast o archivos de audios que pueden ser “alojados” en la web o el
blog de centro. La experiencia a destacar es “Radio Dada”, del Institu-
to de Ensenanza Secundaria Cortegana (Huelva). Mds informacién en:
(https://goo.gl/SMVGNe)

Video-relato

Los video relatos o relatos digitales constituyen un recurso pri-
vilegiado para mejorar el proceso educativo por utilizar un lenguaje y
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unos recursos muy atractivos para las jovenes generaciones. Las etapas
para elaborar un video relato serian en primer lugar escribir un guion,
diseniar un “storyboard” que presente secuencialmente un conjunto de
imdgenes que ilustren la historia, discutir, revisar y corregir el guion, rea-
lizar las secuencias de imdgenes en el editor de video; grabar la locucién;
agregar efectos especiales, transiciones, etc.; anadir la banda sonora.

Imagen 5

Materiales y recursos para docentes prosumidores

Descubrir las claves para desarrollar la competencia medidtica en la
ciudadania requiere, por parte del docente prosumidor, un conocimiento
profundo de los recursos digitales y medidticos, de tal manera que sea
capaz de empoderar a sus estudiantes en el uso y disfrute de los nuevos
medios y recursos, asi como de transformar las practicas vinculadas a una
pedagogia medidtica hacia la busqueda de estrategias y actividades que
favorezcan el desarrollo de la competencia medidtica en sus estudiantes.

Para lograrlo es necesario seleccionar los recursos, atendiendo,
por un lado, al colectivo y la edad del grupo a los que van dirigidos y, por
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otro, a los contenidos y los objetivos de aprendizaje que se pretenden
conseguir, con el fin de fomentar en los estudiantes tanto capacidades
relacionadas con la recepcidn critica y reflexiva de los mensajes (acceso,
analisis, filtrado y valoracion de la informacion recibida a través de los
multiples canales audiovisuales) como competencias relacionadas con
el &mbito de produccidn, incluyendo el uso de estos recursos para la co-
municacion, la expresion de ideas propias, la posibilidad de compartir
contenidos y la participacion activa en la sociedad.

Sin embargo, hacer una selecciéon adecuada de los recursos me-
diaticos disponibles puede resultar una tarea compleja puesto que existe
una gran variedad y cantidad de experiencias, aportaciones de diferen-
tes expertos, organismos e instituciones que posibilitan la difusién de
recomendaciones y de sitios web que ofrecen informacién diversa. Ante
esta disparidad de propuestas, podemos llegar a sentirnos desbordados
por la cantidad de informacién existente, por lo que vamos a ofrecer
algunos recursos para afinar nuestra bisqueda.

El Grupo Comunicar, formado por educadores y comunicadores
que desde hace mds de 20 anos estdn trabajando por mejorar la alfabeti-
zacién medidtica de la ciudadania; asi como del grupo de investigaciéon
vinculado a Comunicar, que durante mas de 10 anos estd desarrollando
diferentes lineas de investigacién con el mismo propésito y facilitando
la transferencia social de sus hallazgos a la sociedad, ha disenado algu-
nos recursos medidticos que posibilitan la integraciéon de la educacion
medidtica en las propuestas didacticas, de los que recogemos tres por su
calidad y su versatilidad para la aplicacion en las aulas.

Rostros de mujer (www.rostrosdemujer.org)

Se trata de una ludoteca virtual de recursos para analizar estereo-
tipos de género en los medios de comunicacién, que se ofrece al piblico
a través de una plataforma interactiva que recoge numerosos recursos
en diferentes formatos: videos, prensa, radio, televisién, publicidad.
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Apoyada en una pedagogia medidtica y lidica permite a los usuarios
comprender como a través de nuestra historia se han emitido y se con-
tindan emitiendo mensajes desde multiples medios que transmiten los
estereotipos de mujer de una manera distorsionada, perpetuando en to-
dos nosotros un estigma negativo de lo que significa ser mujer.

Imagen 6

Rostros de mujer pretende derribar dichos estereotipos a través
de diferentes actividades que de manera activa posibilita que los usua-
rios puedan realizar busquedas de informacién sobre el tratamiento de
la imagen de la mujer en los diferentes medios, con el objetivo de refor-
zar la conciencia critica hacia la eliminacién de estereotipos de género.
Los contenidos de la plataforma se estructuran en seis apartados au-
diovisuales: YouTube, videoclips, radio, television, prensa y cine; y cada
uno de ellos contiene una serie de recursos que evidencian cémo ha sido
tratada la imagen de la mujer y que permiten la comprensién desde el
punto de vista técnico y critico de los estereotipos transmitidos.

La visibilidad y el tratamiento de la informacién que contiene la pla-
taforma hace que sea un recurso especialmente valioso para trabajar con
jovenes y adolescentes, y también con ninos a partir de los diez afios que,
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acompanados de un docente, pueden disfrutar de unas sesiones diddcticas,
realizadas de manera grupal o individual, que favorezcan una lectura critica
de los contenidos audiovisuales tratados, y una transformacion a través de
la creacién de nuevos mensajes que finalicen con los estereotipos de género.

Bubuskiski (www.bubuskiski.es). Pildoras audiovisuales
para desarrollar la competencia mediatica

Imagen 7

Se trata de una serie audiovisual de animacién destinada al de-
sarrollo de la competencia medidtica en nifnos y jovenes a partir de los
cinco o seis anos que, acompanados por un docente, resulta de gran in-
terés para favorecer el pensamiento critico ante las situaciones que viven
los personajes y que son comunes a las que pueden vivir muchos nifios
y jovenes ante el uso de los nuevos medios y dispositivos méviles en la
actualidad. A lo largo de nueve capitulos, de una duracién aproximada
de tres minutos, los personajes de la serie viven experiencias en la que
se ponen a prueba sus habilidades, sus conocimientos y sus actitudes
respecto al uso de los medios y las tecnologias.
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Todos los capitulos de la serie se ofrecen acompanados de una
guia diddctica destinada al profesorado, siendo adaptables los conteni-
dos abordados a los intereses del docente y del colectivo con el que se
pretende trabajar. En cada uno de los episodios se tratan contenidos
vinculados a una de las dimensiones de la competencia mediatica defi-
nidas por Ferrés (2007), de esta manera, en el videoclip sobre la dimen-
sion estética se puede reflexionar sobre el poder de los colores, los soni-
dos, la musica o la caracterizacion de los personajes cuando se transmite
un mensaje. El videoclip sobre la dimensién del lenguaje profundiza en
los c6digos que forman parte del lenguaje usado por los protagonistas y
cémo pueden estos cddigos influir, transformar o deformar un mensaje,
es decir, cdmo podemos interpretar un mismo mensaje en funcién de
nuestra interpretacion de sus c6digos. La dimension sobre la ideologia
y los valores se encuentra reflejada en un capitulo en el que se ofrecen
pautas para superar algunos estereotipos, y comprender cémo influyen
los mensajes audiovisuales en nuestros propios valores y creencias. La
responsabilidad en la produccién y difusién de contenidos es abordada
en un capitulo a través de las vivencias de sus protagonistas, favorecien-
do la reflexion hacia la necesidad de hacer un uso correcto y respetuoso
en la difusion de nuestros propios mensajes. La dimensiéon vinculada
con la tecnologia permite a los espectadores comprender la necesidad
de hacer un uso adecuado de los recursos tecnoldgicos en la creacion de
contenidos, aportindole mayor calidad audiovisual y adecuacién a los
objetivos del mensaje. Por tltimo, la dimension recepcion e interacciéon
de la competencia medidtica es tratada en un capitulo en el que los es-
pectadores tendran la oportunidad de reflexionar sobre su propia per-
cepcion de los mensajes como receptores, valorando de manera critica la
relacion de elementos que influyen en la interpretacién de un mensaje.

El Monosabio. www.elmonosabio.grupocomunicar.com
Monélogos para desarrollar la competencia mediatica

El Monosabio es una serie de siete videos de mondlogos humo-
risticos, de unos tres minutos de duracion, vinculados, al igual que Bu-
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buskiski, con los contenidos de las dimensiones de la competencia me-
didtica. De la misma manera, cada uno de los videos estd acompanado
de una gufa didéctica que le permitird al docente favorecer la recepcion
critica de los diferentes mensajes y contenidos tratados, ofreciendo tam-
bién una serie de recursos para ampliar informacién y una propuesta de
actividades para realizar antes y después de visionar el video.

Imagen 8

COMPETENCIA
MEDIATICA

Sus contenidos estan enfocados a desarrollar la competencia me-
didtica en jovenes y adultos y estan organizados en los siguientes siete
bloques: Competencia medidtica (pretende desvelar lo que transmiten
los medios a través de diferentes formatos), Prosumidor (profundiza en
las funciones del productor y del consumidor de contenidos audiovisua-
les), Autor (aborda el significado actual de ser autor de contenidos au-
diovisuales, ahondando en los intereses de los creadores de contenidos),
Formato (se abordan técnicas y cddigos del lenguaje audiovisual), Au-
diencia (plantea como experimentamos los mensajes cada uno, a partir
de conocidos ejemplos), Contenido (se trata de reconocer a los medios
como transmisores de valores e ideologias explicitas o no) y Propoésito
(se analiza cudl puede ser la finalidad o el objetivo de un mensaje).
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El grupo de investigadores liderado por el Dr. Ignacio Aguaded,
el Dr. Joan Ferrés y el Dr. Agustin Garcia Matilla, que forman parte de la
Red de Excelencia en Educacién Medidtica, tras varios proyectos de in-
vestigacion vinculados a conocer y diagnosticar el nivel de competencia
medidtica de la ciudadania en general, y de colectivos especificos como
los ninos y jovenes, los docentes universitarios y los comunicadores, es-
pecialmente a través del uso de los Smartphones y tablets, han puesto a
disposicion de la ciudadania el “Repositorio de la Educacién Medidtica”,
un repositorio de materiales audiovisuales y multimedia, recopilados a
partir de la consulta a mas de un millar de expertos y profesionales del
contexto hispanoamericano y estructurados en una pagina web segtin el
colectivo destinatario: estudiantes de infantil, primaria, secundaria, uni-
versidad; en funcién de la tipologia de recurso: video, audio, videojuego,
anuncio publicitario, corto de cine, reportaje, pagina web, blog, etc.; o
en funcién de la dimensién de la competencia mediatica a la que va diri-
gido: ideologia y valores, tecnologia, recepcion y audiencia, produccion
y difusién, lenguajes y estética.

En www.repositorioedmediatica.net se ofrece una relacién de
mds de 2.200 recursos audiovisuales seleccionados por su gran aporta-
ci6én al desarrollo de la competencia medidtica, disponible de manera
permanente para toda la ciudadania.
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La Web 2.0 y yo:
Proyecto para el fomento
de competencias digitales
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Abriendo puertas

Desde finales del siglo XX la comunidad internacional toma con-
ciencia de la necesidad de repensar todos los 4mbitos de la interaccién
humana a consecuencia de los grandes cambios propiciados por Inter-
net, redefiniendo nuevas competencias para el milenio (UNESCO, 2008,
2011). El término ‘alfabetizacién’ va quedando desfasado en los térmi-
nos en los que se habfa entendido hasta ese momento en su doble ver-
tiente: por un lado, desde la perspectiva mds tradicional de considerarla
como el hecho de aprender a hablar, leer y escribir; y desde la vertiente
mas funcional, como la capacidad de interpretar los simbolos condicio-
nados por la inmersién en un contexto concreto y por las experiencias
previas del intérprete.

Evidentemente, con la emergencia y desarrollo de las TIC y los
avances tecnoldgicos en cuanto a conectividad y proliferacién de dispo-
sitivos conectados, las interpretaciones pedagdgicas de la alfabetizacion
se han transformado de manera importante. Debido a este contexto los
docentes deben asumir un nuevo concepto multidimensional de la al-
fabetizacion, que debe abarcar de manera obligatoria la vertiente digital
que nuestra sociedad impone. Esta dimensién queda explicitamente re-
cogida en el curriculum de la Educaciéon Primaria a través de la Com-
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petencia digital, que se ha visto poco desarrollada hasta el momento
no por falta de inclusién curricular, sino por carencia en su desarrollo
u orientacién en cdmo desarrollarla. Pese a esta debilidad, en todas las
asignaturas troncales del curriculum de la Eduaciéon Primaria se consta-
ta la necesidad de que el alumno sea capaz de buscar y gestionar infor-
macion a través de las TIC, aunque no se explicite cémo hacerlo (Pérez-
Escoda, 2017).

En este proyecto se presenta una metodologia activa transversal
—es decir, aplicable a cualquier contenido curricular— para el desarro-
llo concreto de la competencia digital centrada en la gestién de la in-
formacion. La metodologia y herramientas utilizadas implican también
el desarrollo de la creacién de contenido digital y la comunicacién en
redes, tres dreas competenciales fundamentales de la competencia digi-
tal. De este modo, de acuerdo con las directrices europeas sobre dicha
competencia y la legislacion vigente, se planteara como objetivo general
el fomento de la alfabetizacion digital (Martin, 2006) en términos de
hacer capaces a los alumnos de llevar a cabo acciones digitales incluidas
en el aprendizaje, desarrollando habilidades para gestionar informaciéon
en red, crear contenido digital, comunicarse en redes, solucionar pro-
blemas y ser conscientes y capaces de la configuracién de su seguridad
en redes.

El objetivo principal de este proyecto es que los nifos desarrollen
en el contexto de aula y de modo natural su competencia digital en cual-
quier asignatura bajo una perspectiva pedagdgica y multidisciplinar.
También es objetivo del proyecto guiar al docente en la implantaciéon de
una competencia poco desarrollada en el curriculum de primaria cuya
importancia en la formacién de los alumnos es creciente (Pérez-Escoda
y Rodriguez Conde, 2016). El proyecto hard conscientes a alumnos y
docentes de la dimensionalidad de la competencia digital (Figura 1) en
sus cinco dreas competenciales, asimilando con una metodologia activa
“learning by doing” una conceptualizacién fundamental en la educa-
ci6én integral de los alumnos.
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) Figura 1
Areas competenciales de la competencia digital

S — ]

Elaboracién propia a partir de INTEF, 2017

También se persigue un desarrollo disciplinar de las caracte-
risticas cognitivas que los alumnos del siglo XXI muestran dados sus
hébitos de consumo multipantalla, los cuales generan en ellos la ha-
bilidad multasking, es decir, responder a varias tareas al mismo tiem-
po y “aprender de modo conectado no lineal” (Reig y Vilchez, 2013).
En este sentido es importante atender a las capacidades y limitaciones
neuroldgicas que caracterizan a las nuevas generaciones cuya exposi-
cién a dispositivos conectados es cada vez mayor (Vidales-Bolanos y
Sadaba-Chalezquer, 2017).

Esta propuesta esta dirigida al alumnado del segundo ciclo de
Educacién Primaria, en los cursos de cuarto, quinto o sexto curso de
esta etapa educativa. Sin embargo, las actividades podrian aplicarse en
un nivel inferior a partir de 2° de Primaria, cuando los nifios tienen
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las competencias lectoescritoras totalmente desarrolladas. El grado de
dificultad podria adecuarse al nivel y aplicarse perfectamente en 2° y 3°.

El proyecto didactico planteado busca implicar al alumnado y
al docente integrando de modo efectivo las TIC en el aula y desarro-
llando las competencias digitales de docentes y discentes que tan es-
casamente se desarrollan en el aula de Primaria. La propuesta se basa,
ademds, en los postulados teéricos del conectivismo y el aprendizaje
social (Downes, 2012; Siemens, 2008; Quintana et al, 2010) en los
que cambian los roles de docentes y discentes y se adopta una visién
global, descentralizada y conectada del conocimiento. En este sentido
sera fundamental que los alumnos entiendan, asimilen y dominen esta
nueva realidad a través del aprendizaje activo. Se trata de poner en
practica una metodologia innovadora que rompa el esquema tradicio-
nal en el que se venia basando el proceso de ensefianza y aprendizaje,
como se muestra en la Figura 2.

Figura 2
Modelo tradicional de aprendizaje frente al modelo del siglo XXI

MODELQO TRADICIONAL MODELO SIGLO XXI
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¢Hacia dénde vamos?

Siendo conscientes del contexto planteado, la concreciéon de los
objetivos de la propuesta presentada se ha desarrollado teniendo en
cuenta el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se estable-
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ce el curriculo bésico de la Educacién Primaria y en el que se especifica:
“Sin perjuicio de su tratamiento especifico en algunas de las asignaturas
de cada etapa, la comprension lectora, la expresion oral y escrita, la co-
municacién audiovisual, las Tecnologias de la Informacién y la Comu-
nicacién, el emprendimiento y la educacién civica y constitucional se
trabajardn en todas las asignaturas”. Teniendo en cuenta esta especifi-
cacién y la carencia de desarrollo concreto de la competencia digital en
el curriculum de primaria, se presentan tanto los objetivos generales de
etapa como los especificos de la propuesta didactica.

Objetivos generales

+ Iniciar a los alumnos y alumnas en el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) para buscar informaciéon
y para tratarla y presentarla, asi como para crear y disefiar conte-
nidos y compartirlos en comunidades virtuales.

+  Utilizar las tecnologias de la informacién y comunicacién para
buscar y seleccionar informacién, simular procesos y presentar
conclusiones.

+  Conocer y utilizar las medidas de proteccién y seguridad perso-
nal que debe utilizar en el uso de las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacion.

+  Utilizar las TIC como recursos para el aprendizaje de las materias
curriculares, para obtener informacién y como instrumento para
aprender, conocer y utilizar las palabras claves y conceptos necesa-
rios para ser capaz de leer, escribir y hablar sobre cualquier materia.

Objetivos especificos

*+ Introducir en el aula dindmicas de busqueda de informacién en
redes con herramientas TIC.

+ Aprender a reconocer fuentes fiables de informacién y compar-
tirlas en red a través de comunidades de aprendizaje.
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+ Almacenar y recuperar informacién relacionada con el drea de
conocimiento trabajada.

+  Configurar perfiles en diferentes herramientas TIC en el aula y
concienciar al alumno del concepto de identidad digital.

+  Aprender a generar comunidades virtuales de aprendizaje.

*  Generar contenidos digitales y compartirlos con otros miembros
de la comunidad educativa.

+  Participar de manera activa asumiendo el rol de consumidor de
conocimiento al mismo tiempo que el de productor para generar
buenos habitos.

¢Cémo lo hacemos?

Construiremos un entorno de aprendizaje virtual del que sere-
mos parte, intentando que el alumno asimile el concepto de “prosu-
midor” que en el siglo XXI debe asumir todo usuario de Internet, es
decir, todos somos consumidores y productores de informacién y co-
nocimiento en la Web 2.0., al tiempo que ejercitamos las competencias
digitales. La propuesta podrd implementarse en cualquier asignatura
del curriculum.

Metodologia: La metodologia didéctica utilizada es activa, hacien-
do protagonista del proceso de ensenanza-aprendizaje al alumno, refor-
zando dicha metodologia con dos tipos de aprendizaje: a) el aprendizaje
por descubrimiento, el alumno serd guiado por el docente para que des-
cubra en la red noticias y contenidos relativos al drea de conocimiento
estudiada; b) aprendizaje conectado, se pondrdn en contexto las ma-
terias estudiadas de modo que el alumno también pueda encontrar la
conexioén de las materias con la realidad que le rodea, lo que provocara
un aprendizaje significativo, conectado y productivo. Ademds, esta me-
todologia impulsa en el alumno tres aspectos pedagdgicos fundamen-
tales: comprension profunda, competencias y actitudes vélidas como se
muestra en la Figura 3.
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Figura 3
Aspectos metodoldgicos de la propuesta

Recursos: Los recursos que se utilizaran en la propuesta son cua-
tro herramientas de software libre, todas gratuitas, para ejercitar las di-
ferentes competencias digitales relacionadas con las cinco dreas de desa-
rrollo de la competencia digital: Twitter y YouTube como herramientas
de acceso a la informacién, Padlet y Scoop.it como herramientas de al-
macenamiento y recuperacion de la informacion, y Padlet como herra-
mienta de creacion de contenido. También se utilizardn Twitter, Scoop.
it y Padlet como herramientas de comunicacién digital.

Figura 4
Herramientas utilizadas para la propuesta

Twilter

Descripcién de las aplicaciones:

+  Twitter es una red social de microblogging desde donde el profe-
sor con los alumnos ird generando una comunidad de aprendi-



ANA Perez-Escopa

50

zaje, siguiendo a cuentas que aporten conocimiento a la clase y a
las materias estudiadas.

YouTube es la plataforma de videos mds grande que existe y se
utilizard para introducir el video como recurso y refuerzo de
aprendizaje, también ayudard a crear la red de aprendizaje virtual.
Padlet es una herramienta para compartir y generar conocimien-
to, ofrece un muro donde alumnos y docentes pueden compartir
todo tipo de conocimiento (textos, videos, audios, enlaces a webs,
etc.). Se pueden crear tantos “padlets” como temas o asignaturas se
trabajen y el contenido queda localizado con un nombre concreto.
Scoop.it es una herramienta de “curacién de contenido” con apa-
riencia de periédico digital, que permitird compartir cualquier tipo
de noticia, enlace, informe, publicacién, con etiquetas que permiten
reconocer y recuperar la informacién. Es una red social de curacién
de contenido.

Objetivos: El objetivo principal de la propuesta es asentar y tra-

bajar contenidos curriculares poniéndolos en relacién con la realidad,
promoviendo un aprendizaje activo y desarrollando competencias digi-
tales en cualquier materia que se estudie. Sin embargo, también se plan-
tean objetivos especificos que se fomentaran al margen del contenido
especifico, como se muestra en la siguiente Tabla 1

Tabla 1
Objetivos especificos de la propuesta
Competencia Objetivos especificos
Aprender a navegar por la red y buscar informacién
Gestién de la Seleccionar informacién adecuada a los objetivos de busqueda
informacién Almacenar contenidos ttiles para el aprendizaje y recuperarlos
Configurar perfiles en redes y herramientas digitales
L Interaccionar en redes con sus c6digos comunicativos
Comunicaciéon - —
) Compartir conocimiento en red
a través de — - T
. Crear redes de aprendizaje o comunidades de aprendizaje virtual
tecnologias - T« - 1
digitales Aprender a seleccionar contenido “curacién de contenido
Conocer el comportamiento en redes

Fuente: Elaboracién propia.
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¢Qué hacemos?

Actividades: La propuesta se vertebra en torno a seis actividades:
dos generales de puesta en marcha, creacién de perfiles y explicacién
general de la dindmica de trabajo y cuatro que llamaremos “de rutina”.
Las actividades de rutina se repetirdn con la periodicidad que marque
el docente una vez que la propuesta esté planteada en las dos prime-
ras actividades.

Actividades generales

Actividad 1

El docente utilizard una sesiéon para explicar a los alumnos la
propuesta de trabajo para la asignatura que decida (Matematicas, Cien-
cias Sociales, Ciencias Naturales, Lengua, Inglés, etc.), utilizando una
exposicién dinamica y visual centrada en cinco apartados que ayuden al
alumno a entender:

+ Trabajamos motivados: se explicard al alumnado las claves de
la metodologia activa de trabajo basada en la participaciéon del
alumno, la motivacidn, la necesidad de conectar los contenidos
de clase con la realidad. No se trata de aprender de memoria sino
aprender entendiendo el sentido de lo que aprendemos y su apli-
cabilidad: aprendizaje productivo.

+ Utilizamos las TIC: se hara especial hincapié en la importancia
del uso de las TIC en el ambito pedagdgico poniendo de relieve
el uso que ya se hace de ellas fuera del aula (el profesor genera-
rd didlogo con sus alumnos que en voz alta reflexionaran sobre
cudnto se usan las TIC fuera del aula), llegando a la conclusiéon
de la necesidad de usarlas también para aprender en el colegio. El
docente explicara las herramientas TIC que se van a utilizar y su
sentido dentro del proyecto. S6lo mencionarlas.
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+  Desarrollamos nuestras competencias digitales para aprender:
serd necesario descubrir y concienciar a los alumnos qué son las
competencias digitales, descubriendo sus dreas y sus objetivos
(Figura 1). Es importante que el alumno sepa que debe desarro-
llarlas y controlarlas al igual que otras competencias.

+ Aprendizaje conectado: el profesor explicard al alumnado las
dindmicas de trabajo colaborativo en clase, y en el 4mbito virtual
a través de las comunidades de aprendizaje virtual, el papel del
usuario en las redes como consumidor de contenido —cuando
buscamos noticias, cuando vemos un video en YouTube— pero
también como creadores de contenido nuevo que se comparte y
se comunica.

*  Pensamiento critico y responsabilidad: tras introducir al alum-
no en las anteriores ideas concluimos con la necesidad de desa-
rrollar el pensamiento critico, por qué es fundamental aprender a
pensar cuando navegamos, cuando elegimos informacién y, por
supuesto, cuando la compartimos.

A la exposicion del docente le seguird un pequeno ejercicio en el
que cada alumno escriba en un papel respuesta a dos preguntas: 1. ;A
través de qué canales eres consumidor de informacién o contenidos?
(YouTube, Instagram, Musical.ly, WhatsApp, Hangout, etc.). 2. ;Eres
productor de informacién o contenido? (YouTube, Instagram, Musical.
ly, WhatsApp, Hangout, etc.).

Las respuestas de los alumnos ayudan a generar un debate en tor-
no a la propuesta y sus objetivos, asi como su idoneidad y necesidad.

Actividad 2

En una segunda sesiéon el docente presentard las herramientas
TIC que se utilizaran, asi como su utilidad y objetivos. En esta ocasion,
y bajo el contexto de la sesion anterior, el docente presenta al alumno
el ciclo de acciones que implica la propuesta con las herramientas en
cada fase.
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Figura 5
Ciclo de acciones de la propuesta.

Einitter ' tiuitter W

| Companr w

Una vez que se conoce la dindmica de uso de las herramientas el

docente creard un perfil en cada aplicacion delante de la clase, explican-
do el proceso:

La cuenta en Twitter (si el docente no tiene) se creard con el
nombre del docente (que comenzard asi a crear su propia comu-
nidad de aprendizaje), la cuenta sélo tendrd un uso pedagoégico,
llevard la foto del docente, explicando la importancia de la iden-
tidad digital, que nuestro nombre y cara siempre vayan asocia-
dos, evitando la confusion. El perfil se completara con hashtags
(se explicara el concepto y su funcién de etiquetar los intereses
y lineas de trabajo del docente), por ejemplo #TIC #primaria
#innovacion. Se hard seguimiento de algunas cuentas para que el
alumno entienda la l6gica de la red.

El perfil en Padlet que requiere de un correo y una contrasena.
Una vez abierto el perfil se pueden crear tantos muros digitales
como temas queramos tratar, abrimos uno con el nombre de la
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asignatura o tema que estemos tratando, explicando a los alum-
nos que este sera el espacio en red donde almacenar los materia-
les interesantes sobre el tema o la asignatura tratada que se vayan
eligiendo. Se elegird una noticia en Twitter que pegaremos en el
muro de Padlet para que el alumnado vea el resultado.

+  El perfil en Scoop.it también requiere un correo y una contrase-
na (el docente puede haberlo hecho anteriormente a la clase). Lo
importante serd que el docente explique a los alumnos el nom-
bre del espacio que se crea, por ejemplo, “Las matemadticas en tu
vida” y las noticias, enlaces, videos que se compartirdn relaciona-
dos con la asignatura y los temas que se vayan viendo en clase.
Compartiremos en nuestro Scoop.it la noticia compartida en
Padlet y encontrada en Twitter para mostrar cudl es el sentido de
la herramienta y su uso.

+  En cuanto a YouTube, no requiere la creacién de perfil.

Conceptos que se habrdn trabajado en las dos sesiones y que sal-
drédn recurrentemente en sucesivas: Web 2.0. prosumidor, hashtag, iden-
tidad digital, competencia digital, TIC y aprendizaje, comunidad vir-
tual, entorno de aprendizaje, curacién de contenido.

Para terminar, explicaremos al alumnado en el contexto de la
asignatura elegida, la dindmica de trabajo pautada en cuatro actividades
de rutina (porque se repetiran en cada sesiéon que programemos), que
seguirdn el ciclo de acciones que se muestran en la Figura 5 y que pasa-
mos a desarrollar en el siguiente epigrafe ; Cémo lo hacemos?

Actividades de rutina

Seré el docente quien decida la periodicidad de las sesiones en las
que se implementard el trabajo colaborativo. Una propuesta adecuada
puede consistir en que al final de cada tema de la asignatura elegida
se dedique una sesién completa a trabajar la propuesta vertebrada en
cuatro actividades de rutina: 1. Conceptos clave. 2. Aprendemos en red
y conectamos. 3. Somos content curators. 4. Recuperamos y creamos.
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Como la propuesta es de iniciacién al desarrollo de las compe-
tencias digitales, se trabajard colaborativamente con toda la clase (si el
docente implementara la propuesta por segundo ano, tal vez, depen-
diendo de la madurez del alumnado se podria trabajar por grupos). En
la primera vez de puesta en practica el docente debe disponer de un or-
denador conectado a la red y a su vez conectado a la pizarra digital para
que las actividades puedan ser seguidas por toda la clase.

En cada sesion se designan dos alumnos con rol de content cura-
for (que van rotando en cada tema de modo que todos pasen por la ex-
periencia). El docente habra pegado en el aula un papel con las semanas
de clase y las parejas de content curators asignadas a cada tema para que
sea una tarea ordenada y planificada.

Previo a la sesién el docente tiene abierto en su ordenador la
cuenta de Twitter, YouTube, el perfil de Scoop.it y el Padlet de la asigna-
tura. Cada sesion tendrd una duraciéon de 50 minutos aproximadamen-
te, aunque las primeras sesiones puedan alargarse por la falta de practica
en la dindmica de trabajo.

Actividad 1

Conceptos clave: Asentamos contenidos. Comienza la sesién: esta
primera parte consiste en refrescar conceptos importantes vistos en el
tema, el docente pregunta a la clase y los alumnos intervienen de modo
ordenado. La idea de este primer momento que durard un maximo de
10 minutos es poner de relieve las ideas principales que mads tarde bus-
caremos en la red. Se buscardn conceptos e ideas cortas, analiticas que
den pie a focalizar la bisqueda en Internet; centramos el objeto de la
buisqueda y afianzamos contenidos importantes. En la pizarra uno de
los alumnos content curators escribird algunas etiquetas (a modo de
hashtags que identifiquen el tema que se estudia). Este primer ejercicio
obliga al alumno a saber exactamente qué informacién busca que es
clave cuando iniciamos busquedas en Internet para evitar el naufragio
informativo (es decir, no saber qué informacién se busca hace que la
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buisqueda no lleve a ningun sitio) y la infoxicacién (la cantidad de in-
formacion en Red acaba por saturar y hacer que la bisqueda fracase).

Actividad 2

Aprendemos en red y conectamos. Una vez definidos los objetivos de
buisqueda, los alumnos elegidos para el tema entran en la cuenta de Twit-
ter —todos los demas siguen los movimientos desde la pizarra digital—y
en YouTube. Los alumnos escribirdn en la barra de busqueda primero de
una red y luego de otra los hashtags tematicos (que previamente se han
definido para ver qué resultados de buisqueda se encuentra). Previsible-
mente habrd etiquetas que si obtengan resultados interesantes y habra
otras que no. En el caso de que no, el docente habra buscado previamente
algunas fuentes que considere interesantes y que haya tuiteado desde la
cuenta o haya anadido a favoritos en YouTube. Cada tuit llevara los si-
guientes elementos para que sirvan de explicacién a como se comunica en
redes: hashtags (#innovacion), menciones (@educalab), enlace, fotografia
y titular de contexto. La estructura del tuit permitird al docente explicar
a los alumnos las pautas de comunicacién en redes sociales y el compor-
tamiento adecuado para aportar a la comunidad de aprendizaje virtual.

Entramos en el enlace, que serd una noticia, una web, un video,
etc. Y analizaremos en primer lugar la fuente, ;por qué es fiable?, ;por
qué el contenido nos interesa?, ;qué caracteristicas tiene una fuente fia-
ble? Mencionamos las fake news. En segundo lugar, analizamos el conte-
nido, ;qué relacion tiene con lo que estamos estudiando? ;cémo conecta
lo que vemos en clase con la realidad? Analizamos la importancia en
nuestro dia a dfa. Si la fuente que hemos consultado tiene cuenta en
Twitter le hacemos seguimiento y aprovechamos para explicar que esta
es la manera de crear comunidad de aprendizaje: siguiendo a las cuen-
tas que comparten conocimiento interesante. También haremos retuit
explicando el concepto al alumno como parte de la comunicacién en
red. Una vez que hemos decidido/evaluado que la fuente consultada nos
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interesa y hemos compartido el recurso mediante retuit pasamos al si-
guiente paso de la actividad.

Actividad 3

Somos content curators: almacenamos y compartimos. En este mo-
mento explicamos la necesidad de poder guardar los materiales que nos
interesan para poder recuperarlos cuando queramos (se hace hincapié
en la cantidad de informacién que circula en Internet y la necesidad de
saber elegir cudl nos interesa y almacenarla). Los alumnos se sittian en
la ventana donde estd abierto el Scoop.it, copian el enlace del navegador
de la fuente que nos interesa almacenar y lo pegamos en el tablero de
Scoop.it que previamente hemos creado para la clase, donde pone Paste
a link to create a new scoop.it. Al pegar el enlace aparecerd una ventana
de didlogo en la que podremos tomar varias decisiones: a) anadir algin
comentario al enlace que compartimos, b) vincular lo que compartimos
con alguna red social para que también se publique (por ejemplo, con
la cuenta de Twitter) personalizando el mensaje en esa red y c) etiquetar
lo que compartimos. Todas estas opciones le permiten al docente ir ex-
plicando las caracteristicas de la comunicacién digital y la importancia
de cada elemento.

Una vez completados los datos los alumnos publicardn el con-
tenido. El resultado serd muy visual y ayudard a concienciar al alumno
de como se elige y evalta la informacion, y cémo debe compartirse.
El resultado de esta accién realizada varias veces nos mostrara nuestro
propio “periddico digital”, construido con las noticias, videos, enlaces
relacionados con el contenido que estamos trabajando. Sera fundamen-
tal, también, concienciar al alumnado del cardcter ptblico de este mate-
rial que pueda servir a la comunidad de aprendizaje virtual.

Actividad 4

Recuperamos y creamos. El tltimo paso de la actividad consistird
en crear nuestro propio contenido, es decir, una vez elegidas 2 o 3 fuen-
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tes o recursos reelaboramos el contenido para compartirlo en nuestro
Padlet. Se realizard un pequefio comentario a modo de resumen de cada
enlace compartido en Scoop.it. Esta fase trabaja la comprension, el pen-
samiento critico y la capacidad analitica del alumnado que debe esfor-
zarse por relacionar lo aprendido en clase con el recurso y plasmarlo
en unas lineas. Se trabaja también la escritura y la buena expresion. La
estructura de la entrada serd: Nombre de los dos alumnos que esa sesion
se encargan de la tarea, titulo del recurso compartido, pequefio comen-
tario y enlace.

Conceptos trabajados en cada sesién, ademas de los curriculares:
content curator, fuente, fake new, comunidad de aprendizaje virtual, co-
municacion digital, hashtags o tags, me gusta, retuit, entrada, blog. La
temporalizacion de la sesién dependerd del tiempo que podamos dedi-
carle a cada sesién, aunque se puede disenar para 50 minutos dedicando
10 minutos a las dos primeras actividades (Conceptos clave y Aprende-
mos en red y conectamos) y 15 a las dos tltimas (Somos content curators
y Recuperamos y creamos). El dominio de las rutinas tal vez requiera
sesiones mds largas al principio, el docente debera decidir dentro de su
programacion didéctica el margen de maniobra del que dispone.

Caminando hacia el futuro

Resulta fundamental para el desarrollo competencial del alum-
nado poner en préctica proyectos como este que desarrollen especifica-
mente la competencia digital en sus distintas dreas en conexion con di-
ferentes dreas de conocimiento (Pérez-Escoda, 2017). El carécter trans-
versal de esta competencia en el curriculum hace dificil al profesorado
llevar la iniciativa en propuestas didécticas que las fomenten, por eso
esta propuesta implica un paso mds hacia una préctica efectiva, todavia
incipiente pero tan necesaria para educar ciudadanos eficientes en la
sociedad actual.



LA WEB 2.0 Y YO: PROYECTO PARA EL FOMENTO DE COMPETENCIAS DIGITALES

59

Por otro lado, la propuesta incluye metodologias activas que pro-
pician un cambio en el rol del alumno que participa activamente siendo
protagonista del proceso. Estas metodologias garantizan, ademds, un
desarrollo del pensamiento critico del alumnado basado en: reflexio-
nar sobre los datos buscados para comprender su significado profundo
y poder evaluarlos, fomentar un enfoque multidimensional, con mul-
tiples perspectivas, para el desarrollo de unos valores que eviten pre-
juicios 0 emociones, capacitar al alumnado para saber distinguir unas
fuentes de otras, y, educar el impulso de la autonomia y responsabilidad
del alumno.

La implementacion de la propuesta en el aula garantiza un desa-
rrollo adecuado de las competencias de los alumnos a través de la moti-
vacion, el aprendizaje productivo, la indagacion y las TIC (Pérez-Escoda,
Castro-Zubizarreta y Fandos, 2016). Se garantiza con esta metodologia:
un incremento del aprendizaje y rendimiento, retencion de lo aprendi-
do, pensamiento critico, fomento de la pluralidad de opiniones y diver-
sidad en las experiencias de aprendizaje. Ademds, se pretende guiar y
concienciar a los docentes con estrategias, herramientas y metodologias
que faciliten la labor de ensenar buenas précticas con TIC y desarrollar
las competencias digitales desde la etapa de primaria.

La propuesta supone un comienzo para el alumno y para el do-
cente, quien podrd compartir esta experiencia de aula a través de la red
y fomentar asi, de manera activa, el aprendizaje en red, la creaciéon de
comunidad virtual de aprendizaje y su motivacién aumentard por la
visibilidad y alcance que las redes le posibilitan.
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Abriendo puertas

Desde el surgimiento, en la primera mitad del siglo XX, de las
teorfas conductistas del aprendizaje del condicionamiento cldsico (Pa-
vlov y Watson) y del operante (Guthrie y Skinner), los “estimulos” y
“recompensas” han sido consideradas fundamentales para el moldea-
miento y refuerzo de comportamientos. Quizas sin quererlo, o abriendo
puertas al posterior cognitivismo, el conductismo comenz6 a estructu-
rar una corriente de innovacién en la educacién, cimentada principal-
mente en la motivacién extrinseca como factor para alcanzar los obje-
tivos educativos.

A pesar que desde la teoria, sobre todo en las mas recientes inves-
tigaciones, la gamificaciéon (o ludificacién) se vende como algo total-
mente novedoso', no es menos cierto que ha venido acompanando los
procesos de ensenanza-aprendizaje desde que existen registros (Torres-

1 Aunque la estrategia no es novedosa en el contexto educativo, el término “gamifi-
cacion” si resulta de reciente data, pues fue acufiado por primera vez en 2002 por
el desarrollador de videojuegos britdnico Nick Pelling en la web de su empresa
“Conundra Ltd.” (Disponible en linea: https://goo.gl/WEP7ZH).
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Toukoumidis et al., 2016), sobre todo desde la revolucidn industrial, que
represent6 un hito importante en las dindmicas econémicas y sociales,
aunado al aumento paulatino del interés por la educaciéon de los nuevos
ciudadanos de las urbes.

Asi pues “jugar en el aula” no es algo innovador, ni debe enten-
derse como una panacea que mejorard automdticamente un mal disefio
pedagdgico, un curriculo no adaptado a los tiempos actuales o las pro-
pias falencias que genera tener docentes desactualizados y desmotiva-
dos. Incluir este tipo de interacciones requiere una mayor planificacién
de estrategias diddcticas, mayor esfuerzo creativo por parte de los edu-
cadores y estar continuamente actualizados de las potencialidades que
brindan todos los entornos, herramientas, aplicaciones, plataformas y
modalidades para desarrollar este tipo de experiencias de aprendizaje
significativo en el aula.

Es importante ademds recalcar que la gamificacion no es sindni-
mo de “jugar en el aula” o “aprender jugando”, ni tampoco es lo mismo
referirse al término para senalar el aprendizaje a través de videojuegos,
de aplicaciones moviles (apps) o de cualquier otra Tecnologia de Infor-
macién y Comunicacién (TIC); sino que se trata del uso de elementos
de disefio de juegos en contextos tradicionalmente no ladicos (Deter-
ding et al., 2011), siendo estos elementos las mecanicas, las dindmicas
y la estética.

La finalidad de toda estrategia de gamificacion en el aula debe
ser lograr la motivacion intrinseca de los alumnos, es decir, activar el
deseo por continuar aprendiendo a través del compromiso de atencién
e interaccion (engagement) que la dindmica lidica ofrece en forma de
recompensas, estatus, logros y competiciones. El cardcter motivacional
del uso de la gamificacion en el aula ha demostrado influir potencial-
mente en la atencion a clase, el aprendizaje significativo y en promover
iniciativas estudiantiles.
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Tabla 1
Diferencias entre jugar en el aula, aprender jugando
y gamificacion educativa

Aprender jugando . . .
Jugar en el aula P Jugand Gamificacion educativa
(Game-Based Learning)
El contenido pedagégico
Puede estar o no Esté vinculado directa- debe ser el contenido trans-
relacionado a una mente con un conteni- versal de las mecanicas.

actividad didéctica. | do pedagdgico. Tiene finalidad educativa.

No tiene finalidad Tiene finalidad educativa.

. Su funcion es alcanzar la
educativa per se.

Su funcién principal es motivacion intrinseca del
Su funcién fungir como canal didéc- alumnado por los elementos
principal es tico entre el contenido y del juego (puntos, niveles,
la socializacién. el educando. insignias, tabla de posicién).
No requiere planifi- | Requiere planifica- Requiere planificacién
cacién pedagdgica. cién pedagdgica. pedagdgica y de dindmicas,

mecdnicas y estética.

Fuente: Elaboracién propia

Gamificar no se trata de “disenar un juego”, sino de aprovechar
los sistemas de recompensas que usualmente tienen estos (puntos, me-
dallas, niveles, misiones, retos, logros, ventajas...), asi como las dindmi-
cas v la estética para crear una experiencia que mantenga la atenciéon y
el interés en el desarrollo del contenido educativo (Romero-Rodriguez,
Torres-Toukoumidis & Aguaded, 2016).

Asimismo, es importante aclarar que en la gamificacién o ludifi-
cacién en la educacion el epicentro de todas las mecdnicas es el disefio
instruccional, configurandose ésta como una experiencia inmersiva de
los contenidos pedagégicos (Torres-Toukoumidis, Romero-Rodriguez
& Pérez-Rodriguez, 2018). No resulta baladi tener meridiana claridad
sobre el concepto y la aplicabilidad de la ludificacién en contextos edu-
cativos, pues desde la comunidad académica ha sido tratada con varios

» «

nombres —pero un mismo significado— tales como “gameducation”, “ga-
mification based-learning” o “ludificacién educativa o instruccional”.
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Tabla 2
Interrelacion entre las dindmicas y mecanicas de la gamificacion
Dinamicas
. Auto- - | Altruis-
Premios | Estatus | Logros uto. . Com;?e truis
expreswn tencia mo
Puntos X X X X X
Niveles X X X
& | Retos X X X | X X X
5 | Bienes virtuales | X X X X X
L
= | Tablade X X X
pOSlClOIl
Regalos X X X X

Fuente: Elaboracién propia

Por supuesto, la gamificaciéon en el aula puede valerse también
de herramientas, interfaces y plataformas convencionales y digitales,
asi como ser implantada transversalmente en metodologias como el
aula invertida (flipped classroom), el Aprendizaje Basado en Proyectos
o el Aprendizaje Basado en Problemas o en modalidad de educacién
presencial, semi-presencial (blended) o virtual (e-learning). El cardcter
flexible de la gamificacién como estrategia es patente también en aplica-
ciones moviles educativas de gran éxito como Duolingo®, ClassDojo®,
Kahoot® o Edmodo®, o en laureadas experiencias de educaciéon online
como KhanAcademy® o EDX®.

(Hacia donde vamos?

Sin lugar a dudas, las experiencias interactivas e inmersivas estan
tomando cada vez mds relevancia en el aula. El mds o menos genera-
lizado uso de las TIC? aunado con el creciente desarrollo de software

2 Sobre todo en paises desarrollados, pues todavia siguen existiendo brechas tecno-
légicas, econémicas y geograficas importantes en paises en vias de desarrollo.
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educativo que van desde aplicaciones moviles, aplicaciones para piza-
rras digitales, programas de realidad virtual y realidad aumentada, has-
ta espacios ludicos ad hoc, nos dan una clara referencia que el futuro
ha llegado a las aulas en forma de experiencias inmersivas para lograr
aprendizajes significativos, entornos de aprendizaje colaborativo y en
definitiva, la capacidad para lograr en el alumnado el tan citado “apren-
dizaje para toda la vida”

Para convertir las TIC (Tecnologias de Informacién y Comunica-
cién) en TAC (Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento) hace falta
primeramente un esfuerzo por parte de la comunidad académica —es-
tudiantes, profesores, directiva de centros y padres/tutores— en facilitar
las condiciones estructurales y orgdnicas para el desarrollo y la conver-
sion del material educativo, otrora estdtico y uniforme, en experiencias
inmersivas y gamificadas. Esto requiere necesariamente de una adapta-
cioén del curriculo, pero también un trabajo colaborativo entre los pro-
fesores, a la vez de la dotacion de recursos técnicos al centro educativo
y formacién al profesorado. Sin estos elementos minimos, las experien-
cias del uso de tecnologias en el aula —y mads aun, de innovacién— se
convierten en aisladas y casi excepcionales.

({Como lo hacemos?

Antes de hacer un recorrido por los tipos de evaluaciones que se
pueden obtener a través del juego en el contexto educativo, se debe exa-
minar los académicos influyentes, tipologias de jugadores, modalidad,
entorno donde se realiza el aprendizaje y etapas de la educacién, de alli
se procura visualizar una panoramica general del juego en la educacién.

Académicos influyentes del juego: En el espectro académico, se
testimonia la presencia de expertos en juegos, game-based learningy ga-
mificaciéon dentro del ambito educativo tanto a nivel tedrico como em-
pirico. Segtn los datos extraidos, los diez autores con mayor repercusion
en Google Scholar segmentado por su dmbito de estudio se encuentra
Bruce Mclaren, Ulla Richardson, Ivon Arroyo, Brian Nelson, Scott Ni-
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cholson, Tanner Jackson, Atsusi Hirumi, Rosa Lanzilotti, Matthew Kam,
José Dibarra para la idea de aprender en el aula. Complementariamente,
la idea de game-based learning ha estado principalmente desarrollada
por Qing Li, Yiping Lou, Min Liu, Baltasar Fernan Manj6n, Wolfgang
Mueller, Leonard Annetta, Hui-Chun Chu y Hiller Spires, Margarida
Romero y Atsusi Hirumi. Por dltimo, en la gamificacion predomina:
Seiji Isotani, Lisa Dawley, Luis de Marcos, Carina Gonzélez, Richard
Landers, Jonathan Bishop, Sylverter Arnab, Pedro Muioz Merino, Ade-
lina Moura y Verénica Rossano. La revisiéon de los documentos publica-
dos por estos treinta autores garantiza una predisposicion positiva hacia
la comprension y futura aplicacion del juego en el aula.

Tipologia de jugadores: Aun cuando existen multiples categori-
zaciones de los estudiantes, existen taxonomias de jugadores que se han
aplicado en el contexto educativo enmarcando a los estudiantes segin
sus actitudes durante la actividad lddica. Entre los mds conocidos se
encuentra la taxonomia de Bartle (1996) y Codish y Ravid (2014). Por
tanto, ordenar a los estudiantes segtin sus estas categorias le otorga al
docente un umbral adicional para aproximarse a las caracteristicas pro-
pias de cada alumno.

El juego en modalidad presencial, semipresencial o en linea: Los
tres campos de estudio de juego mencionados no pertenecen exclusi-
vamente a una modalidad. De hecho, los repositorios de actividades
ltdicas demuestran una variedad de casos que permite evidenciar una
confluencia de experiencias hacia el aprendizaje independientemente de
la modalidad, es decir, la modalidad estd subordinada al logro de los
objetivos en el aula. Adn asi, la tendencia exhibe que jugar en el aula y
game-based learning se aplica la modalidad presencial, mientras que un
derivado de esta dltima denominada digital game-based learning y la
gamificacion sobresale la modalidad en linea.

El juego en el aprendizaje al aire libre o dentro del aula: Si bien
el ecosistema digital emergente ha promovido la interaccién con nue-
vas tecnologias en el espacio educativo a través de la realidad virtual,
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realidad aumentada, impresoras 3D, redes sociales, registro visual, pan-
tallas multitdctiles, entre otros, los cuales a su vez han servido para la
experimentacion lddica, el juego al aire libre ha estado considerado una
forma primaria de ejercer autocontrol y motivar el intercambio reci-
proco entre los alumnos, por tanto, el aprendizaje generado a través
de actividades al aire libre mediante estrategias que incluyan el juego
producen beneficios en el desarrollo cultural y social del alumnado. En
otras palabras, el aprendizaje al aire libre y dentro del aula no es una di-
cotomia excluyente, al contrario, debe presentarse como un medio para
el desenvolvimiento de habilidades y competencias complementarias.

El juego en la educacion infantil, primaria, secundaria y supe-
rior: Comunmente el juego ha estado asociado a la educacién infantil y
primaria, equipdndose con ludotecas y un curriculum con actividades
ltdicas, sin embargo, en la educaciéon secundaria, el juego se orienta ha-
cia la linea del game-based learning, en los que se demuestra un impacto
positivo en la calidad del aprendizaje, entretanto, la gamificacion se in-
clina hacia la educacién superior.

En cuanto a las evaluaciones, el game-based learning destaca res-
pecto a las demds permitiendo medir emociones, conocimiento impar-
tido, motivacién, habilidades cognitivas no verbales, resolucién de pro-
blemas, entre otras. De tal forma que considerando que el juego tam-
bién habilita la posibilidad de realizar evaluaciones de diversa indole,
entonces su aplicacién toma protagonismo en el desarrollo educativo.

{Qué hacemos?

Reconociendo que la experiencia lidica promueve comporta-
mientos dirigidos a la motivacion, creatividad, entretenimiento, aten-
cion, desarrollo cognitivo, empatia, dinamismo, innovacion e interacti-
vidad (Romero et al., 2015), se presenta informacion bésica para jugar
en aula, aprender jugando y gamificar en el entorno educativo.
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Repertorio de juego: Cada docente estd sujeto a las peculiarida-
des del grupo de estudiantes, contexto del aula y a los objetivos del cu-
rriculum educativo. Por ende, se han revisado multiples repositorios,
archivos, listados y bancos de juego que pudiera ser de utilidad en las
diferentes circunstancias donde se disponga su aplicacion, en las que
destaca la aprehension de conocimiento, desarrollo cooperativo, forma-
cién emocional, etc. Para ello, la seleccion de los inventarios de juego
que se presentan a continuacioén contiene como minimo los objetivos,
el numero de participantes, materiales y explicaciéon del juego. Los re-
positorios en espanol son: Orientacién Andujar, Mercaba, Inevery Crea,
Escuela Segura PREVAED 0068 y Pastoral Juvenil Coyuca. Mientras que
en inglés se encuentran Great Group Games y Thiagi Group. Por parte
de la gamificacion, también se observan numerosas experiencias desde
las que se puede extraer los objetivos, plataformas y elementos de ga-
mificacién, entre los repositorios de gamificaciéon estan Educacién 3.0,
Gamification World Map, Ed Tech Review y Ed Sys.

Ranking de juego: Ademads de las aplicaciones moviles ladicas
organizadas por el nimero de descargas de la AppStore en el sistema
operativo i0S y del Google Store proveniente del sistema operativo An-
droid, también existen otros rankings como: Common Sense Media,
Game Wise, App Annie, Ranker- Educational Games, Angel-List Edu-
cational Games Startups y Board Game Geek, que posicionan los juegos
y aplicaciones el ntimero de seguidores, nimero de adquisiciones y re-
troalimentacion de los jugadores.

Plataformas para la creaciéon de juego: Dependiendo de las par-
ticularidades, habilidades y exigencias de los estudiantes, los docentes
pueden adaptar la ensenanza mediante la creacién de un juego que lo-
gre satisfacer las necesidades y demandas generando una experiencia
inmersiva acoplada a través de la personalizacion y desarrollo especifico
de las asignaturas. Igualmente es necesario sefialar que la creacién de un
juego no implica poseer conocimiento informatico, alto nivel de inver-
sién ni amplia experiencia, de hecho, se evidencian softwares que faci-
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litan la produccién de videojuegos entre los que predomina: Sploder,
Flowlab, Construct 2, Stencyl, GameMaker y Flixel.

Gréfico 1
Tipologia de juegos creados en Sploder

Make s Game
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En definitiva, los repositorios, los rankings y las plataformas para la
creacion de juego son componentes clave para aplicar el juego en el con-
texto educativo, especialmente porque el primero propone una serie de
listados de juego tanto digitales como presenciales para aplicar en el aula o
fuera de ella en diferentes niveles educativos, el segundo componente pre-
senta una clasificacién de los mismos con una tendencia hacia la modali-
dad en linea, organizado principalmente por la valoracién de los usuarios.
En tercer y tltimo lugar estd la mencién de plataformas para la creacién
de juegos, de ese modo los docentes se les abre un campo para persona-
lizar actividades ludicas y adaptarlas a las asignaturas que debe impartir.
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Caminando hacia el futuro

Los desafios en la aplicacion del juego dentro del contexto edu-
cativo en el futuro son elaborar un consenso sobre la relacién entre el
rendimiento académico y Game based-learning en el que se articulen co-
rrelaciones claras entre los elementos del juego y una gama de resulta-
dos producidos; se debe extender atin mds los estudios sobre la relacién
entre los resultados del rendimiento de los juegos y las metodologias de
evaluacidn, rastreando y registrando las interacciones generadas; se debe
buscar desarrollar investigaciones sobre el potencial de los videojuegos
que tengan en cuenta las realidades de las escuelas y por ultimo, la gami-
ficacién debe romper la dualidad en la que ha estado sumida en estos tl-
timos afios, definiéndose como una moda pasajera capaz de desaparecer
a corto plazo, o brillar como la nueva teorfa de aprendizaje influyente del
siglo XXI que ofrece soluciones para los problemas pedagdgicos.

La gamificacion a diferencia de la realidad virtual, realidad au-
mentada, robots inteligentes, no aparece entre las tecnologias emergen-
tes de 2017, esto se debe a que hoy en dia la gamificacién se encuentra
en la meseta de productividad, en otras palabras, el uso de elementos de
juego en contextos no ludicos es una herramienta consolidada en la que
se ha demostrado sus beneficios a nivel educativo y comercial.

Todo el mundo sabe que los jugadores voluntariamente invierten
innumerables horas en desarrollar sus habilidades de resolucién de pro-
blemas en el contexto de los juegos, por lo tanto, después de ver su gran
potencial y darse cuenta de que es basicamente la estrategia de com-
promiso mds rentable, cada vez mds profesores han decidido adoptar la
gamificacion de la educacion, un nuevo enfoque didactico para motivar
a los estudiantes a aprender utilizando el diseno de videojuegos.

De igual modo, la incorporacién de elementos de los juegos en
los escenarios del aula es una forma de brindar a los estudiantes oportu-
nidades para actuar de forma auténoma, mostrar sus mejores habilida-
des, aprender en relaciéon con los demds y desarrollar las competencias
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del trabajo en equipo. A través de este nuevo enfoque, los estudiantes
pueden ver sus trabajos escolares como una aventura emocionante, lo
que les permite estar mas enfocados y entusiasmados con la capacita-
cién que estdn emprendiendo, y los hace mas ansiosos de aplicar el co-
nocimiento que adquieren en sus trabajos en el mundo real.

La gamificacion puede motivar a los estudiantes a involucrarse en
el aula, brindarles a los maestros mejores herramientas para guiar y re-
compensar a los estudiantes por dar lo mejor de si mismos en la bisqueda
del aprendizaje. La difuminacién de los limites entre el aprendizaje formal
e informal puede inspirar a los estudiantes a aprender durante toda la vida
y puede mostrarles que la educacién puede ser una experiencia alegre.

Sin embargo, también hay algunos desafios asociados con la ga-
mificaciéon de la educacién, porque una vez que se pierde la motivacion,
también lo hacen las oportunidades de aprendizaje que este nuevo en-
foque busca realizar. Ademds, podria absorber los recursos del profesor
o ensenar a los alumnos que deberian aprender solo cuando se les pro-
porcionan recompensas externas.

Si los maestros quieren mejorar las posibilidades de que la ga-
mificacidn les otorgue verdadero valor a las escuelas, deben proponer
proyectos que aborden los desafios reales de las escuelas y se centren en
las dreas donde la gamificacién puede proporcionar el maximo valor
tanto para los docentes como para los estudiantes

De manera complementaria, los investigadores deben contribuir
al desarrollo de las reglas futuras del juego, reflexionar sobre sus précti-
cas, compartir sus puntos de vista y considerar cémo equilibran el con-
tenido, el contexto y el cambio de los estudiantes a través del juego, game
based-learningy gamificacion.

Bibliografia

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs. Jour-
nal of MUD research, 1(1), 19-55. Recuperado de https://goo.gl/p1yP2j



ANGEL Torres-Toukoumidis ¥ Luis M. ROMERO-RODRIGUEZ

72

Codish, D., & Ravid, G. (2014). Personality based gamification-Educational
gamification for extroverts and introverts. En: Proceedings of the 9th
CHALIS Conference for the Study of Innovation and Learning Technolo-
gies: Learning in the Technological Era (36-44). ACM. Recuperado de
https://goo.gl/bYta3m

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From Game Design
Elements to Gamefulness: Defining Gamification. En: 15th Interna-
tional Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Envi-
ronments (9-15). ACM. Recuperado de https://goo.gl/2n6hOC

Romero, M., Usart, M., & Ott, M. (2015). Can serious games contribute to de-
veloping and sustaining 21st century skills? Games and Culture, 10(2),
148-177. doi: https://doi.org/10.1177/1555412014548919

Romero-Rodriguez, L.M., Torres-Toukoumidis, A., & Aguaded, I. (2017). Ludi-
ficacion y educacién para la ciudadania. Revisién de las experiencias
significativas. Educar, 53(1), 109-128. doi: http://dx.doi.org/10.5565/
rev/educar.846

Torres-Toukoumidis, A., Romero-Rodriguez, L.M., Pérez-Rodriguez, M.A.,
Bjork, S. (2016). Desarrollo de habilidades de lectura a través de los
videojuegos: Estado del arte. Ocnos, 15(2), 37-49. doi: http://dx.doi.
org/10.18239/ocnos_2016.15.2.1124

Torres-Toukoumidis, A., Romero-Rodriguez, L.M., Pérez-Rodriguez, M.A.
(2018). Ludificacién y sus posibilidades en el entorno de blended lear-
ning: revisién documental. RIED Revista Iberoamericana de Educa-
cién a Distancia, 21(1), doi: http://dx.doi.org/10.5944/ried.20.2.18792



Parentalidad positiva
ante los smartphones

Antonia Ramirez Garcia
Universidad de Cérdoba

Irina Salcines Talledo
Universidad de Cantabria

Natalia Gonzalez Fernandez
Universidad de Cantabria

Abriendo puertas

7

Tras la finalizacién de la “guerra fria” y la caida del muro de Ber-
lin, segin Lopez-Pérez (2017), se configuré una nueva era, denominada
de la globalizaciény caracterizada por tres fendmenos: la liberalizaciéon y
privatizacién en el contexto politico, el considerado “pensamiento tni-
co” que “legitima el sistema como el tnico posible” (p. 69) y el extraor-
dinario avance de las telecomunicaciones.

En esta nueva era, la de la globalizacion, la de la tecnologia y las
telecomunicaciones, buena parte de los aspectos de la vida cotidiana
vienen determinados por la omnipresencia de las nuevas tecnologias
de la informacidén y la comunicacién vy, especialmente, del smartphone.
Desde que por la mafiana suena la alarma del teléfono mévil hasta que
se vuelve a activar por la noche no hemos dejado de usar el smartphone:
consultar el correo, las redes sociales, pagar en algiin establecimiento,
realizar llamadas, enviar algin mensaje de voz o texto por WhatsApp,
jugar al Candy en algiin momento de ocio, escuchar mdusica o leer las
noticias son algunas de las actividades que se realizan con este disposi-
tivo mévil. Todas estas posibilidades provocan que se convierta en ins-
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trumento indispensable para la gran mayoria de los jovenes (Verza &
Wagner, 2010) y no tan jovenes.

El uso del smartphone en todos los segmentos de edad ha provo-
cado una fuerte penetracion en los hogares de todo el mundo, al tiem-
po que ha generado una inquietud en los padres, quienes ven a sus hi-
jos permanentemente conectados con sus amigos a través del teléfono
movil en lugar de interactuar presencialmente con ellos (face to face).
Esta intranquilidad puede generar alteraciones en la dindmica familiar
y puede originarse, en ocasiones, por una falta de informacién y forma-
cién de los progenitores sobre el mundo digital (Fernandez-Montalvo,
Penalva & Irazabal, 2015).

La era digital plantea un reto a la familia en la gestién del con-
sumo de contenidos audiovisuales en el hogar. Como senialan Lopez-
Sénchez & Garcia del Castillo (2017):

Es cada vez mds usual que los menores utilicen dispositivos mdviles con
acceso a Internet fuera del control de los padres o adultos de referen-
cia, al igual que también se estd configurando el perfil de menores que
consumen estos contenidos dentro del hogar, pero sin la presencia ni la
supervisiéon de los adultos (p. 108).

Este hecho puede provocar una situaciéon de vulnerabilidad in-
fantil y juvenil, que abarca una amplia gama de aspectos y que podria-
mos categorizar en dos grandes dimensiones de riesgos: los derivados
del uso del smartphone por parte de los progenitores mientras estdn
con sus hijos e hijas, y los ocasionados por los propios menores al usar
el teléfono movil inteligente.

Los primeros aluden a una serie de situaciones como por ejem-
plo: las distracciones de los padres y madres cuando estdn conduciendo
un coche en el que estd su hijo o hija y realizan cualquier interaccién con
el smartphone sin usar un dispositivo de manos libres (Roney, Violano,
Klaus, Lofthouse & Dziura, 2013); el desplazamiento de la atencién des-
de sus hijos al smartphone cuando estan jugando con ellos o los estan
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supervisando en un parque infantil, con lo que esto puedo suponer para
la integridad del menor debido a que sus progenitores no tienen capa-
cidad de reaccién ante cualquier eventualidad (Hiniker, Schoenebeck &
Kientz, 2015); la dificultad de los propios padres para desconectarse del
teléfono por motivos laborales y limitar, por tanto, el tiempo de interac-
cién familiar (Moser et al., 2016; Oduor et al., 2016); o el uso del dispo-
sitivo movil para entretener a los hijos e hijas, mientras padres y madres
realizan otras actividades (Radesky, Peacock-Chambers, Zuckerman &
Silverstein, 2016), entre otras cuestiones.

Los segundos giran en torno a los riesgos derivados de la posibi-
lidad de geolocalizacién, recepcién masiva de publicidad de diferente
contenido, introduccién de c6digos maliciosos y acceso al control del
dispositivo, vulneracién de la privacidad, grooming, sexting, ciberbu-
llying, extorsion con fotografias o material grafico de los menores, ac-
ceso de pederastas a la vida del nifo, abuso de menores, consumo de
pornografia desarrollo de comportamientos adictivos asociados al uso
problematico de los smartphones, al tiempo medio de conexién a los
dispositivos en si mismos y a Internet.

Todas estas circunstancias estdn convirtiendo el uso del smartpho-
ne en un problema de salud publica, por lo que es necesario que los pro-
genitores ejerzan una parentalidad positiva, considerada como el ideal
en la crianza de los hijos e hijas (Abela et al., 2007).

(Hacia donde vamos?

Los padres y madres se sienten desbordados ante las situaciones
que acabamos de describir, por ese motivo, necesitan ser capacitados y
empoderados en el ejercicio de una parentalidad positiva. En este ca-
pitulo nos proponemos ofrecer una serie de orientaciones a la familia
para que puedan desarrollar competencias ajustadas a las demandas de
la nueva sociedad finger, denominada asi por el uso del dedo para usar
el Smartphone. De este modo, nos proponemos los siguientes objetivos:
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+  Proporcionar pautas de intervencién familiar para poder gestio-
nar el cuidado y protecciéon del menor en el uso de los teléfonos
moviles inteligentes.

*  Ofrecer una gufa que posibilite la organizacién familiar ante el
consumo de contenidos digitales a través del smartphone.

+  Establecer orientaciones para las familias en relacién con los
smartphones que posibiliten el reconocimiento de los hijos como
personas activas en la dindmica familiar.

* Identificar situaciones de aprendizaje que permitan la capacita-
cién del nino o nina ante los teléfonos moviles inteligentes.

({Como lo hacemos?

El desarrollo de una parentalidad positiva no es tarea ficil, por ello
los padres, que a menudo se sienten desbordados por esta nueva respon-
sabilidad que han de ejercer con sus hijos, requieren un apoyo en su labor.

La formacién es la mejor herramienta para conseguirlo, pero
tampoco estd exenta de dificultades, los extensos horarios laborales, la
falta de tiempo o el desconocimiento de las propias familias, condicio-
nan de manera decidida la formacién que pueden recibir los padres.

En este sentido, también es necesario reformular el tipo de for-
macién que se les ofrece a las familias, es urgente disefiar nuevos forma-
tos y metodologias que se acerquen mds a las demandas de la sociedad
digital. Por lo tanto, nuestra propuesta se centra en la difusién de pildo-
ras audiovisuales de una duracién inferior a 3 minutos a través del pro-
pios smartphones, tripticos de temdatica monografica en formato cémic,
infografias temdticas que sean de facil lectura.

No obstante, no podemos olvidar, el compromiso y la voluntad
por parte delos progenitores a la hora de implicarse en la labor que rea-
lizan las Asociaciones de Padres y Madres de Alumnos y las Escuelas de
Madres y Padres mediante la organizacién de conferencias, seminarios
y/o talleres con cardcter formativo para toda la familia.
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En ambas propuestas la actividad y compromiso de las familias
ha de ser un requisito bésico para conseguir un nivel 6ptimo en el ejer-
cicio de la parentalidad positiva.

({Qué hacemos?

A continuacidn, se ofrecerdn unas pautas de orientacién para pa-
dres y madres en torno a cuatro ejes clave para desarrollar una parentali-
dad positiva, propuestos por la Recomendaciones del Comité de Minis-
tros de la Unién Europea (2006, 2011) y que nosotras hemos adaptado
al uso de los smartphones en el contexto familiar: cuidado y proteccién
del menor, estructura y organizacién familiar, reconocimiento del nifio
y/ o la nifa y capacitacién del mismo.

Figura 1
Ejes para la promocién de una parentalidad positiva
respecto al uso de dispositivos moviles

Cuidadoy
proteccion del
© menor

Ejes para la
promocion de una
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Cuidado y proteccién del menor

Significa responder a la necesidad de amor, afecto y seguridad del
nifo, de tal forma que se genere un clima afectivo positivo en el hogar,
lo que posibilitard que los hijos recurran a los padres cuando se sien-
tan angustiados.

Las propuestas irfan encaminadas a:

a) Disminuir las distracciones parentales por el uso de los smartpho-
nes: Para evitar las distracciones en los coches y poner en riesgo la seguri-
dad de los menores conviene solo responder a llamadas si se dispone de un
dispositivo de manos libres. En ningtin caso, se debe usar para responder
mensajes de texto o consultar aplicaciones de redes sociales, mensajeria u
otras similares. Para eliminar cualquier tentacion seria apropiado bajar el
volumen del sonido y depositar el dispositivo lo mds lejos posible del con-
ductor o conductora, la mejor ubicacién seria en la parte trasera.

Asimismo, cuando se esté jugando en casa con los hijos e hijas, el
dispositivo mévil ha de estar en otra habitacidn, para asi prestar toda la
atencién posible a los menores. Si es necesario su consulta por motivos
laborales, se deberia establecer momentos de receso para comprobar la
urgencia de cualquier interaccién, pero solo limitarse a las respuestas de
los mensajes realmente importantes.

En el caso de la supervision de los hijos en un parque infantil mien-
tras estos juegan, la consulta del smartphone convendria eliminarla, ya
que se perderia la capacidad de reaccién a posibles caidas de los nifios,
pérdida de los mismos o, en casos extremos, el secuestro de los menores.

Hay también padres y madres que usan el smartphone mientras
dan de comer a sus bebés, de tal forma que no pueden estar alerta a las
sefiales de saciedad de estos y los ponen en riesgo de sobrealimenta-
cién. Por este motivo, el uso del teléfono mavil inteligente deberia estar
restringido también en estos momentos, dado que hay que entenderlos
como una oportunidad de encuentro, didlogo y conversacion en familia.
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b) Equilibrar el uso del smartphone como instrumento de segu-
ridad para los padres y madres: Los padres y madres se sienten seguros
si sus hijos llevan el smartphone cuando salen de casa, van de viaje o
realizan actividades que van consolidando su autonomia. Sin embargo,
los padres pueden emplear el dispositivo para controlar excesivamente
a sus hijos. De hecho, no deberfa de usarse para comunicarse con ellos
cuando se encuentren realizando actividades fuera del recinto escolar,
pero organizadas por el centro educativo, ya que si hubiera algin pro-
blema, el profesorado se encargaria de contactar con las familias.

En casos en los que el menor realice una actividad extraescolar o
deportiva fuera del centro educativo y acuda solo a la misma porque su
edad asi lo permitiera, el smartphone podria servir como instrumento
de comunicacion paterno-filial de seguridad.

c) Evitar la vulnerabilidad infantil: En primer lugar, habria que
considerar que para evitar la vulnerabilidad infantil seria conveniente
analizar las condiciones en las que tiene lugar el acceso del menor a un
smartphone para uso personal, ya que al ser menor, la propiedad del
mismo, asi como la responsabilidad de un mal uso del dispositivo, recae
en los progenitores.

Por término medio los menores suelen disponer de su primer te-
léfono mévil con diez afos, después de iniciarse en el uso de Internet.
Este momento suele coincidir con un evento importante como puede
ser el cuampleaios (Ahad & Anshari, 2017) o la celebracién de la prime-
ra comunién o hecho no religioso alternativo. Por tanto, los menores
usan Internet y smartphone a edades cada vez mas tempranas. En este
sentido, no solo hay que cuestionar la edad del menor, sino también su
madurez y capacidad para utilizarlo.

Los padres y las madres han de preguntarse si realmente sus hijos
necesitan un teléfono movil inteligente y para qué lo van a usar. Una
vez que estos han decidido que el menor esta capacitado para utilizar el
dispositivo es necesario actuar consecuentemente.
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Cuando un nifio comienza a salir solo a la calle porque su edad
asi lo va requiriendo, los padres le ofrecen toda una serie de recomen-
daciones como cruzar por el paso de peatones, hablar solo con perso-
nas conocidas o no montar en el coche de nadie, entre otras. Por ese
motivo, cuando los nifilos conectan con el mundo virtual a través de
su smartphone también es necesario establecer unas pautas de orienta-
ci6n similares: agregar a sus contactos solo personas que conozca, usar
un pseudénimo que impida su reconocimiento por parte de extraios,
eliminar mensajes publicitarios sin leerlos, distribuir solo fotos adecua-
das y, en ningtn caso, las de otras personas, evitar subir fotos propias,
entre otras.

Estructura y orientacién: lo que implica proporcionar al nifio
sensacion de estabilidad, previsibilidad, regularidad y al mismo tiem-
po la flexibilidad necesaria. Gracias a ello el nifio y la nifa tienen que
aprender a aceptar la responsabilidad de su propia conducta, tomar
conciencia de las necesidades de los demas y desarrollar el autocontrol.
Por su parte, los padres han de ayudar en la comprension de las normas,
fijando limites adecuados y razonables y estableciendo una rutina diaria
ordenada (pero no rigida), con horarios regulares para las actividades
familiares. A media que los hijos van creciendo también es necesario
consensuar las normas de manera negociada. Las recomendaciones que
se ofrecen son las siguientes:

a) Control parental: Los padres han de consensuar entre si el tipo
de tarifa de datos que le proporcionardn al menor, la gama de oportu-
nidades que le ofrecerdn para el acceso a Internet mévil y la supervision
periddica del dispositivo, ya que legalmente seran quienes respondan de
las acciones que los menores realicen con sus dispositivos.

b) Normas de uso: El establecimiento de unas normas de uso del
smartphone convendria que fueran aplicadas para todos los miembros
de la familia en aspectos como:
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*  Los desayunos, almuerzos, meriendas y cenas han de estar libres
de teléfonos mdviles.

+ La Wi-Fi en casa se desconecta por la noche.

« Los teléfonos méviles de los menores han de estar custodiados
por los padres durante la noche.

+ En las salidas a restaurantes, tanto en familia como con amigos,
es preferible conversar que usar el smartphone.

De forma concreta, para el menor resultaria interesante firmar
un contrato de uso como el propuesto por el Grupo de Redes Sociales
de la Policia Nacional (Espana) (https://goo.gl/axW3tC) en el que se in-
cluya las condiciones de compra del dispositivo; el uso conjunto del ter-
minal por parte de padres e hijos; configuracion e instalacién de Apps
de manera conjunta y inicamente las necesarias y dtiles, conociendo
utilidades y riesgos de las mismas; compromiso de un uso de acuerdo
con las normas legales y las del centro educativo; regulaciéon del horario
de uso en dias laborales y fines de semana; las contrasenas del mévil,
correo electrénico, redes sociales, han de ser conocidas por los padres
para su posible supervision en seguridad, privacidad e imagen adecuada
y respetuosa del contenido que el menor realiza; el acceso a redes so-
ciales se producira en la edad legal minima marcada; el menor se ha de
comprometer a no tomar ni distribuir ninguna foto o video intimo o de
otras personas, de tal forma que se vulnere su derecho a la intimidad o
provoque una humillacién o acoso.

¢) Flexibilizacion de las normas de uso: Si bien es necesario con-
tar con unas normas de uso del smartphone claramente definidas, tam-
bién es necesario que estas se flexibilicen en momentos puntuales o ex-
cepcionales y asi hay que hacerlo constar en las interacciones familiares.

En la relacién con hijos adolescentes, algunas de estas normas
convienen que se consensuen conjuntamente, sobre todo lo relacionado
con la privacidad de sus conversaciones. Si los padres han ido super-
visando a sus hijos desde pequefios y estos han ido demostrando que
pueden tener confianza en ellos, es necesario que los padres también
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otorguen un grado de responsabilidad a sus hijos en su propia gestion
del dispositivo.

d) Comunicacién familiar: Los smartphones también favorecen
la comunicacién familiar, para organizar agendas, gestionar eventos,
compartir temas de conversacion. Por este motivo, también los padres
han de utilizar las posibilidades que ofrecen los teléfonos inteligentes
para integrarlos en la gestion doméstica.

e) Ocio y ocio digital: Diferentes investigaciones han constata-
do una vinculacién entre el funcionamiento familiar y el ocio digital
de los hijos, poniéndose de manifiesto una relacién bidireccional en la
que el funcionamiento familiar condiciona el ocio digital de los hijos
y la actividad digital de estos, asi como los dispositivos asociados a la
misma (Valdemoros, Sanz-Aranzuri & Ponce de Ledn, 2017). Por tanto,
es necesario que las familias sepan estructurar los momentos de ocio,
tratando de realizar actividades conjuntas, bien de cardcter deportivo,
cultural o artistico, sin olvidar las posibilidades de los medios digitales.

Reconocimiento: se refiere a la necesidad del nifio a ser visto, es-
cuchado y valorado como persona. Los padres deben también permitir
que el nifo se exprese y participe activamente y de manera apropiada,
en la vida familiar y en la toma de decisiones. Algunos aspectos que se
podrian abordar son los siguientes:

a) Sensibilizacién paternal a las llamadas de atencién por parte
de los hijos: Cuando los nifios son pequenos reclaman que sus padres
estén atentos a ellos, por ello es importante que los menores se sientan
seguros en la relacién con sus padres. En muchas ocasiones podemos
ver en restaurantes de comida rdpida a ninos que se suben a los asientos
o gatean por debajo de las mesas para captar la atencién de sus padres
que se encuentran absortos mirando la pantalla del teléfono mévil. Es-
cenas similares se producen en las salas de espera de los centros de salud,
donde los ninos y nifas realizan acciones parecidas.
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Cuando los menores van creciendo también lanzan llamadas de
atencion a aquellos padres que enganchados a sus smartphones descui-
daron su atencién en su edad temprana, en estos casos podemos en-
contrarnos con preadolescentes y adolescentes enganchados a los dis-
positivos méviles tal y como vieron en sus padres, por tanto, ajenos a la
realidad circundante. Es decir, el efecto del modelaje, tiene consecuen-
cias en la atencién que los hijos en su proceso de madurez, prestan a
sus padres. En este sentido, los padres han de transmitir a sus hijos que
estdn presentes, atentos y dispuestos a ayudarles cada vez que ellos lo
requieran. Alcanzar este grado de confianza, supone un proceso que hay
que trabajar diariamente en casa desde pequenos.

b) Identidad digital: Un efecto poco estudiado en el uso del
smartphone es la publicacién de fotos, videos o historias de los hijos en
los perfiles de los padres en las redes sociales cuando estos son peque-
nos, obviando derechos fundamentales de proteccién del menor vy, sin
el permiso de estos cuando son adolescentes. Los ninos, especialmente
los adolescentes, se enojan y avergtienzan cuando sus padres comparten
publicamente informacién sobre ellos en linea, lo que podria conducir
a conflictos entre padres e hijos, al tiempo que la configuracién de una
identidad digital del menor por parte de los padres y de la que dificil-
mente se podrd desprender en un futuro. Por ello, resulta recomendable
que los padres conozcan la legislaciéon en relacion con: 1. La proteccién
de datos de caracter personal: Ley Orgénica 15/1999, de 13 de diciem-
bre. 2. La proteccion civil del derecho al honor, a la intimidad personal y
familiar y a la propia imagen: Ley Orgdnica 1/1982, de 5 de mayo.

A la vez que las repercusiones tanto del conocimiento como del
no conocimiento en su no cumplimiento y, actien en consecuencia,
absteniéndose de crear este tipo de identidad.

Capacitacion (desarrollo de la autonomia del nifio): enfocada en
el aumento de la confianza en si mismo, sus competencias y el control
personal. Para lograrlo, los padres han de centrarse en los rasgos y cua-
lidades positivas del nifio y, expresar confianza en su potencial, ademds
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de crear situaciones que les permitan aprender, descubrir nuevas expe-
riencias y desarrollar sus relaciones sociales. Algunas cuestiones que se
podrian considerar son las siguientes:

a) Ayuda en el proceso de separacion de los padres: Los smartpho-
nes constituyen un instrumento de soporte en los procesos de separa-
cién o divorcio de los progenitores, de tal forma que permite al menor
el contacto simultdneo con ambos, siempre y cuando las medidas judi-
ciales asi lo aconsejen.

b) Ayuda en el proceso de independencia de los adolescentes: Asi-
mismo, el smartphone puede convertirse en un gran aliado en la tarea
de difuminar las fronteras entre padres y adolescentes, pues posibilita
que el hijo esté lejos y cerca de la casa de manera simultdnea, pudiendo
servir para que los hijos se sientan mas seguros en el proceso de sepa-
racion-individuacién de manera gradual y progresiva. El disponer de
un teléfono mavil posibilita al hijo sentir la sensacidon de seguridad y de
proteccion, al tiempo que puede ayudar en la tarea de diferenciacién de
los padres y de pertenencia a un nuevo grupo.

c) Aplicaciones educativas del smartphone: El mercado de las
aplicaciones para smartphones y otros dispositivos méviles se encuen-
tra en constante crecimiento debido a la demanda que se genera por
parte de los usuarios, quienes desean tener en la palma de la mano di-
versas funciones para utilizar en labores cotidianas, en su entorno labo-
ral, personal o educativo.

A continuacién presentamos la tabla 1, que recoge aplicacio-
nes utiles en el contexto familiar, y hemos clasificado en tres gran-
des categorias:

+  Aplicaciones para la comunicacion.
+  Aplicaciones para la gestion y organizacion.
+  Aplicaciones educativas.
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Tabla 1

Aplicaciones para smartphones

Correo electréonico: Gmail, Hotmail, Unican, Yahoo
L Mensajeria instantdnea: WhatsApp, Line, Wechat, Telegram
Comunicacién ; B : -
Redes Sociales: Facebook, Twitter, Ozone, Linkedin, Instagram
Video llamadas: Skype, Hangouts, Fring, Tango, Google+
Alojamiento de archibos en la nube: Drop-
Gestion de box, Mediafire, RapidShare, Youtube
archivos Administrador de archivos en el Smartpho-
ne: File Explorer, ASTRO, Mis Archivos
Calendarios: aCalendar, Touch Calendar,
Gestion 'y CalenGoo, EasyCalendar
Organizacién | Gestign del Agendas y diarios: Total agenda, Agenda
tiempo personal tinica
Listado de tareas: Trello, Do it, Do it
tomorrow

Gestién econdmica (acceso a cuentas corrientes, gestiéon conta-

ble): Tus gastos, Paypal, Dailyfiance, Bancos

Idiomas (vocabulario, gramdtica, conversacion, traductores):

Busuu, Duolingo, Babbel, Traductor, Google Translate

Diccionarios y enciclopedias: DRAE, WordReference, Enciclopedia

Bases de datos bibliograficas: Scopus, Westlaw, PubMec
Documentos de texto: Adobe Reader, Mi-
crosoft Office, Documentsby Readdle

L Hojas de célculo: Excel, Gnumeric

ectura, crea-

Pedagdgicas cién y mo- Imagen: ToonPaint, PhotoGrid, Photo 2 fun
dificacion de Video: Magisto, Cinemagram, Viddy
contenidos -

Audio: Documents by Readdle, Podscast,

Recorder Pro Lite

Presentaciones: iCloud, Keynote, Prezzi
Ciélculo: MathPac, Calculus Tools, MyScriptCalculator
Lectura: Aldiko, Moon+Readore
Plataformas de telefomacién: Moodle, Blackboard

Fuente: Elaboracién propia
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Queda evidenciado cémo son multiples las aplicaciones que pue-
den utilizarse tanto por padres y madres como por hijos e hijas, para la
organizacién, comunicacion o buisqueda de informacién y aprendizaje.
Es preciso, que los progenitores vayan actualizando los conocimientos
y habilidades necesarios, para obtener el médximo provecho de las po-
sibilidades de los smartphones en el contexto familiar, y asi gestionar
adecuadamente, el uso de dichas herramientas.

Caminando hacia el futuro

Esta propuesta pretende resaltar la importancia de apoyar a las
familias en el desarrollo de una parentalidad positiva, que atienda a los
requerimientos medidticos y tecnoldgicos actuales.

Es preciso incidir en la importancia de educar a los menores, en
el uso responsable y saludable de las tecnologias. Igualmente es funda-
mental que los adultos de la familia, representen buenos modelos en el
uso y manejo de los dispositivos méviles, de tal manera que se erijan en
ejemplos referenciales de buena conducta y saber hacer.

A lo largo de la propuesta se han planteado reflexiones criticas,
seguidas de sugerencias y pautas alternativas, mediante las que se pre-
tende que las familias sean capaces, por un lado, de utilizar consciente
y criticamente los dispositivos méviles y, por otro, de gestionar eficaz-
mente la presencia de las tecnologias en el hogar. En este sentido, tal y
como destacan Lopez-Sinchez y Garcia del Castillo (2017), la institu-
cién familiar sigue jugando un papel fundamental en la construccién
integral de la educacién de los hijos, sin embargo, actualmente debe
afrontar una doble vision de las TIC, por un lado positiva, al representar
la facilitacién de tareas y, por otro lado negativa, al representar nuevos
riesgos y la mayor vulnerabilidad personal y social.

El reto de los progenitores recae en la busqueda del equilibrio
entre las posibilidades y ventajas que ofrecen los dispositivos mdviles, y
los riesgos que conlleva, de tal manera que la presencia tecnoldgica en
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los hogares no sustituya o anule el rol educativo de cada miembro de la
familia, las relaciones personales v, la creacion de espacios y tiempos a
compartir, de calidad.
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Abriendo puertas

Reflexionemos sobre las aplicaciones tecnoldgicas en el aula de
Educacién Infantil. ;Por qué usar smartphones y tabletas en Educacion
Infantil? Todo es posible si tenemos en cuenta el escenario en el que se
mueven los ninos en el dmbito educativo ya que se presenta como un es-
pacio idoneo para aplicar y desarrollar las nuevas tecnologias, incluidas las
mds habituales y familiares para ellos como pueden ser los smartphones
o las tabletas. Los alumnos de Educaciéon Infantil encuentran una moti-
vacion mds para el aprendizaje al utilizar en el proceso educativo elemen-
tos tecnoldgicos afines a su vida cotidiana (Martinez, Enciso y Gonzalez,
2015) porque dejan de pensar en el proceso de aprendizaje situdndose en
conceptos mas cercanos a la gamificacién, mucho mds naturales y proxi-
mos a la naturaleza intrinseca de su persona. La infancia encuentra un
buen aliado en el juego, y precisamente este hecho no ha pasado desaper-
cibido por la pedagogia moderna que ha sabido comprender las bondades
de las técnicas que permiten entender las diferentes manipulaciones de lo
concreto para llegar a su representaciéon mds abstracta. Los smartphones y
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tabletas, como ejemplo de herramientas habituales de nuevas tecnologfas,
destacan por conseguir verter intelectualidad en los conceptos a través de
instrumentos y técnicas cercanas al universo infantil que resultan familia-
res a los mds pequenos. Pueden llegar a ser herramientas ttiles, practicas,
absolutamente atractivas y por supuesto diddcticas. No olvidemos que,
aunque no son mdas que eso, pura tecnologia, pueden convertirse en la
base de una estrategia de ensenanza bien formulada, que con empefio
y perseverancia consigue motivar al alumnado en tareas de aprendizaje,
investigacion o exploracion bésicas.

El hecho de disponer de tecnologia en el aula no asegura un buen
uso de la misma, ni siquiera que se conozca su funcionamiento o que se
utilice con eficacia. La tecnologia “viste” las aulas y favorece las posibi-
lidades educativas de la escuela como institucidn, y asi entenderiamos
que es bueno que un colegio ofrezca todo tipo de herramientas para
alcanzar un nivel educativo adecuado, pero no se trata tanto de “dispo-
ner de” sino de “saber usar” con criterio. Los smartphones y las tabletas
son herramientas que deben responder a principios tal vez olvidados de
la escuela convencional (Tourdn, 2013). La esencia educativa hoy es la
misma que hace afios, pero debemos adaptar las posibilidades a los nue-
vos instrumentos, que indiscutiblemente son eficaces —educativamen-
te hablando— para ser aplicados en una clase con nifos de corta edad.

Consideramos que el uso de smartphones y tablets en Educacién
Infantil presentan un enorme potencial que no puede ser obviado por el
profesorado de esta etapa educativa. De este modo, planteamos a conti-
nuacion las principales bondades que se desprenden del uso de disposi-
tivos moviles en la Educacién Infantil:

Permiten adaptar con facilidad el ritmo de aprendizaje en el aula
que necesariamente es diferente en cada uno de los individuos que con-
figuran un grupo que nunca llega a ser homogéneo. No hay que olvidar
que estas tecnologias permiten adaptar los procesos de ensefianza al es-
tilo particular de aprendizaje de los alumnos. Coincidimos con Tourén
y Santiago (2013) cuando plantean que:
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Si se quiere responder a las diferencias individuales se precisa un plan-
teamiento de la ensefianza y el aprendizaje que rescate la Pedagogia
Diferencial y apunte a una escuela mas permeable y flexible en la que
se determine con precisién qué se ha de aprender, pero no se paute
en cuinto tiempo ha de hacerse, porque el tiempo de aprendizaje
es variable en funcién de la capacidad, la motivacién, el interés y
otras circunstancias.

Favorecen la evaluacion formativa, aquella que permite a los do-
centes compartir metas de aprendizaje e ir evaluando de forma cons-
tante los pequefios avances que se consiguen dia a dia. Es una forma
de evaluaciéon que facilita la adaptacion al desarrollo de los diferentes
cursos e integrantes de los mismos.

Facilitan una respuesta inmediata en el proceso de aprendizaje, favo-
rece el aprendizaje por ensayo-error y la autodireccién del propio pequerio.

Fomentan el protagonismo del nifio a la hora de aprender.

Favorecen la mejora de la atencién de los alumnos. La familiari-
dad con estos aparatos les permite prestar atencién con mayor facilidad
que con otro tipo de instrumentos: el nifo explora, curiosea, toca, in-
vestiga...en el fondo lo que esta haciendo es convertirse en un ser “acti-
vo” que se aleja de la pasividad receptiva de los sistemas educativos tra-
dicionales. El nifio construye su ritmo, su forma, su sistema y lo adapta
a sus necesidades.

Potencialidades del uso de esos dispositivos que se sirven ademds
de las caracteristicas que definen a las tecnologias del m-learning descri-
tas por Heinrich (2013) quien sefiala que estas herramientas tecnoldgi-
cas resultan atractivas para el alumnado, reducen costes materiales, son
faciles de usar, son conocidas por los estudiantes, ademds de destacar la
variedad y riqueza de recursos que ofrecen. Asimismo, consideramos
que los smartphones y las tabletas acogen aplicaciones que agilizan mu-
chos de los procesos de aprendizaje del aula y permiten que se extiendan
a entornos diferentes al escolar, ya que esta tecnologia llega con facilidad
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al entorno familiar donde estos aparatos también estin presentes. Se
pueden utilizar, por tanto, como una herramienta educativa ideal que
vehicula el aprendizaje entre escuela y familia en el marco de la Educa-
ci6n Infantil, que introduce con naturalidad la tecnologia en el aula para
proponer un tipo de aprendizaje “mévil” que se traslada sin ningtn tipo
de problemas al dmbito familiar por medio de aparatos tan cotidianos
como los smartphones y las tabletas.

(Hacia donde vamos?

Respondemos aqui a la pregunta que responde a la finalidad de
esta propuesta didactica, que tiene como objetivo acercar el smartphone
o tableta a la realidad educativa de un aula de Educacién Infantil a tra-
vés de la utilizacion de cddigos QR. Es importante, tal y como senalan
Melgarejo, Rodriguez y Gutiérrez (2017) ensenar a los mas pequenos
el lenguaje asociado al uso de los smartphones o tabletas, los c6digos
creados con aplicaciones précticas para conectar con el conocimien-
to. Los mds pequenios comprenderdn asi que a través de los mdviles o
aparatos emergentes podran ser dirigidos a informacién para su cono-
cimiento en la escuela. La competencia medidtica del menor pasa por
comprender los usos de la tecnologia, pero no solo por la comprension
tecnoldgica en si sino porque ésta conduce a una habilidad superior: la
del conocimiento reflexivo; es importante “saber hacer”, pero tanto mas
“comprender” porqué se hace.

Los cédigos QR son aceptados por los nifos como un elemento
ladico, un juego de pistas de detectives, un juego de candados y llaves que
les abren puertas a contenidos que de otro modo tendrian que consumir
de una forma mds tradicional. Estos c6digos, a modo de indicios, van di-
rigiendo a los nifios hacia informacién que completa un contenido global.

({Como lo hacemos?

Esta propuesta estd dirigida a los alumnos del 2° ciclo de E.I. en
su ultimo afio (nifios de 5 afos de edad), aunque no serfa complicado
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adaptar las actividades y su complejidad de contenido a niveles inferio-
res o superiores. El componente tecnoldgico que se refiere a la habili-
dad por parte de los alumnos para manejar los aparatos estd adaptado
también a edades menores, por lo que desde 1° de Educacién Infantil,
este proyecto seria susceptible de ser aplicado. Se tienen en cuenta, por
tanto, los diferentes indicadores de la competencia mediética de la etapa
que se refieren a las conocidas dimensiones de Ferrés y Piscitelli (2012)
—Lenguaje, Tecnologia, Recepcién e Interaccion, Produccion y difu-
sién, Ideologia y valores y Estética—, aunque se hace especial incidencia
en las dos primeras, trabajando de forma directa aspectos del Lenguaje
como: i) la capacidad de interpretar y de valorar los diversos cddigos de
representacion y la funcién que cumplen en un mensaje; ii) la aptitud
para comprender el flujo de historias y de informaciones procedentes
de madltiples medios, soportes, plataformas y modos de expresion; iii)
la capacidad de establecer relaciones entre textos (intertextualidad), c6-
digos y medios, elaborando conocimientos abiertos, sistematizados e
interrelacionados.

Sinos centramos en la dimension tecnolégica destacarfamos: i) la
comprension del papel que desempenan en la sociedad las tecnologias
de la informacién y de la comunicacién y de sus posibles efectos; ii) la
habilidad para interactuar de manera significativa con medios que per-
miten expandir las capacidades mentales; iii) la actitud curiosa y mo-
tivada a la hora de conocer y usar las innovaciones tecnolégicas en el
ambito de la comunicacidn.

Los objetivos, como se ha comentado, se han planteado tenien-
do en cuenta el curriculo de Educacién Infantil, en el drea Lenguaje:
comunicacién y representacion. El proyecto es permeable y se puede
adaptar a todo tipo de tematicas que se contemplen dentro del mencio-
nado curriculo.

Lo que aqui se propone es una metodologia de trabajo basada en
la lectura de c6digos QR a través de tecnologia y aplicaciones asociadas.
;Qué es un Codigo QR? Es un médulo que almacena informaciéon a
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través de una matriz de puntos bidimensional; se caracteriza por tres
cuadrados que se encuentran en las esquinas y que permiten detectar la
posicion del cédigo al lector; asi se permite obtener informacién previa-
mente introducida en una direccién web.

Se encuentran numerosas aplicaciones online y gratuitas que per-
miten crear cédigos QR (QR Code Generator, QRCode Monkey entre
otras) para que se “enmascaren” direcciones web que contienen infor-
macion interesante. Esos cddigos QR pueden integrarse en plataformas
digitales (blog de aula, por ejemplo) o incluso ser impresos en papel,
que permitan un escaneado posterior del cddigo por medio de la aplica-
cién adecuada. Son muchas las ideas para usar c6digos QR dentro del
aula, tienen multiples usos en la sociedad moderna (muy presentes en
folletos, museos, tiendas, marquesinas de autobuses, etc...) y también
deben ser habituales en el entorno del aula. ;Para qué puede un profesor
de Educacion Infantil utilizar los cédigos QR?

Puede ser una buena via de comunicacién para las familias, que
a través de codigos QR impresos en papel puedan ver los trabajos reali-
zados por sus pequefios en el aula. Por otro lado, no olvidemos que los
cédigos QR, ademas de direcciones web, también permiten almacenar
informacién de contacto (a modo de “tarjeta de visita virtual”). Es lo
que se conoce como formato “yCard”

También facilitan la labor de complemento de clase. Hay mucho
material interesante y disperso por la Red que merece ser trabajado por
los ninos en cualquier momento y lugar. A través de los codigos QR po-
drén reforzar los conocimientos adquiridos de una forma ludica.

Para ampliar las posibilidades educativas y de soporte emplea-
das en clase. Es habitual la utilizacién de la pizarra digital y de conteni-
dos en Internet. Con los cddigos QR se ensena otra forma de acceso a
esos contenidos.
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Permiten trasladar la informacién y contenidos de aula a entor-
nos mds amables (ejercicios al aire libre) que permitan a los alumnos
seguir trabajando conceptos del curriculo con formas de aprendizaje
mds abiertas.

Permiten simplificar URL complejas, que los nifos, de otro modo
no serian capaces de transcribir.

Desarrollo de la propuesta

Es importante crear un espacio virtual de Aula que maneje el do-
cente, y que vaya mostrando a través de la pizarra digital. Los nifios
deben reconocer ese espacio como propio, en el que se cuenten las expe-
riencias de aula y que se considere un escaparate de los trabajos indivi-
duales y de equipo que se realizan por parte de los alumnos.

Dentro de ese blog, el docente debe anadir la informacion, foto-
graffas, material audiovisual, archivos radiofénicos, etc., que considere
necesarios para que puedan ser enlazados en los c6digos QR que los
alumnos tendrdn que leer.

1¢ Sesion: Presentacion

El profesor muestra ejemplos de cédigos QR y pregunta a los ni-
nos por su significado. Lo normal es que no conozcan su uso y es re-
comendable que se presenten como un elemento “mdgico” con el que
deben trabajar para descubrir sus “secretos”.

Los nifios deben entender que detrds de ese codigo grafico van
a encontrar informacién necesaria para resolver alguna cuestién. Por
ejemplo: primeras operaciones matematicas.

Los c6digos QR se encontrarian pegados en las paredes del aula,
en los respaldos de las sillas, percheros, suelo...en lugares accesibles
para los nifios.
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El docente explicard a los ninos como a través de una “varita ma-
gica” (smartphone o tableta de aula), se puede leer el contenido de ese
particular cédigo.

2% Sesion: Manejo de los QR

Localizar una aplicacién en el smartphone o tableta que gestione
la lectura de los c6digos QR. Los alumnos tendrdn que localizar e iden-
tificar el icono en las pantallas de los aparatos que utilicen.

Entrar en la aplicacién. Deben conocer cémo acceder a ella para
que se ponga en funcionamiento.

Enfocar, cuadrando cédigo. Hay que explicar la destreza a la hora
de enfocar el Codigo QR.

Acceder a la informacién. Descubrirdn como de forma automa-
tica acceden a la informacién adecuada para dar respuesta a los proble-
mas planteados en el inicio.

Al principio deberia fomentarse el trabajo individual (mecénico)
ya que todos deberian saber manejar la tecnologia para utilizar los cédi-
gos QR; pero una vez conocida la técnica y la naturaleza de los codigos
QR, deben hacerse presentes en el sistema diario de aprendizaje de aula.
La idea es hacer que los cddigos se conviertan en una herramienta mas
que les ayude a comprender otra de las utilidades de los smartphones y
tabletas que normalmente estin mds ligados al componente ludico y al
uso fuera del entorno educativo.

3% Sesion: Trabajo en equipo

Una vez que todos manejan la tecnologia, se pueden organizar
equipos que sepan resolver algiin problema o contenido del curriculo.

La profesora lanza una pregunta e indica en qué c6digo QR de los
presentes en el aula se podra encontrar la respuesta.
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Se pueden organizar pequenias pruebas para que los equipos en-
cuentren la mayor cantidad de informacién posible, o que cada uno de
los equipos acceda a un contenido diferente para que en su conjunto, y
tras una puesta en comun, se configure la materia aprendida.

Evaluacién de la propuesta

Toda propuesta didictica tiene que contemplar la evaluacién.
En nuestro caso, invitamos al profesorado a que no solo evalte la ad-
quisicién de aprendizajes relacionados con el foco temdtico trabajado,
sino que desarrolle junto a sus alumnos una evaluacién de la propia
propuesta diddctica que recoja a través de la asamblea la vision de los
nifios sobre el uso de este tipo de dispositivos tecnoldgicos en el aula, su
satisfacciéon con la propuesta didéctica, sus demandas y propuestas de
mejora facilitando que exterioricen y compartan de este modo, el sen-
tido y significado que van construyendo sobre elementos, como estos
dispositivos, con los que conviven a diario, que tienen un gran potencial
educativo que comienzan a descubrir acompanados del adulto.

{Qué hacemos?

Estas tecnologias y su presencia en la vida cotidiana de los pe-
quenos son las que impulsan la necesidad de promover una educaciéon
medidtica que propicie el uso critico de los medios de informacién y
comunicacién (Sdnchez y Sandoval, 2012), a la vez que su uso ludico
y creativo tal y como queda recogido en el curriculo. En el caso de la
etapa de Educacién Infantil, la educacién medidtica queda recogida en
un drea en particular: Lenguajes: comunicacion y representaciéon con
los que se pretende dotar al alumnado de medios con los que expresar
los sentimientos, emociones, vivencias y experiencias que configuran el
imaginario infantil. Siguiendo a Bernabeu (2010) apostamos por el uso
de estos dispositivos en Educacién Infantil ya que favorecerad una alfa-
betizacién digital que comprenderia una educacién con medios, (recurso
didéctico), la educacién en medios (uso, disfrute y aprovechamiento de
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los medios) y la educacién ante los medios (uso reflexivo de los medios y
andlisis critico de mensajes).

La educacién con medios es una realidad. La convivencia de los
nifos con smartphones y las tabletas es un hecho irrefutable mas en el
contexto familiar que en el escolar, si bien, cada vez tienen mds cabida
estas herramientas en la escuela. Si pensamos en agentes, deberiamos
destacar al profesorado de la escuela y a las familias como dos de los
principales protagonistas que tienen la responsabilidad en sus manos de
la educacion mds adecuada para los pequenios (Rodriguez-Rosell, Cal-
deiro-Pedreira & Castro-Zubizarreta, 2017). Es aqui donde encontra-
mos la importancia de una educacién en medios (uso, disfrute y apro-
vechamiento de los medios) que se convierte en una fantdstica puerta
a la tan necesaria Educacién medidtica, que “capacitard al alumnado de
Educacién infantil para ser critico, responsable y auténomo frente a los
mensajes que se emiten” (Garcia, 2013) y que nos conducird a lo que
entendemos como educacién ante los medios.

Familia y escuela debieran colaborar para convertirse en garantes
de la buena utilizacién de dispositivos méviles, no solo desde el punto
de vista de la competencia tecnolégica, que necesariamente deben poseer
para poder transmitir, sino desde la perspectiva de la supervisién sobre
su uso, velando por el desarrollo de una utilizacién adecuada. Los nifios
necesitan limites para entender el uso diferenciado que puede hacerse de
los objetos, y son los adultos los que tenemos que exponer esos limites y
esas diferencias. Merayo (2007) afirmaba al respecto que: “El microondas
es un invento maravilloso para calentar la taza de leche por la mafana.
Pero si en vez del desayuno se mete al gato durante diez minutos, el mini-
no se echa a perder irremisiblemente.” De igual modo, los smartphones y
las tabletas son instrumentos pensados originariamente para un uso con-
creto de comunicacién bdsica y amplian su espectro practico si afladimos
aplicaciones alternativas que le confieren un uso educativo.

Presentamos a continuacion, una propuesta diddctica que ejem-
plifica un posible uso educativo de smartphones y tablets en el marco
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de la Educacién Infantil. Una secuencia diddctica que contemplamos
como un esquema general, que sirva de orientacion y apoyo para aque-
llos docentes que deseen implementarla para lo que se requiere que la
adapten al trabajo y foco temdtico que desarrollan con su alumnado.
Por lo tanto, flexibilidad, apertura, adaptacién y creatividad serdn las
caracteristicas definitorias de una propuesta que el profesorado final-
mente matizard y concretara al contexto donde pretende implementar-
lo, ajustdndola a las necesidades, gustos e intereses de los ninos y nifias,
principales protagonistas y destinatarios de este trabajo.

Caminando hacia el futuro

Las tecnologias en la sociedad actual se convierten en un elemen-
to imprescindible para la vida diaria de la ciudadania. El acceso de los
pequeiios a la tecnologia, su uso y manejo a dispositivos tecnoldgicos
desde edades cada vez mds tempranas es lo que impulsa la necesidad de
promover una educacién medidtica en los contextos en los que los nifios
se desenvuelven. El tener acceso a los medios no supone el ser capaz de
usarlos de forma adecuada, ética y responsable. Es aqui donde la Edu-
cacion Infantil tiene la responsabilidad no solo de educar con medios,
sino de facilitar el desarrollo de practicas docentes que transiten hacia
una educacién en medios y ante los medios que propicie ese uso critico
que ayude a los pequenos a construir y dotar de sentido y significado a
lo que hacen a través de la interaccion con la tecnologia.

La propuesta diddctica planteada a través de los cédigos QR, la
entendemos como un ejemplo orientador de cémo introducir esta tec-
nologia cada vez mds presente en la vida cotidiana, que tiene como obje-
to que los mds pequenos sean capaces de gestionar informacién a través
de tecnologia aplicada.

La competencia tecnoldgica, importante pero no tnica, debe ser-
vir como puerta de entrada a un mundo de reflexién que trabaje el co-
nocimiento estructurado y que haga entender el valor de la tecnologia a
la hora de aprender conceptos nuevos.
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Los entornos virtuales, gestionados por los docentes, deben con-
vertirse en cajones de informacién donde encontrar gran cantidad de
material variado que apoye lo aprendido en el aula. La especial natura-
leza del entorno digital permite que la informacién alli encontrada sea
de muy variada naturaleza (fichas de aprendizaje, textos, imdgenes, ma-
terial audiovisual, piezas radiofénicas, etc.) Recursos con enorme po-
tencial que requieren de maestros capaces de aprovecharlos, brindando
a los pequefios la oportunidad de experimentar su uso, descubrirlos,
comprenderlos y enriquecerlos con sus aportaciones.
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Abriendo puertas

En la actualidad, existe una situacién de desigualdad de género en
la sociedad espafiola, cuyo maximo exponente es la violencia de género.
Este aspecto se puede evidenciar a través de datos como la existencia de
2,5 millones de mujeres que han sufrido violencia fisica o sexual de sus
parejas o exparejas a lo largo de su vida. De este modo, atin existe un re-
parto inequitativo de poder entre hombres y mujeres, que se materializa
en una inequidad de derechos y oportunidades econémicas, culturales,
sociales y politicas (Delegacion del Gobierno para la Violencia de Gé-
nero, 2015). A pesar de que se observan avances en materia de igualdad
de género en los dltimos anos, todavia hay aspectos discriminatorios
que se asientan en modelos de feminidad y masculinidad, basados en
estereotipos y roles de género que son perpetuados a través de la cultu-
ra (Hernando, 2015). Desde la infancia, las personas asimilan hébitos,
costumbres y normas de género a través de los agentes de socializacion,
entre los que se destaca, los medios de comunicacion, los cuales poseen
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gran influencia en la creacion de la identidad y percepciones de la reali-
dad de los nifios y nifias (UNESCO, 2011).

De este modo, la infancia y juventud crecen en una iconoesfera en
la que los medios de comunicacién tienen poder para filtrar, modificar
o calificar la informacién, creando una serie de mensajes y significados
que siempre se enmarcan en un contexto cultural e ideolégico (Barthes,
2009; Castells, 2009; Hoechsmann y Poyntz, 2012). Asi, los programas,
videojuegos, cine, series, prensa, radio... transmiten juicios de género
que influyen, sobre todo, en la poblacién infantil (Garcia-Ruiz, Aguaded
y Rodriguez-Vazquez, 2014).

Por ello, se apela a la necesidad de potenciar el desarrollo de una
competencia medidtica en el alumnado, ante los mensajes estereotipa-
dos y discriminatorios que se transmiten en ellos, y que perpettan la
situaciéon de desigualdad de género. Asi, en este texto se propone una
secuencia diddctica con el fin de desarrollar un pensamiento critico del
alumnado ante los estereotipos.

Para conseguir dicho objetivo se opta por la utilizacién de los
medios: cine, videos y videojuegos, todo ello enmarcado en una pro-
puesta de actividades para quinto curso de Educacién Primaria. Se es-
coge esta etapa, ya que cualquier actuacion escolar encaminada a la
educacién en valores y actitudes equitativas deberia desarrollarse en
edades tempranas, pues es el periodo educativo mds significativo en el
aprendizaje y desarrollo de la identidad de los ninos y ninas (Dahlberg,
Pence y Moss, 2006).

Se apuesta por los medios de comunicacién como recurso emi-
nentemente educativo dado que permiten diversas respuestas ante las
necesidades del alumnado y posibilitan abordar contenidos interdisci-
plinarios suscitando la curiosidad y atencién de los discentes (Garcia et
al., 2014). Por consiguiente, la incorporacion de este recurso en el aula
es especialmente oportuna teniendo en cuenta su cardcter socializador,
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tal y como se ha plasmado en la seccién anterior, y su presencia en los
habitos y costumbres de los jovenes. De este modo, los medios suponen
una excelente via para educar criticamente la mirada del alumnado ante
los fenémenos de la realidad (Santos, 2014), entre los que se encuentra
la inequidad de género. Finalmente, la necesidad de llevar a cabo una
educacion medidtica también justifica la eleccion de estos recursos.

Hacia donde vamos

El objetivo general planteado para esta propuesta didéctica es uti-
lizar los medios de comunicacién como recurso educativo para promo-
ver un pensamiento critico del alumnado de quinto curso de Educacién
Primaria, ante los estereotipos de género.

Los objetivos especificos son:

«  Impulsar la reflexion sobre el proceso y agentes de socializacién y
su influencia en la construccién de estereotipos de género.

+  Fomentar el analisis sobre los modelos de masculinidad y feminidad.

*  Promover la habilidad para detectar, analizar y cuestionar los
estereotipos de género.

+  Potenciar una actitud critica sobre los estereotipos de género que
aparecen en los medios de comunicacion.

+  Favorecer el andlisis y reflexién sobre la propia identidad de género.

Esta propuesta incluye contenidos del drea de Valores Sociales
y Civicos de quinto curso de Educacién Primaria y aborda de forma
transversal las tecnologias de la comunicacién y la informacién y la co-
municacién audiovisual, segin el Decreto 27/2014, de 5 de junio, que
establece el curriculo de Educacién Primaria en la Comunidad Auténo-
ma de Cantabria.
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El docente puede recoger evidencias del aprendizaje del alumnado durante las
sesiones (fotografias o videos) y plasmarlas en la web del centro o la plataforma
de trabajo que utilice para gestionar los contenidos y recursos (Chamilo, blog,
Moodle, etc.). De este modo, las familias y el alumnado tienen los contenidos,
recursos y demds elementos curriculares siempre disponibles.
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funcién docente
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diddctica por el
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Fuente: elaboracién propia.

Cémo trabajamos/Cémo lo hacemos

Papel del alumnado

Teniendo en cuenta las aportaciones de Pegurer y Martinez-Cer-
déd (2016), se han seguido principios metodolégicos para el empode-
ramiento del alumnado en su proceso de aprendizaje: (1) Garantizar
el acceso y uso de los materiales y contenidos, (2) Potenciar el andlisis,
comprension, evaluacion y asimilacién de contenidos, (3) Favorecer la
creacién y participacion en el proceso de ensenanza-aprendizaje y (4)
Realizar una evaluacion y reflexion sobre los aprendizajes.
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Metodologia de ensefianza y aprendizaje

En relaciéon con los enfoques metodolégicos de la propuesta, se
apuesta por la Simulaciéon® y la Instruccién Invertida® por los multi-
ples beneficios en el proceso de formacién del alumnado: aumento de
la motivacién, atencién y concentracién, ademds de un aprendizaje mds
significativo y funcional debido al caracter ladico, la alta participacion
e interaccion entre el alumnado y la necesidad de poner en practica
las habilidades y capacidades personales durante el aprendizaje (Fer-
nandez-March, 2006; Gonzilez-Goémez, Canada, Su y Gallego, 2017;
UNESCO, 2011). De esta forma, las tradicionalmente “tareas para casa”
estdn conformadas por materiales audiovisuales explicativos de corta
duracién (videos, anuncios, documentales, cine, etc.) y asi, los discentes
pueden ver, en sus hogares o fuera de los mismos, los materiales tantas
veces como necesiten. De esta manera, el tiempo de aula puede dedicar-
se a expresar dudas e intereses personales suscitados y a actividades de
reflexion y de desarrollo de competencias personales (Gonzalez-Gémez,
Canada, Su y Gallego, 2017). En cualquier metodologia de ensenanza,
pero, sobre todo, en la Instruccion Invertida, se requiere una gran dedi-
cacién por parte del profesorado en la elaboracién del material para sus
clases, ya que la calidad y variedad de los recursos serd elemental para
mantener la motivaciéon del alumnado durante el trabajo auténomo
fuera del aula. (Gonzélez-Ferndndez y Ortega-Carrillo, 2016a).

2 La Simulacién consiste en una experiencia de aprendizaje en la que el alumnado
debe utilizar sus capacidades y habilidades intrapersonales e interpersonales, para
resolver situaciones hipotéticas a través del juego (Ferndndez-March, 2006).

3 Enel enfoque metodoldgico Instruccién Invertida o Flipped Classroom el tiempo
que el estudiante permanece en el aula se emplea para realizar actividades de
aprendizaje activas respecto a los contenidos o materiales trabajados previamente
en casa (Gonzalez-Gémez, Canada, Su y Gallego, 2017).
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Recursos y herramientas

Tabla 1

Sesion 1.“Cosas de chicos” y “cosas de chicas”

Descripcion general

Objetivo general

Impulsar la reflexion sobre la situacion de desigualdad de gé-
nero en la sociedad y los agentes sociales que perpetian los

estereotipos de género.

Recursos

Un aula, un ordenador, un proyector y el medio audiovisual

Erase muchas veces. ]ugar, contar, crecer

Estructura y desarrollo

Tiempo

Despertando
la curiosidad

1. Repasar conceptos: desigualdad de género, patriar-
cado, matriarcado, roles de género y socializacion.
2. Visualizar el material Erase muchas veces. Ju-
gar, contar, crecer trabajado en casa.

3. Debate en gran grupo sobre el video.

15 min

Asumiendo
nuevas metas

Comunicar el objetivo general y la actividad a
realizar al alumnado.

5 min

Pasando
a la accion

Actividad. ;Nos conocemos?

Objetivo: crear una atmosfera de confianza y se-
guridad en el aula y reflexionar sobre los agentes
sociales que transmiten estereotipos de género
al alumnado.

Disposicion: en parejas o trios, de forma que el
alumnado mantenga un contacto visual constan-
te con sus iguales.

Pasos del proceso:

Creacion de las parejas o pequenos grupos.
Didlogo entre el alumnado sobre las cuestiones.
Puesta en comun en gran grupo de algunas expe-
riencias del alumnado.

Descripcion:

Una vez que se han creado los grupos, cada per-
sona se presentard a su pareja o al pequefio grupo
contestando cuestiones como: ;Como te llamas?
sQué disfrutas haciendo? ;Con quién lo

30 min
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haces? ;Por qué crees que te gusta tanto esa ac-
tividad? ;Hace cudnto tiempo précticas esa acti-
vidad? ;Crees que esa misma actividad la podria
hacer de la misma forma un hombre que una
mujer? Una vez que todos se hayan presentado a
su pareja o pequefio grupo, se pueden compartir
en el gran grupo®. Una vez escuchadas las apor-
taciones voluntarias del alumnado se deberia ex-
plicar, ahora si, en gran grupo, que muchas de las
actividades que han elegido las han imitado de
personas que admiran o quieren y, por tanto, la
eleccion de unas u otras depende de lo que vemos
o0 tenemos contacto en nuestro entorno.

Reflexionando sobre el conocimiento adquirido 10 min

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 2
Sesiéon 2.“Modelos de mujer”
Descripcién general

Objetivo Fomentar la reflexién sobre los modelos de feminidad que existen y
general los roles y estereotipos de género que subyacen en ellos.

Un aula, cajas de cartdén, una cuerda, disfraces, un ordenador, un pro-
Recursos . .o

yector y el medio audiovisual Nosotras

Estructura y desarrollo Tiempo
Desper 1. Repasar conceptos: desigualdad de género, modelos fe-
P meninos, roles de género y machismo. .
tando la . . . 15 min
. 2. Visualizar el material Nosotras trabajado en casa.

curiosidad .

3. Debate en gran grupo sobre el video.
Asumien- . L .. .

Comunicar el objetivo general y la actividad a realizar .
do nuevas 5 min

al alumnado.
metas

4 Envezdeser el alumnado el que hable de si mismo a los demds, se puede pedirala
pareja que le ha escuchado previamente, que explique al resto de los companeros
cémo es y qué le gusta a ese alumno.



EDUCAR LA MIRADA ANTE LOS ESTEREOTIPOS DE GENERO

]

Pasando a
la accién

Actividad 4. Quién hace qué

Objetivo: impulsar la reflexion sobre los estereotipos y ro-
les de género en el ambito familiar y la corresponsabilidad
familiar en las tareas y cuidado del hogar y la familia.
Disposicion: se pide a cinco voluntarios que se pongan
en un lugar visible de la clase. Se necesita un grupo de tres
alumnos y dos alumnas o viceversa. El resto del alumnado
observa desde sus pupitres la situacion.

Pasos del proceso:

Seleccién de los participantes (5 minutos méximo).
Explicacion de la actividad.

Ofrecer los disfraces.

Repartir tareas del hogar a cada miembro familiar.
Repartir cajas en funcién de las tareas.

Intentar caminar sobre la cuerda (“camino”) sin que se
caigan las cajas.

Debate con todo el alumnado.

Descripcion:

Se plantea al alumnado (el que participa activamente en la
actividad) que es una familia. Cada persona elige volun-
tariamente que personaje de la familia quiere ser: padre,
madre, hijo o hija mayor, mediano o pequefio. Posterior-
mente, se les informa que hay disfraces y que pueden elegir
vestirse como quieran. Después, se les indica que en la fa-
milia hay que hacer diferentes tareas y es necesario repar-
tirlas. Para ello, se va diciendo en alto una lista de tareas y
cada persona debe levantar la mano cuando se nombre la
tarea que desee hacer. Una vez repartidos los roles, se les
explica que cada tarea implica un tiempo diferente, de este
modo, “las tareas se han convertido en cajas’, las cuales son
mds grandes cuanto mds tiempo consumen. Es decir, se
pondrén los nombres de las tareas en diferentes cajas, y el
tamafio de las mismas serd mayor o menor, en funcién del
tiempo que lleve el desemperfio de las tareas.

30 min

Reflexionando sobre el conocimiento adquirido.

10 min

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 3
Sesion 3. ¢Como somos? ¢COmo queremos ser?®

Descripcién general

Objetivo Desarrollar la habilidad para detectar, analizar y cuestionar los
general estereotipos de género del alumnado.

Un aula, un ordenador, un proyector y los medios audiovisuales

Recursos . , R R
Javier Ferndndez, el conquistador (para casa) y los Sims 4

Estructura y desarrollo Tiempo

1. Repasar conceptos: prejuicio, estereotipo de género
Despertando y respeto.

. . . 15 min
la curiosidad 2. Debate en gran grupo sobre el material Javier Fer-
ndndez, el conquistador trabajado en casa previamente.
Asumiendo Comunicar el objetivo general y la actividad a realizar 5 min

nuevas metas al alumnado.

Actividad 7. ;C6mo somos? ;Como queremos ser?”
Objetivo: potenciar la reflexién del alumnado sobre
su propia identidad y sobre los estereotipos de género
masculino y femenino.

Disposicién: mesas en forma de U para facilitar la in-
teraccion entre el alumnado

Pasos del proceso:

Se dan unas pautas escritas para acceder al juego | 30 min
(desde casa) y se describe las posibilidades que ofrece
para la creacion de la personalidad en los Sims.

Se crea conjuntamente el avatar femenino y después,
el masculino.

Debate con el grupo completo sobre las razones de
la eleccion de los elementos de la personalidad de
los avatares.

Pasando
a la accion

Otra actividad interesante que se puede realizar si se dispone de tiempo es pedir al
alumnado que disefie a su familia. Este ejercicio puede ayudar a los discentes a ser
conscientes de que cada persona o familia tiene unas cualidades y, por ende, una
identidad diferente que les caracteriza y les defina. Ademas, puede ser util para que
aprendan a aceptar y respetar diferentes modelos familiares y formas de ser.
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Descripcion:

Se pedira al alumnado que cree conjuntamente dos
personajes, uno femenino y otro masculino, que re-
presenten a todos los compaiieros y compaiieras. Una
vez creados, se realizard un debate en el que se cues-
tionardn aspectos como: ;por qué se ha elegido esa
ropa para el avatar? ;Quién os ha ensefiado a vestiros?
sPor qué habéis escogido esas metas para el avatar?

Reflexionando sobre el conocimiento adquirido

10 min

Fuente: elaboracién propia.

{Qué hacemos?

En este apartado se refleja la estructura y desarrollo general de
la propuesta didéctica, los bloques temadticos en los que se articula y la
descripcion detallada de las sesiones. Teniendo en cuenta las recomen-
daciones didacticas de Ferndndez-Montalvo, Pefialva, Irazabal y Lopez-
Goni (2017), se ha elaborado la Tabla 1.

Tabla 4
Estructura y desarrollo de las sesiones didactica
Estructuray desarrollo Tiempo
;Qué sabemos ya? Des- Recapitular lo trabajado dias anteriores y avivar .
L. .o 15 min
pertando la curiosidad la curiosidad del alumnado.
. . Plantear el eje temdtico de la sesién, y de los obje-
sPara qué? Asumiendo . . Lo .
tivos generales de la misma. Concienciar al alum- | 5 min
nuevas metas i 9
nado de qué va aprender a lo largo de la sesién.
;Qué y cémo lo vamos Realizar la actividad principal para la adquisi-
a hacer? Pasando a la cién de las competencias relacionadas con los | 30 min
accion objetivos de la sesion.
;Qué hemos aprendido Ofrecer un tiempo para que el alumnado expre-
hoy? Reflexionando se los aprendizajes de la sesién y anticipar los 10 min

sobre el conocimiento
adquirido

contenidos que se abordardn el préximo dia,
despertando intriga en el alumnado.

Fuente: elaboracién propia.
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Para poder desarrollar una actitud critica en el alumnado ante
los estereotipos de género, se considera necesario fomentar la compre-
sioén sobre los procesos de creacién de los estereotipos, los mecanismos
y agentes que los perpettan, asi como potenciar el desarrollo de una
identidad personal basada en valores y actitudes de respeto, tolerancia e
igualdad. Por ello, los contenidos de la propuesta se han organizado en
cuatro bloques tematicos, los cuales parten de aspectos mas generales
y finalizan con elementos mds especificos. Estos son: (1) El proceso de
socializacion y la influencia de los agentes sociales en la creacién de los
estereotipos de género, (2) Los modelos de masculinidad y feminidad
(3) Los prejuicios y estereotipos de género y, por ultimo, (4) La cons-
truccién de la propia identidad (tabla 2).

Tabla 5
Sesiones de la propuesta

Sesiones de la propuesta didéctica
Sesién 1 Sesién 2
Bloque tematico: 1. Socializaciéon* Bloque tematico: 2. Modelos de
Recurso: Erase muchas veces. Jugar, feminidad
contar, crecer (video) Recurso: Nosotras (reportaje)
Sesi6n 3 Sesién 4
Bloque temadtico: 3. Prejuicios y este- Evaluacién
reotipos de género Se recomienda realizar una autoevalua-
Recurso: Javier, el Conquistador (docu- cién, evaluacion de la funcion docente y
mental) y los Sims 4 (videojuego) propuesta diddctica por el alumnado.

Fuente: elaboracién propia.

Caminado hacia el futuro

Teniendo en cuenta la literatura, se concluye que la desigualdad
de género continda siendo hoy en dia un problema que necesita medi-
das urgentes. Los estereotipos de género representan un mecanismo cla-
ve para perpetuar valores, roles y modelos de feminidad y masculinidad
discriminatorios. Por eso, como primera conclusion de este trabajo, se
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presenta la escuela como agente importante en la transmision de valores
y actitudes de los seres humanos y, por ende, debe ser “motor” para la
transformacién personal del alumnado. Al mismo tiempo, nos encon-
tramos en una sociedad medidtica en la que los ninos y jévenes em-
plean, desde muy pequenos, los medios de comunicacién para relacio-
narse, aprender, jugar y comunicarse, que requieren de una educacién
especializada en medios, una alfabetizacién medidtica adecuada a sus
necesidades. En consecuencia, teniendo en cuenta el contexto cultural
coetdneo, este trabajo apuesta por la utilizacién de los medios de comu-
nicacién como recurso educativo, capaz de promover un pensamiento
critico del alumnado ante los estereotipos de género. En este sentido, se
considera que este trabajo tiene importantes implicaciones educativas,
dado que las propuestas de intervencion sugeridas ofrecen a los docen-
tes la oportunidad de reflexionar sobre la necesidad y posibilidad de
impulsar el desarrollo de una competencia medidtica en el alumnado
bajo una perspectiva coeducativa. De este modo, propuestas didacticas
enmarcadas en esta perspectiva, pueden empoderar al alumnado ante
la situaciéon de desigualdad de género, potenciando una actitud critica,
reflexiva y analitica ante este problema.
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Abriendo puertas

Es un hecho constatado que entre la poblacién mundial cada dia
hay mas personas mayores, debido a que la esperanza de vida ha venido
experimentando un considerable aumento en los dltimos anos y a la
progresiva reduccion de los indices de natalidad. La proporcién de per-
sonas con mas de 65 anos estd creciendo con mayor rapidez que ningin
otro grupo de edad, y Espana se encuentra entre los paises mas envejeci-
dos de Europa (con un 18% de personas mayores de la poblacién total).
Esto implica que las generaciones mds numerosas sean las mas mayores
y no las mas jévenes.

Este fenémeno prolongado y silencioso la “Revolucién de la Lon-
gevidad” ha venido a llamarse “Revoluciéon Demogrifica”, “Terremoto
demografico”, “Nuevo orden internacional de la poblacién” y por sus
repercusiones supone una transformacion social y presenta importan-
tes desafios al tratarse de un hecho sin precedentes en la humanidad y
que acontece de forma simultdnea en otros paises de Europa. Lo que
incita a que organismos internacionales, como la Organizacién de las

Naciones Unidas (ONU) o la Organizacién Mundial de la Salud (OMS),
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comiencen a desarrollar politicas e iniciativas sociales firmes y con gran
visibilidad en materia de envejecimiento activo.

El modelo de envejecimiento activo ha sido propuesto por la Or-
ganizacién Mundial de la Salud (OMS, 2002) como respuesta a un fe-
némeno sin precedentes en la historia de la humanidad: el aumento de
la longevidad del ser humano. Este modelo ofrece una vision realista y
positiva de lo que supone envejecer, y constituye una estrategia sociopo-
litica de intervencién global para abordar el envejecimiento de la pobla-
cién como un fenémeno multidisciplinar y no s6lo como un asunto de
las personas mayores.

Grifico 1
Determinantes en el envejecimiento activo
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De acuerdo con la definiciéon ofrecida en la Segunda Asamblea
Mundial sobre envejecimiento, celebrada en Madrid en 2002: “el enve-
jecimiento activo es el proceso de optimizaciéon de las oportunidades
de salud, participacion y seguridad con el fin de mejorar la calidad de
vida a medida que las personas envejecen”. En todo este proceso, se hace
necesario plantear estrategias, medidas y actuaciones educativas para
favorecer y potenciar una forma positiva y satisfactoria de envejecer, in-
cidiendo especialmente en la autonomia personal; uno de los retos mas
inmediatos de las politicas sociales en la lucha contra la dependencia.

Desde un punto de vista educativo, la vejez es un momento mas
del desarrollo vital de las personas, por lo tanto, susceptible de sociali-
zacién como cualquier otra etapa evolutiva. La socializacion puede ser
considerada, en la linea de Vega (1996), como un proceso de aprendizaje
social por el cual el individuo adquiere el conocimiento, las habilidades,
las actitudes, los valores, las necesidades, las motivaciones y las pautas
cognitivas y afectivas que le capacitan para participar de un modo mds
0 menos efectivo como miembro de un grupo o una sociedad. Por su-
puesto, se habla de una socializacién participativa frente a su opuesta la
socializacién represiva, primando la autonomia de la persona frente a
la obediencia, y favoreciendo la libertad para iniciar actividades por si
mismo y explorar el mundo por iniciativa propia.

Y precisamente, porque estamos en una realidad en transfor-
macién continua, hay que preparar a las personas mayores para que se
adapten a él, y se apuesta por la educacién como la clave para com-
prender la naturaleza del cambio, reconocer cémo puede orientarse y
controlar sus efectos. Fernandez Lépiz (2002, p. 8) afirma que el acce-
so a la educacion y a la cultura es vital para que las personas de edad
reencuentren su identidad y puedan ademas llevar a un escenario real
sus capacidades y también sus necesidades. Segtn la actitud (abierta o
cerrada) puede percibirse como un desafio o como un problema, pero la
educacién es siempre un avance, una apuesta hacia el futuro.
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Por ello se hace necesaria la proliferacion de iniciativas educativas
dirigidas a las personas mayores. Y asi lo vemos en el contexto euro-
peo, nacional o local, en el que encontramos un importante auge de
proyectos de cardcter cultural y educativo, exclusivamente, para perso-
nas mayores.

En la mayor parte de los foros internacionales, se ha consolidado
y puesto de manifiesto la vision de la educacién como un recurso vital
fundamental para las personas mayores, de cara a favorecer el cambio
personal, la adaptacién a nuevas fases de la vida y el cambio social, esta
nueva perspectiva educativa viene dindose desde la Conferencia sobre
Envejecimiento de la Casa Blanca de 1971 hasta nuestros dias. Tras el
reconocimiento internacional de las personas mayores en 1999 (Ano
Internacional de las Personas Mayores, bajo el lema “Una Sociedad para
todas las Edades”) comienzan a surgir multiples iniciativas que reflejan
la preocupacién que por ellas existe en la sociedad actual, como una
nueva fuerza social emergente.

Como senala Cambero (2005, p. 110), es posible que observando
las prospecciones demograficas de cara a los anos venideros del siglo
XXI, exista una poblacién mayor mas informada, formada y versada en
el conocimiento, con mas medios econdémicos a su disposicién, con otra
voluntad de aprovechar el tiempo libre y de ocio, con otras demandas y
necesidades de calidad de vida...; en definitiva, un mayor que quizds de-
see participar mds activamente en su realidad circundante, en colectivos
y grupos de iguales que compartan similares inquietudes y perspectivas
de futuro. Nos encontramos que algunas personas mayores estan cam-
biando de perfil, sus necesidades y expectativas son otras. Asi, recoge
Triad6 y Villar (2008, p. 145) que:

[...] el perfil de participante tipico es persona relativamente joven —
aproximadamente dos de cada tres participantes tienen menos de 65
afios—, con un nivel educativo alto en comparacién con los estanda-
res de toda la poblacién mayor —dos tercios de los participantes han
cursado estudios secundarios o mds, y aproximadamente el 30% tiene
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estudios universitarios previos— y mayoritariamente femenino (70%
de mujeres).

Hoy en dia, los servicios y programas a ofertar no pueden es-
tar relacionados tinicamente con la proteccidn y la asistencia, ya que
se constata que la mayor parte de los mayores atin se encuentran en un
momento 6ptimo de desarrollo, en una etapa mas de su vida, con ries-
gos y con pérdidas, pero también con compensaciones y oportunidades.
Como consecuencia de esta situaciéon surgen iniciativas y programas di-
rigidos a proporcionar el maximo de oportunidades de desarrollo edu-
cativo, social y cultural para las personas mayores. La Educacion abre
sus puertas, de una manera firme, a las personas mayores.

(Hacia dénde vamos?

Envejecer no se circunscribe a un momento concreto de la vida,
sino que el envejecimiento es parte de la secuencia del desarrollo huma-
no, por ello, plantear la vejez como un proceso abre caminos de actua-
cién y derriba barreras de prejuicios. El entorno donde crecen, viven, se
socializan y se relacionan las personas se presenta como un elemento
clave durante toda la vida. Un entorno rico en estimulos, en posibili-
dades proporciona un estilo de vida saludable y en la vejez es fuente
de satisfaccion y de calidad de vida. Los Centros Sociales de Personas
Mayores (CSPM) se definen como espacios para la participacion social
y el envejecimiento activo, conceptos que deben traducirse en nuevos
modelos y estrategias de accion para favorecer que la vejez sea una etapa
mas de la vida de las personas, de crecimiento y enriquecimiento perso-
nal. Por todo esto, deben ser apoyados en la integracién y promocién de
las TIC entre las personas mayores, con el fin de evitar las desigualdades
sociales y favorecer la inclusion social.

Analizando detenidamente la situacion actual de los CSPM en
relacion a las TIC, se observa que el uso de las mismas entre los mayores
se encuentra en un nivel medio-bajo, lo cual incita a proponer una es-
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trategia de accién que ayude a divulgar, acercar y formar a los mayores
en el uso de las tecnologias emergentes. .. hacia ahi vamos.

Obijetivos generales

Se pretende, con la puesta en marcha de un programa de inter-
vencion formativa, que las personas mayores se acerquen a las tecnolo-
gias emergentes y las perciban como herramientas ttiles en los diferen-
tes quehaceres de la vida cotidiana, desechando miedos y perjuicios, y
valorando su uso tanto en las posibilidades como en las limitaciones.

Obijetivos especificos

A través de las diferentes actividades y acciones formativas que eng-
loba el programa se intenta favorecer la adquisicion de las nociones bésicas
y destrezas en el manejo y la utilizacion de las tecnologias emergentes.

+  Potenciar el aprendizaje a lo largo de toda la vida como estrategia
para la adaptacion saludable a los cambios.

+  Acercar las TIC a las personas mayores socias del CSPM (aprox.
25 000) con el fin de superar la brecha digital.

*+  Proporcionar las bases para utilizar las TIC de manera auténoma.

+  Fomentar la relacién y la convivencia entre las personas mayores
al utilizar las TIC como herramienta de comunicacién, partici-
pacion, ocio, etc.

({Como lo hacemos?
La metodologia se caracteriza por ser:

+ Informativa: informando sobre la importancia de conocer las
TIC en la sociedad actual; sus ventajas y sus desventajas.

+  Educativa: ensenando la utilizacién de la informatica y sus apli-
caciones y posibilidades (internet, fotografia digital, telefonia
movil, etc.) en los quehaceres de la vida cotidiana.
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+ Participativa y dindmica: integrando y haciendo participe a las
personas mayores en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se sigue un modelo de intervencién educativa no formal, que
persigue el desarrollo personal y la participacion social a través de un
proceso de realimentacién, lo define Garcia Minguez (1998, p. 169)
como una educacion interactiva, cuyos rasgos principales son:

+ Laestructuracion no formal de la educacién. Las personas mayo-
res no tienen la urgencia de titulaciones académicas o ataduras
legales, prefieren actividades libres, porque su objetivo consiste
en acrecentar su bienestar y su desarrollo personal. Sus objetivos
finales apuntan a la realizacién personal, la seguridad psicoldgi-
ca, la comunicacién o el compromiso social.

*  Los dos fines de la educacién interactiva: la realizacién perso-
nal y el compromiso social apuntan al desarrollo deseable de las
competencias individuales y sociales de los sujetos incorporados
al mundo de la educacién. Estos individuos cumplen unas con-
diciones particulares: son personas ya formadas, sin condicio-
nantes laborales, con amplia experiencia y con verdadera ilusién
y entrega a una cultura que se le neg6 en su tiempo. Busca una
mayor calidad personal en el orden fisico, psiquico y social. La
necesidad de compaiia lleva aparejado el compromiso con el
colectivo, prueba de la adhesion al grupo, que obliga a la educa-
cién a centrarse en la transformacién personal y social.

+  El caricter reversible del proceso, en el que la interactividad se
contempla como método y como objetivo. Se trata de conseguir
en el participante mayor el doble papel del educador y educando
al mismo tiempo. Del mismo modo pueden trascenderse y abrir-
se hacia la comunicacidn con otros, asi se convierten en sujetos-
fuente de sus propios conocimientos. La educacién interactiva
alberga la esperanza de recuperacion de la sabiduria popular,
dando protagonismo a los mayores, lo que les hara sentirse ttiles
miembros de la colectividad.
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Lo que se pretende con los talleres formativos es favorecer un
aprendizaje activo y participativo abordando temas de interés para las
personas mayores. La duracién de los talleres es de diez horas, cinco
sesiones formativas. Si la persona estd interesada en la temadtica puede
ir enlazando los talleres y a lo largo del ano disfrutar de unas cien ho-
ras formativas. Las personas que realicen al completo el programa de
intervencion formativa serdn convocadas para proponerles ser dinami-
zadores de las TIC en el CSPM (en su propia comunidad). La forma-
cién recibida puede revertir en el bien de la comunidad, esta propuesta
formativa no se centra s6lo en la instruccion, sino que se entiende que
la educacién persigue una accién de cambio, intentando la innovacién,
la construccién y transformacién de la persona, lo que conlleva mejorar
su contexto socio-cultural.

Tabla 1
Ficha técnica de la propuesta de intervencion socioeducativa

Encuentro: “Redes sociales: Personas mayores y TIC”

Divulgar el uso de las tecnologias emergentes (in-
Objetivo formatica, internet, telefonia maovil, etc.) entre las
personas mayores.

Encuentro X X
1 de Octubre Espacio Centro de Recursos Polivalente
“Dia Inter- Punto de informacién

nacional de

Espacio para entidades, asocia-
las Personas

de Edad” ciones, organismos relacionados
e Eda o
Actividades | con las TIC

Financiacién
del programa.

Charla-coloquio: Redes sociales:
Personas mayores y TIC

Taller TIC
Talleres formativos: Personas mayores y TIC

Centros
sociales de Potenciar el aprendizaje a lo largo de toda la vida
personas como estrategia para la adaptacion saludable a
mayores Objetivos los cambios.

Acercar las TIC a las personas mayores socias del
ANUAL

CSPM con el fin de superar la brecha digital.
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Proporcionar las bases para utilizar las TIC de ma-
nera auténoma.

Fomentar la relacion y la convivencia entre las per-
sonas mayores al utilizar las TIC como herramienta
de comunicacién, participacién, ocio, etc.

Espacio

Centros sociales de personas mayores de Asturias.

Talleres
10X 10

Acércate a la informdtica (iniciacion).
Internet: informacién y comunicacion.
Gestiones y tramites a través de internet.

El cuaderno de bitdcora: creacién de un blog.

Comprar a través de Internet: posibilidades
y precauciones.

Manejo sencillo del teléfono mévil.
Manejo sencillo de la cdmara digital.
Taller “bésico” de fotografia digital.

Gimnasia mental utilizando las TIC.

Actividad
intergene-
racional

Las personas mayores que realizan el programa
10x10 al completo son convocados para que de ma-
nera voluntaria lleven a cabo la iniciativa de abrir
el aula de informdtica a otras personas, como por
ejemplo los nifios de la zona. Transmitiendo lo
aprendido a los mas pequenos a la vez que compar-
tiendo con ellos unas horas de manera divertida y
ludica

Evaluacion

A través de indicadores cuantitativos y cualitativos.

Fuente: Elaboracién propia.

{Qué hacemos?

Para la consecucion de los objetivos del programa se disefia una
propuesta de intervencién formativa (como experiencia piloto a desa-
rrollar a lo largo de un ano) que se desarrolla a continuacién:
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Propuesta de intervencion formativa

El 14 de diciembre de 1990, la Asamblea General de la Organiza-
cién de Naciones Unidas proclamd el 1° de octubre “Dia Internacional
de las Personas de Edad” Con motivo de la celebraciéon de ese dia se
propone el comienzo de un programa de intervencién formativo que
tiene como destinatarias a las personas mayores de Asturias (aprox. 250
000) convocadas a participar en diferentes actividades gratuitas en un
espacio de referencia para las personas mayores.

El proyecto contempla la construcciéon de una red social que tie-
ne como objeto divulgar el uso de las tecnologias emergentes (infor-
madtica, internet, telefonfa mavil, etc.) entre las personas mayores y que
pretende que los Centros Sociales de Personas Mayores se conviertan
en un espacio donde mayores y agentes sociales relacionados con ellos
puedan intercambiar informacién, ideas, opiniones y experiencias, con-
virtiéndose asi en un lugar de enriquecimiento para todas las perso-
nas participantes.

Las actividades que se promueven giran en torno a una conferen-
cia marco que lleva por nombre “Las redes sociales: las personas mayo-
res y las TIC”, a través de la cual se estimula y promueve las actividades
relacionadas con las TIC entre las personas mayores. Con el fin de po-
tenciar la conferencia tanto para favorecer la asistencia a la misma como
para contribuir a la adquisicidon de la informacién que en ella se trans-
mite se organizan una serie de actividades complementarias.

Actividades complementarias

Punto de Informacion: Un espacio disponible para albergar in-
formacion de cada uno de los CSPM atendido por las propias perso-
nas mayores.

Espacio: Un espacio disponible para entidades, organismos, aso-
ciaciones, empresas relacionadas con las TIC... en la que se presentan
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proyectos, servicios y/o productos orientados a las personas mayores. A
modo de ejemplo, empresas de telefonia mavil, fabricantes y/o distri-
buidores de consolas de videojuegos, entidades que desarrollan servi-
cios de domética en el hogar, diseiadores de electrodomésticos ergo-
némicos, etc.

Taller TIC: Las propias personas mayores usuarias de las TIC en
los CSPM disenardn una actividad a desarrollar ese dia (a partir de unas
directrices, ellos serdn los creadores de lo que se aborde en este taller).

Uno de los objetivos de estas actividades complementarias es
darle vida a la conferencia marco del programa, dinamizando y faci-
litando las relaciones entre las personas mayores, y favoreciendo que
ellos sean los verdaderos protagonistas. Es interesante propiciar que las
personas mayores no esperen a recibir de las instituciones sin mds, sino
que asuman su rol como actores sociales con amplias posibilidades de
participacion.

Una vez finalizada la jornada seran los CSPM los verdaderos mo-
tores del proyecto reforzando la continuidad del programa, facilitando
el acceso a las TIC y formando a las personas mayores en su manejo a
través de la convocatoria de diferentes talleres formativos.

Actividades formativas

Gestiones y trdmites a través de Internet: Se aborda de una forma
sencilla y practica, los conocimientos necesarios para realizar operacio-
nes de gestién y tramites utilizando Internet. Aprender a hacer gestiones
bancarias, a realizar trdmites con las Administraciones, y conocer los
requisitos para poder hacerlas, asi como las precauciones que se deben
de tomar a la hora de realizarlas.

El cuaderno de bitdcora: creacion de un blog: El objetivo de este
taller es abordar, de una forma sencilla y préctica, los conocimientos y
herramientas que nos permitan crear un Blog.
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Comprar a través de Internet: posibilidades y precauciones: Com-
prar sin salir de casa es una realidad, pero es interesante conocer la exis-
tencia de algunos productos y lugares mas idéneos que otros para rea-
lizar las compras.

Manejo sencillo del teléfono mévil: Taller practico que aborda las
principales funciones del teléfono mévil (mend, gestion de la agenda,
mensajes, etc.) y como utilizarlo.

Manejo sencillo de la cdmara digital: El objetivo de este taller es
proporcionar, de forma sencilla y comprensible, los conocimientos ba-
sicos sobre la cdmara digital. Se estudiaran las posibilidades de cada ca-
mara digital en cuanto a su objetivo, tarjeta, automatismos y funciones
manuales... serd un primer paso para introducirse en el mundo de la
fotografia digital.

Taller “bdsico” de fotografia digital: Se aborda de una forma sen-
cilla y practica, los conocimientos que nos permitan retocar fotografias,
realizar disefios creativos y crear montajes fotograficos mediante el uso
de las herramientas de fotografia digital.

Gimnasia mental utilizando las TIC: Taller prictico que pone a
disposicion de los participantes una serie de actividades que permiten
estimular y ejercitar la mente (desde pasatiempos a juegos).

Caminando hacia el futuro

En un momento en que los recursos se presentan como limitados
abrir el CSPM a la comunidad (a la vida cultural y social del barrio) fa-
vorece, por un lado, el aprovechamiento de los mismos (recursos econé-
micos, materiales, instalaciones, personal contratado, suministro, etc.) y,
por otro, las relaciones intergeneracionales. Las TIC pueden presentarse
como un vehiculo para favorecer relaciones intergeneracionales... este
es el camino hacia el futuro.
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Los estudios realizados sobre las relaciones intergeneracionales
ponen de relieve los importantes beneficios (en el desarrollo, en el fun-
cionamiento cognitivo, en la adquisiciéon de habilidades y destrezas, en
las relaciones sociales, etc.) que tanto las personas mayores como los
ninos obtienen de las actividades intergeneracionales. Plantear una ac-
tividad intergeneracional en los CSPM puede ser el primer paso para
convertir este espacio en un lugar de intercambio de experiencias, co-
nocimientos y valores fomentando una sociedad para todas las edades.

Generations United, organizacién norteamericana dedicada a la
mejora de la vida de los nifos, los jovenes y los mayores a través de
estrategias, programas y politicas publicas intergeneracionales, senala
cinco razones por las que se justifica la existencia de los centros interge-
neracionales (intergenerational shared sites):

+  Es necesario luchar contra una segregacién por motivos de edad
segun la cual cada persona, en virtud de su nimero de anos, ten-
dria que hacer (o dejar de hacer) lo que socialmente estd conside-
rado que le corresponde hacer y donde debe hacerlo.

+ El creciente envejecimiento de la poblacién obliga a plantearse
modos creativos de hacer frente a la demanda de servicios y cui-
dados para las personas mayores.

+ El conflicto entre las generaciones y el distanciamiento entre las
personas mds jovenes y las mds mayores, con el consecuente dete-
rioro del tejido social, hace que sea necesario organizar servicios
integrados, que ofrezcan oportunidades para el beneficio mutuo
y simultdneo y para el acercamiento de ninos, jévenes y mayores.

+  El debilitamiento y la contracciéon del espacio publico aconsejan
el aumento de las posibilidades que tienen los ciudadanos para
participar en dicho espacio; el voluntariado intergeneracional,
como el que favorece un centro abierto a la comunidad (un cen-
tro intergeneracional).

*  En un momento en el que los modelos familiares varian y el
contacto intergeneracional intrafamiliar disminuye, los centros
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intergeneracionales pueden reforzar el encuentro entre personas
de distintas generaciones.

El disefio de una actividad intergeneracional e inclusiva en los
CSPM pretende ayudar a conectar a las personas mayores con el entor-
no mds préximo, en el que viven y en el que pueden participar activa-
mente si se les prepara para ello.

El principal elemento que une a las personas mayores con los ni-
nos en el CSPM es el ciberaula, con el propdsito de encontrar un espacio
de convivencia y un tema de unién que conecta el pasado con el pre-
sente y favorezca socializarse y relacionarse a través del intercambio de
experiencias en torno a la temdtica “Antes y Ahora” (cémo era antes la
escuela, la casa, los transportes y los juegos, y como es ahora). Se centra
la atencidén en el encuentro de dos generaciones alejadas en edad, vida,
costumbres, etc. Por un lado, se pretende que los mayores recuerden
y revivan su nifez, a la vez que escuchan y hablan con los ninos com-
prendiendo mejor los cambios que se han ido produciendo en la mane-
ra de vivir y transmitiendo valores de gran valor humano (solidaridad,
responsabilidad, justicia, colaboracidn, respeto, compromiso, lealtad,).
Por otra parte, los nifios viven un momento de aprendizaje divertido
con las personas mayores, adquiriendo conocimientos y valores que les
transmiten y comprenden la importancia de las personas mayores como
fuente de experiencia desmitificando la vejez.

El interés radica en que convivan y compartan un espacio y un
tema comun durante un dia (unas 2 horas), intercambien conocimientos,
protagonicen y participen en actividades juntos, normalizando sus rela-
ciones, desmitificando mitos y estableciendo lazos mds cercanos unos con
otros, es decir, se trata de una transferencia comunicativa intergeneracio-
nal con beneficios mutuos. Por ello, el planteamiento de la actividad parte
de las recomendaciones de la Asamblea Mundial del Envejecimiento cele-
brada en Madrid (2002) en la que se fomentan las relaciones entre las dos
generaciones (mayores-ninos) con el fin de propiciar la comunicacién y
la transmisién de conocimientos y valores entre ambos.
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Acceso al conocimiento, educacién y capacitacién

Utilizacién plena de las posibilidades y conocimientos de las per-
sonas de todas las edades, reconociendo los beneficios derivados de la
experiencia adquirida con la edad.

+  Crear, dentro de los programas educativos, oportunidades para el
intercambio de conocimientos y experiencias entre las generaciones.

+  Alentar el aprovechamiento del potencial y los conocimientos en
materia social, cultural y educativa de las personas mayores.

Solidaridad intergeneracional

La solidaridad a todos los niveles es fundamental para el logro de
una sociedad para todas las edades. A nivel de familia y comunidad, los
vinculos intergeneracionales pueden ser beneficiosos para todos.

+  Fortalecer la solidaridad mediante la equidad y la reciprocidad
entre las generaciones.

+  Promover, mediante la educacién, la comprensién del envejeci-
miento como una cuestién que interesa a toda la sociedad.
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El desarrollo de la competencia
mediatica a través de la publicidad
en Educacién Primaria

Monica Bonilla del Rio
Universidad de Cantabria

Abriendo puertas

Hoy en dia los medios de comunicacién influyen en gran medi-
da en el proceso de aprendizaje de las personas, llegdndose a convertir
en uno de los agentes educativos, junto con la familia y la escuela, mas
importantes en el desarrollo de los nifos. Desde edades cada vez mads
tempranas, debido a las caracteristicas del entorno multipantalla, los
dispositivos tecnoldgicos forman parte de su cotidianeidad y se con-
vierten en recursos habituales de interaccién en la infancia y la adoles-
cencia (Ibarra y de la Llata, 2010). La ingente cantidad de mensajes y es-
timulos provenientes de los medios tradicionales y emergentes pueden
influir y modificar la formacién del pensamiento de los ninos. En este
sentido, cabe destacar que, en la actualidad, tal y como plantea Garcia-
Ruiz (2013), la escuela ha de plantearse la reformulacién de las practicas
curriculares, con el fin de formar ciudadanos criticos y con capacidad
reflexiva ante los medios, ya que las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién (TIC) han confeccionado un contexto globalizado y
mediatizado en el que los alumnos han de estar preparados para el con-
sumo y la produccién de contenidos audiovisuales.

Esta propuesta diddctica pretende incluir los medios de comunica-
cién en la escuela, concretamente a través de la tematica de la publicidad
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presente en la mayoria de ellos. De este modo, de acuerdo con Sanchez
(2007), es de vital importancia que se ensefie desde los contextos educati-
vos a percibir de manera adecuada los mensajes publicitarios, ayudando
a los nifos a distinguir tanto las estrategias y técnicas empleadas como
los elementos persuasivos. A través de esta propuesta se podra fomentar
el trabajo individual, asi como el trabajo en equipo mediante una meto-
dologia activa, flexible y participativa. Asimismo, se favorecerd y valorara
positivamente que los alumnos tengan la oportunidad de desarrollar su
creatividad mediante la creacion de recursos digitales y multimedia.

Imagen 1
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La intencionalidad de este proyecto es que los nifios se aproxi-
men al concepto de publicidad, desarrollando su pensamiento critico
a la hora de consumir los spots y anuncios publicitarios. Es importante
ayudar a los alumnos a reflexionar sobre las finalidades de las campa-
nas publicitarias y de los efectos que se derivan de la publicidad como,
por ejemplo, el consumismo o los estereotipos de género. Durante el
desarrollo del proyecto, los nifios seran los protagonistas principales de
su aprendizaje, ya que participaran de manera activa en las diferentes
actividades presentadas.

Esta propuesta estd dirigida al alumnado del segundo ciclo de
Educacién Primaria, concretamente podria enfocarse al quinto o sexto
curso de esta etapa educativa. Sin embargo, las actividades podrian ser
modificadas o adaptadas para poder desarrollar el proyecto en cursos
inferiores o posteriores.

Del mismo modo, cabe mencionar que los objetivos se han plan-
teado teniendo en cuenta el curriculo de Educacién Primaria y que los
contenidos se trabajaran, en la medida que sea posible, de manera glo-
balizada y abordando las diferentes dreas de esta etapa educativa.

Se trata, por tanto, de una propuesta abierta y flexible, por lo que
serd susceptible de ser ampliada o adaptada a las necesidades o intereses
de los estudiantes y del contexto en el que pudiera ser aplicada, asi como
a las modificaciones que pudieran ir surgiendo a lo largo del desarrollo
del proyecto.

(Hacia donde vamos?

La concreciéon de los objetivos se ha desarrollado teniendo en
cuenta el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece
el curriculo bésico de la Educacién Primaria en Espana. A continuacién,
se definen los objetivos generales de etapa, asi como los especificos de la
propuesta diddctica.
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Obijetivos generales

*  Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo
y de responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confian-
za en si mismo, sentido critico, iniciativa personal, curiosidad,
interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu emprendedor.

+ Iniciarse en la utilizacién, para el aprendizaje, de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién desarrollando un espiritu
critico ante los mensajes que reciben y elaboran.

+  Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e ini-
ciarse en la construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

+  Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua castellana.

Obijetivos especificos

+  Concienciar al alumnado de la repercusién de la publicidad pre-
sente en los medios de comunicacién.

+ Investigar y recabar informacion acerca del funcionamiento de
la publicidad y sus técnicas, distinguiendo publicidad educativa
y publicidad consumista.

+  Reconocer y explicar las técnicas publicitarias mdas habituales a
través del andlisis de ejemplos concretos.

+  Valorar con espiritu critico la funcién de la publicidad.

*  Generar contenidos audiovisuales y digitales y compartirlos con
otros miembros de la Comunidad Educativa.

+ Participar de manera activa en la creacién de productos con
materiales reciclados y darlos a conocer a través de recursos
publicitarios como catdlogos o anuncios.

({Como lo hacemos?

Las estrategias metodoldgicas que se emplearan en el desarro-
llo de esta propuesta diddctica irdn enfocadas a la participacioén activa
del alumnado en la dindmica del aula y en los procesos de ensefianza-
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aprendizaje. Serd de vital importancia partir de los intereses y necesi-
dades de los nifios, con el fin de que el aprendizaje sea significativo. Por
este motivo, se deberdn tener en cuenta los conocimientos previos de los
alumnos para poder alcanzar aprendizajes constructivos que conecten e
integren los contenidos previos con los nuevos.

Imagen 2

Se fomentara el trabajo en equipo, buscando que los alumnos co-
laboren y cooperen de manera activa en grupos. Asimismo, se procurard
propiciar un ambiente de trabajo positivo, participativo y comunicati-
vo. El docente deberd motivar a los alumnos de manera adecuada, pro-
poniendo actividades y experiencias vinculadas con las expectativas del
alumnado y que permitan a los nifos implicarse en su propio aprendizaje.

En relacién a la propuesta es necesario mencionar que se carac-
terizard por la flexibilidad y que deberd adaptarse a las circunstancias
e intereses de los alumnos. Las actividades planteadas pretenden pro-
mover la reflexion y el sentido critico de los ninos ante los medios de
comunicacién y la publicidad. En esta linea, cabe mencionar que las
actividades diseniadas estan orientadas al analisis de los contenidos y
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mensajes transmitidos en los mass media. Se propondra a los ninos acti-
vidades basadas en la investigacion, con el fin de partir de la curiosidad
de los alumnos, entendiendo el aprendizaje como una experiencia acti-
va y participativa. Del mismo modo, se valorard la creatividad expresiva
de los alumnos. Para ello, se plantearan actividades en las que los nifios
sean creadores de contenidos audiovisuales, digitales y artisticos.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién serdn un
factor fundamental en el desarrollo de toda la propuesta educativa. El
alumnado aprendera a utilizar, de forma responsable, los distintos re-
cursos digitales y mediaticos tanto en el dmbito de consumo de los men-
sajes transmitidos por los mismos como en el &mbito de produccién de
contenidos de elaboracién propia.

{Qué hacemos?

Creamos un blog para nuestro proyecto: El docente presentara a
los alumnos el tema del proyecto sobre el que trabajaran durante los
préximos meses: la publicidad. Se abrird un turno de preguntas y co-
mentarios acerca de lo que los niflos conocen sobre esa temdtica. Les
explicard también que se creard un Blog relacionado con el proyecto que
utilizardn como recurso educativo a lo largo de todo el proceso y en el
que los alumnos podrén participar de manera activa, intercambiar im-
presiones y compartir sus aprendizajes. Se podra valorar la posibilidad
de incluir o anunciar el nuevo Blog en la Web del colegio, con el fin de
darlo a conocer a toda la Comunidad Educativa.

Nuestros grupos de trabajo: En el supuesto de que nuestra cla-
se fuese de veinte ninos, el docente formaria cuatro grupos de trabajo
compuestos de cinco alumnos. En primer lugar, se les pedira que reali-
cen una breve presentacién en formato digital en la que deberan incluir
una breve descripcion de los miembros del grupo y en la que deberdn
senalar aquellos aspectos relacionados con el tema sobre los que les gus-
taria aprender, conocer o investigar.
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Imagen 3

;Qué es para ti la publicidad?: El maestro planteard a los alumnos
la posibilidad de hacer entrevistas en las que se aborde el contenido de la
publicidad. Para ello, por grupos de trabajo, los nifios deberdn redactar
las preguntas que compondrén la entrevista, seleccionar a los entrevis-
tados y registrar sus respuestas. Cada grupo debera entrevistar al menos
a cinco personas diferentes. Para hacer mds enriquecedora la actividad,
el docente asignard a cada grupo unas pautas para elegir a los entre-
vistados en funcién de la edad de los mismos. De este modo, el primer
grupo deberd entrevistar a nifnos, el segundo a adolescentes, el tercero a
adultos y el cuarto a personas mayores de 65 anos. Antes de realizar las
entrevistas deberdn pedir los permisos necesarios para realizar las opor-
tunas grabaciones e informarles de los fines de las mismas, teniendo en
cuenta que los menores deberdn tener una autorizacién de los padres o
madres. Posteriormente, a través de un editor, como por ejemplo Movie
Maker, podran realizar un video recopilando todas las entrevistas. Se
concretard un dia con los alumnos para visionar en el aula los diferentes
videos de los grupos, con el fin de comparar y analizar lo que los entre-
vistados opinan sobre la publicidad y establecer si existen diferencias o



MONIcA BoniLLa el Rio

140

similitudes en funcién del rango de edad. Ademas, se compartiran las
entrevistas en el Blog que se habia creado previamente para el proyecto.

Investigamos sobre publicidad: En los grupos de trabajo, se reali-
zard una pequefa investigacion en relacion a la publicidad presente en
diferentes medios de comunicacién. El docente asignard a cada grupo
un medio de comunicacién (TV, radio, prensa e internet). Los alumnos
recabardn informacién sobre las caracteristicas principales de la publi-
cidad en relacién al medio que les haya sido asignado y destacardn aque-
llos aspectos que consideren mas relevantes (frecuencia con la que apa-
recen los mensajes publicitarios, duraciéon o extension de los anuncios,
utilizacién de elementos musicales...) Cada grupo deberd crear y or-
ganizar los contenidos utilizando el formato digital que prefiera (Prezi,
video, PDF, Power Point...), valorando de este modo la creatividad de
los alumnos. Posteriormente, cada grupo podra presentar al resto de la
clase el trabajo realizado y se compartiran en el Blog los documentos o
presentaciones elaboradas.

Imagen 4




EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA MEDIATICA A TRAVES DE LA PUBLICIDAD EN EDUCACION PRIMARIA

141

Leemos sobre publicidad: El docente planteard a los alumnos la
lectura de textos relacionados con la publicidad (articulos de opinién,
folletos informativos...), con el fin de que los nifios potencien su com-
prension lectora, realicen resimenes, extraigan las ideas principales...
De este modo, podran establecer comparaciones entre diferentes tipos
de textos (informativos, divulgativos, argumentativos...).

Estadisticas sobre publicidad: Se planteara a los alumnos la rea-
lizacién de una pequena investigacién para conocer el consumo de
publicidad entre los miembros de la clase. En este sentido, se pretende
que durante una semana todos los nifios realicen anotaciones sobre los
anuncios que ven cada dia. Para ello, deberdn realizar un registro indivi-
dual en el que irdn apuntando todos los anuncios que consumen a dia-
rio. En gran grupo se realizard una tabla en la que se clasificaran dichos
spots publicitarios en relacion al soporte en el que aparecen, la finalidad
de los mismos... Posteriormente, en los grupos de trabajo se analiza-
ran los resultados obtenidos por todos los integrantes y se estableceran
comparaciones. A partir de esta actividad se pueden realizar diferentes
ejercicios matematicos como, por ejemplo:

+  Resolucién de problemas: Se planteara a los alumnos la resolu-
cién de problemas matemadticos relacionados con la investigacion
tales como: “Si durante una semana los nifos de la clase han visto
X anuncios, ;Cudntos anuncios verdn en un mes suponiendo que
se mantienen los mismos hébitos ante los medios de comunica-
cién? ;Y en un ano?”.

+  Confeccién de gréficos: Se planteard a los nifios la realizacién de
diferentes graficas (de barras, de sectores...) en los que deberan
recoger los datos obtenidos en funcion de diferentes variables. De
este modo, podrdn realizar comparaciones en relacion al consu-
mo de anuncios en los diferentes medios de comunicacion valo-
rando cudl es el medio en el que mds spots consumen, si existen
diferencias entre nifios y nifias en el consumo de publicidad...
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+  Estadisticas: A través de los datos recogidos los ninos podrén rea-
lizar estadisticas en relacion a su consumo de publicidad. Podrin
plantearse ejercicios en los que los nifios tendran que calcular
el porcentaje de anuncios que ven segin el momento del dia
(manana, tarde o noche); el porcentaje de anuncios en funcién
de su finalidad (comerciales, informativos...), etc.

Somos criticos de publicidad: El docente subira al blog de mane-
ra semanal un anuncio. Los alumnos a partir de dicho spot realizaran
opiniones o valoraciones del mismo, tratando de comentar los aspectos
mas relevantes relacionados con la estética, la finalidad, los destinatarios
del anuncio, la musica o el eslogan que se empleen, las emociones que
transmiten... Se concretard con el alumnado un dia de la semana para
comentar en clase las opiniones que cada uno de forma individual ha-
bra escrito en el Blog, con el fin de que todos los alumnos para ese dia
hayan realizado su valoracién. De este modo, podran analizar, comentar
y extraer conclusiones sobre los anuncios seleccionados.

El poder del eslogan: El docente introduce el término eslogan a los
alumnos. Les realizard preguntas para comprobar sus ideas previas so-
bre este concepto, tales como: ;Qué es un eslogan?; ;Qué caracteristicas
tiene?; ;Cudl es su finalidad principal?; ;Todos los anuncios tienen eslo-
gan?; etc. Posteriormente, se podra buscar el término en el diccionario
y comentarlo. A continuacidn, se planteard a los alumnos que realicen
una recopilacién de al menos diez esléganes de anuncios reales en los
grupos de trabajo.

;Dénde encontramos publicidad? A través de esta pregunta, el
docente guiard un debate entre los alumnos. Los nifios por turnos po-
dran ir aportando las ideas y conocimientos sobre los soportes y los
medios en los que se encuentra la publicidad. En una primera fase, se
realizardn preguntas de cardcter mds general, tales como: ;D6nde en-
contramos publicidad?; ;para qué sirve?; ;qué mensajes se transmiten
en los anuncios? Una vez se haya introducido el tema y todos los nifios
hayan expuesto sus puntos de vista, el maestro presentara diferentes
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ejemplos de publicidad a los alumnos, con el fin de que se analicen las
principales caracteristicas y establezcan comparaciones en funcién del
soporte o el medio en el que se publiciten. Por ejemplo, se mostraran
anuncios concretos publicitados en diferentes medios de comunicacién
(prensa, TV, radio e internet) A continuacion, se procedera al andlisis de
los mismos. El maestro entregard a cada alumno una tabla comparativa
en la que deberdn ir anotando las similitudes y las diferencias encontra-
das entre los anuncios mostrados.

Imagen 5

Callejeros criticos: El docente propondrd al alumnado realizar un
registro fotografico de la publicidad presente en las calles de su ciudad
o localizaciéon. En grupos de trabajo, los alumnos realizaran un breve
Power Point con los anuncios encontrados y las caracteristicas principa-
les de los mismos. Se les podra proporcionar un breve guion, con el fin
de facilitarles el andlisis, destacando que han de fijarse en aspectos tales
como: la cantidad, la forma, el tamano, la colocacidn, la finalidad de los
anuncios... Estas presentaciones también serdn compartidas en el Blog.
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;Qué nos transmite la publicidad? A través de esta actividad tra-
bajaremos con los nifios dos términos clave: Consumismo y Estereotipos,
cuya comprension permitird al alumnado aproximarse a un consumo
critico y responsable de los medios. En una primera actividad, se pre-
tende que los alumnos sean capaces de identificar las estrategias que
emplean las campanas publicitarias para hacer un producto atractivo.
Mediante preguntas el docente ird focalizando la atencién de los nifios
en aquellos aspectos de los anuncios que, si se analizan de manera cri-
tica, promueven el consumismo. La actividad consistird en el visionado
de spots publicitarios seleccionados previamente por el maestro a partir
de los cuales se formulardn cuestiones como, por ejemplo: ;A quién va
dirigido el anuncio?; ;quién lo ha creado?; ;qué pretende conseguir?;
scudl es su eslogan?; ;os gustaria comprar este producto? ;por qué?; ;lo
necesitdis realmente?; ;qué recursos utilizan para que el producto nos
parezca atractivo?; ;qué caracteristicas se destacan del producto?

En una segunda actividad, el docente presentard a los alumnos la
pagina online Rostros de Mujer. Se trata de una web que contiene una
ludoteca dindmica y especializada, con juegos interactivos que permi-
ten analizar los estereotipos de género presentes en los medios de co-
municacién. A través de juegos y actividades se pretende promover la
igualdad de género y el desarrollo del pensamiento critico ante los me-
dios. En este caso, el maestro seleccionard aquellos anuncios que bajo
su punto de vista pudieran suscitar interés en el alumnado, asi como un
posterior debate.

;Como era la publicidad antes? El maestro planteard a los alumnos
esta actividad, con el fin de conocer cémo era la publicidad hace unas
décadas. Para ello, se invitara al aula a algunos abuelos de los ninos y éstos
podrén realizarles preguntas, recogiendo su testimonio acerca de como
eran los anuncios en sus tiempos, en qué han cambiado, cudles son los
anuncios o marcas que recuerden o que mads les gustaban. Del mismo
modo, se podrd hacer hincapié en los soportes o medios en los que apa-
recfan los anuncios o en como han evolucionado los hédbitos de consu-
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mo. Por su parte, el docente podrd preparar un video comparativo con
diferentes anuncios concretos de una misma marca, con el objetivo de
proyectarlos en el aula y suscitar comentarios, comparaciones y preguntas
entre los abuelos y los alumnos. Por ejemplo, se podria reproducir spots
publicitarios de Coca-Cola en los anos ochenta (https://goo.gl/abPdyl) y
anuncios de esta misma marca en la actualidad (https://goo.gl/V3tHZ])

Publicitamos nuestro proyecto: Se plantea a los ninos la posibilidad
de realizar una colaboracién internivelar entre las dos etapas educativas
que conforman el centro. En este sentido, se invitard a los alumnos del
segundo ciclo de Educacion Infantil a participar en el proyecto. Para
ello, los nifios escribirdn una carta informédndoles sobre la temdtica que
se esta trabajando e invitarles en la colaboracién del mismo. En esta
carta los alumnos explicardn que estdn trabajando sobre la publicidad y
explicardn a los alumnos de dicha etapa cémo podrian participar.

Creacion de nuestros productos: Se planteard a los alumnos la crea-
cién de diferentes productos que posteriormente podran adquirir los
nifios de las clases de Educacién Infantil. A través de materiales recicla-
dos y diversas técnicas, los alumnos tendran que decidir, crear e inventar
aquellos productos que consideren podrin ser del interés de destina-
tarios infantiles. Se les explicard que tendrdn que crear de manera co-
laborativa un total de cinco productos (uno por miembro del grupo).
Algunas ideas podrian ser: instrumentos musicales, collares, cuentos,
juegos, mufecos...

Creacion de nuestra marca, logo y eslogan: Se explicara a los alum-
nos que en los grupos de trabajo deberdn ponerse de acuerdo y consen-
suar como querran llamar a su empresa. Deberdn elegir el nombre de la
marca, disenar el logo e inventar un eslogan que les identifique.

Creamos anuncios publicitando nuestros productos: Cada grupo
de trabajo deberd llevar a cabo la realizacién de un video en el que se
anuncien sus productos. Esta actividad serd planteada a los alumnos
como un elemento muy importante del proceso, ya que los alumnos
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de Educacién Infantil verdn por primera vez sus productos a través de
estos anuncios. Deberan seleccionar coémo llevardn a cabo estos anun-
cios, qué cualidades del producto destacaran, qué elementos utilizaran
(fotos, texto, musica...). Deberdn crearlo y editarlo con cualquier editor
de videos como, por ejemplo, Movie Maker. Posteriormente, se guarda-
rd en formato mp4 y se compartird en el Blog.

Imagen 6
PRINCIPIOS METODOLOGICOS
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Hacemos una exposicion de nuestros productos: Con ayuda del do-
cente se creard en un espacio del centro una exposicién de los productos
elaborados por los alumnos, con el fin de que los nifios de Educacién
Infantil puedan verlos antes de “comprarlos”. Quizds sea necesario pedir
permiso al equipo directivo para llevar a cabo dicha exposicién, por lo
que serd necesario escribir una carta solicitando dicho permiso. Asimis-
mo, se anunciara en el Blog el lugar, fecha y horario de la exposicién,
con el fin de informar de esta nueva fase del proyecto. Del mismo modo,
se podrian generar folletos para entregar en las clases de Educacién In-
fantil o disenar y colgar carteles en los tablones del colegio...
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Creamos un catdlogo con nuestras producciones: Una vez que cada
grupo de trabajo haya elaborado sus productos y haya decidido el nom-
bre de su marca, podra disefiar su propio catalogo. Para ello, los alum-
nos deberdn decidir cémo lograrédn atraer a “los clientes” y decidir qué
medios utilizara para su elaboracién (dibujos, fotografias de los propios
materiales elaborados, qué colores...) Se les explicard que cada aula de
Educaciéon Infantil dispondra de diez “monedas”y ellos deberan valorar
el precio que quieran poner a cada uno de sus objetos, con el fin de con-
seguir el mayor nimero de beneficio. Se repartirdn los cuatro catdlogos
a cuatro aulas diferentes de Educacién Infantil. Una de las normas que
se establecerdn es que cada vez que un catdlogo nuevo llegue a la clase
Unicamente se podrd seleccionar un articulo, con el fin de que todas
ellas tengan variedad para elegir. Asimismo, se irdn tachando los pro-
ductos que se vayan “agotando’, antes de pasdrselo a la siguiente clase.

Preparamos y entregamos nuestros pedidos: Una vez que todas
las clases de Educacion Infantil hayan seleccionado sus productos, nos
entregaran una lista con cada uno de sus pedidos. En este momento,
cada grupo de trabajo preparara y realizard la entrega correspondiente,
comprobando qué productos han conseguido “vender” y cudl ha sido el
“beneficio” obtenido.

Valoramos nuestra experiencia: Una vez que se ha finalizado todo
el proceso, se preguntard a los nifios como ha sido su experiencia, qué
les ha parecido, qué han aprendido... Con esta actividad se pretende que
los alumnos, valoren y opinen sobre su implicacion y sobre la puesta en
préctica del proyecto.

Caminando hacia el futuro

A través de la propuesta que aqui se plantea se pretende resaltar
la importancia de incluir la alfabetizacién medidtica en las instituciones
educativas, con el fin de formar a ciudadanos criticos ante los medios
de comunicacién. Por consiguiente, la escuela ha de adaptar sus précti-
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cas curriculares a la era digital, ofreciendo respuestas pedagdgicas que
realmente se adectien a la sociedad de la informacién y el conocimiento
(Pérez-Escoda, Castro-Zubizarreta & Fandos-Igado, 2016).

En este caso, se ha tomado como referencia la publicidad como
un recurso de aprendizaje a través del cual se pueden trabajar diver-
sos contenidos, fomentando el andlisis reflexivo del alumnado ante los
mensajes provenientes de los medios. A lo largo de la propuesta se han
planteado actividades en las que se pretende que los estudiantes sean
capaces, por un lado, de consumir criticamente la informacién que re-
ciben y, por otro, de producir y compartir nuevos mensajes y conteni-
dos digitales y audiovisuales a través de diferentes formatos. Se trata,
por tanto, de un planteamiento que destaca la necesidad de fomentar la
competencia medidtica de los ninos como prosumidores, es decir, como
ciudadanos capaces de producir y consumir informacién mediante la
utilizacién de diversas herramientas para expresarse e interaccionar de
manera ética y efectiva en los entornos virtuales (Sdnchez-Carrero &
Contreras-Pulido, 2012). Asimismo, se pretende concienciar a los do-
centes sobre la necesidad de facilitar experiencias de aprendizaje que
vayan encaminadas a la educacién en medios, ofreciéndoles una serie de
estrategias y modelos que pudieran resultarles de utilidad para la inclu-
sion eficaz de la alfabetizacion medidtica en el curriculum.
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Educacidén mediatica
para la comprension de
la informacion periodistica

René J. Zeballos Clavijo
Universidad Catdlica Boliviana

Abriendo puertas

Los noticieros o telediarios que se emiten diariamente por la tele-
vision con seguridad constituyen uno de los espacios mas seguidos por la
ciudadanfa. La necesidad e interés por las noticias diarias lleva a personas
de distinta condicién a seguir estos programas con bastante frecuencia.

Algunas posibles interrogantes podrian ser: ;La ciudadania ana-
liza con una actitud critica los noticieros o telediarios? ;Estd preparada
para analizar criticamente estos productos audiovisuales? ;Se da cuenta
de que en la elaboraciéon de las noticias hay un procesamiento de la in-
formacion después de recoger los datos sobre un hecho y antes de darlo
a conocer a la poblacion o cree que los periodistas recogen los datos y
los presentan sin procesar los mismos? ;Percibe que estos programas
podrian publicar la informacién a partir de determinados intereses e
intenciones? ;Identifica que los medios conforman agendas, prioridades
y enfoques informativos y desde qué criterios podrian hacerlo? ;Pon-
dera el alto valor de la informacién periodistica como insumo para la
construccion de la imagen de la realidad que las personas ejecutamos en
nuestra mente? ;Valora el hecho de que al contar con buena informa-
cion se puede decidir y actuar con mayor propiedad? ;Conoce los rasgos
que hacen a la calidad de la informacién? ;Ha revisado el contenido de
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algin cédigo de ética periodistica en el comprendido de que en este tipo
de documento se define cual debe ser el correcto desempefio periodisti-
co de los medios de comunicacién y de los periodistas? ;Sabe lo que es el
derecho a la informacién y su importancia en la vida cotidiana?

Ante la probabilidad de que los ciudadanos no tengan mayores
elementos para analizar criticamente la informacién periodistica de los
noticieros o telediarios, viendo que éstos son muy requeridos diaria-
mente y considerando su importancia para la conformacién de la vision
de la realidad, hecho central para el desempenio personal y colectivo en
la vida actual, se ha establecido importante crear un conjunto de sesio-
nes grupales de educacién mediatica destinadas a promover de modo
especial el andlisis critico respecto a las caracteristicas del procesamien-
to de la informacién periodistica en la television y por ende de manera
general en el conjunto de medios de comunicacién masiva.

Los destinatarios de esta propuesta de educacion medidtica son
jovenes, hombres y mujeres, de entre 16 y 20 afnos de edad.

Se elige a este grupo de personas debido que las y los jévenes de
esta etapa ya estdn en contacto con las noticias periodisticas, en parti-
cular a través de la television, y, en el futuro, como adultos, lo seguirdn
estando, probablemente con mayor intensidad, por lo que su formacién
medidtica en este dmbito les podria servir para el resto de su vida.

(Hacia donde vamos?

Los objetivos establecidos para esta propuesta de educacién me-
didtica son:

*  Promover el analisis sobre la trascendencia del derecho a la infor-
macién para beneficio de la ciudadania.

+ Impulsar en las y los jovenes la reflexién en torno a la impor-
tancia de que las personas estén bien informadas, precisando las
consecuencias de ello y de la situacién contraria.
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Aportar a que las y los jévenes conozcan algunos rasgos de lo
que es informacién de calidad, como son que debe ser la exacta,
veraz, plural, completa, oportuna, necesaria, comprensible y res-
paldada e investigada.

Posibilitar que las y los jovenes identifiquen que dentro de los
medios de comunicacién existe un procesamiento de la informa-
cién con caracter previo a la presentacion de las noticias.
Contribuir a que las y los jévenes conozcan determinados com-
ponentes del procesamiento de la informacién periodistica en
los medios de comunicacidon, como son: la seleccidon de los temas
que se incluirdn o se descartardn en las noticias; la jerarquizacién
de la que se considera informacién mds importante que otra
dentro de esta agenda temdtica; la posible priorizacién de unas a
otras fuentes informativas; el enfoque que se dara a los titulares
o titulos de las noticias y al contenido de cada una de éstas; y el
formato o estilo de presentacidon de las mismas.

Ayudar a que las y los jovenes visualicen que el modo de proce-
samiento de la informacion, la elaboracién y presentacion de las
noticias podria deberse a causas profesionales periodisticas o a
otros factores internos o externos a los medios de comunicacion.
Coadyuvar a que las y los jovenes reflexionen en torno a las
posibles repercusiones que puede tener en los ciudadanos la
informacién periodistica que difunden diariamente los medios
de comunicacién.

Generar en las y los jovenes el andlisis de los alcances de los
codigos de ética periodistica, al constituir estos documentos los
poseedores de los principios y las directrices de las responsabili-
dades sociales a los que deben sujetarse los medios de comunica-
cién y periodistas en su labor informativa.
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Los contenidos centrales a ser desarrollados en este proceso de
educacion medidtica son:

La informacioén periodistica. Lo que es la informacién periodistica
a diferencia de otra informacién que circula en la sociedad y en los me-
dios de comunicacion.

Etapas de produccion de noticieros o telediarios. Las fases genera-
les de esta labor, como son la definicién de los temas, hechos y fuentes
informativas a las que se hard cobertura y a las que no se prestard aten-
cion; el recojo de la informacion; el procesamiento de la informaciéon
recopilada, que incluye el volumen de la informacién a emitirse respecto
a los diversos sucesos y la definicién respecto a aquella a ser destacada
como mads importante y la que sera difundida como menos importante;
el establecimiento del enfoque de los titulares o titulos y del desarrollo
de la noticia; y los rasgos de forma, artisticos y de estilos de presentacién
de las noticias.

La conformacién de la agenda periodistica, la priorizacion infor-
mativa y el enfoque. La seleccion de los temas de los que se informar4, la
jerarquizacion de las noticias dentro de estos temas y la inclinacién por
el enfoque que se dard a las mismas, a partir de la constataciéon de que
un hecho puede ser expuesto desde distintos enfoques.

Posibles tratamientos de la informacion periodistica. El respeto al
trabajo periodistico profesional que cumple los postulados de los cddi-
gos de ética frente a las posibles influencias de intereses o intenciones
internos y externos a los medios de comunicacién.

La calidad de la informacién. Los rasgos de la calidad de la infor-
macion periodistica promovidos en distintas instancias: que sea exacta,
veraz, completa, plural, oportuna, necesaria, respaldada, contextualiza-
da, investigada y comprensible.

La importancia de la informacion periodistica en la ciudadania.
La ponderacién de que la informacién periodistica puede incidir en
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la imagen de la realidad que construyen las personas, la que al mismo
tiempo podria ser decisiva para el desempeno personal y colectivo en lo
publico y privado. La trascendencia de que las personas estén informa-
das, se preocupen por ello y sepan como hacerlo.

El valor de analizar criticamente los espacios de informacion perio-
distica. Es preciso ver la importancia de que la gente analice criticamen-
te los noticieros de los medios audiovisuales de comunicacién porque
es muy frecuente que éstos sean la principal fuente de informacién para
crear opiniones, tomar posiciones y acciones en la vida cotidiana respec-
to a diversos temas. Es apropiado que se comprenda que detrds de los
noticieros hay un conjunto de acciones dentro de los medios de comu-
nicacién que definen los contenidos que se emiten a los ciudadanos. En
este marco es necesario mencionar el relieve del lenguaje audiovisual.

La trascendencia de una ciudadania bien informada. Los posibles
efectos de contar con buena informacion o caer en la desinformacidn,
desde el decidir y actuar de la manera mds apropiada hasta el sentirse
bien cuando se tiene la informacién necesaria versus la indecision y la
imposibilidad de enfrentar el futuro.

Los cédigos de ética periodistica. Lo que establecen los cddigos de
ética periodistica, como elemento para que la ciudadania comprenda
mejor los deberes de los medios de comunicacién respecto a la informa-
ci6én periodistica y pueda analizar con mayor criticidad las noticias que
los mismos difunden.

El derecho a la informacién. Sus caracteristicas centrales e impor-
tancia para la poblacién desde la perspectiva de que ésta tiene derecho
a acceder y recibir informacién de calidad, entre otras entidades, de los
medios de comunicacién. La inclusién de este derecho en documentos
internacionales y nacionales —en el caso de Bolivia— como son la De-
claracién Universal de Derechos Humanos, la Convencién Americana
sobre Derechos Humanos o Pacto de Costa Rica y la Constitucion Poli-
tica de Estado de Bolivia.
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({Como lo hacemos?

La metodologia de trabajo para el desarrollo del proceso de edu-
cacion medidtica tiene las siguientes caracteristicas:

Partir de la realidad. Se parte de la realidad de vida de las y los
jovenes; de sus rasgos culturales, sociales, y econdmicos, ademas de las
caracteristicas de su consumo medidtico cotidiano. Igualmente, se estu-
dia el contexto medidtico de donde viven. Este sustento sirve para que
en todo el proceso educativo se puedan considerar estos elementos y se
comprendan las experiencias cotidianas de los participantes. Todo pro-
ceso educativo debe ser adecuado a la realidad.

Participacién plena. Se desarrolla una labor educativa interacti-
va, dialdgica, activa y con plena participaciéon de las y los jovenes en
todo momento.

Perspectiva creadora de las y los jovenes. Se establece la importan-
cia de que los jovenes produzcan de forma creativa sus productos co-
municacionales dentro de las sesiones dedicadas a esta dindmica. Dando
unos criterios globales, se brinda libertad para el efecto.

Una reflexion hacia la aplicacién. Una labor permanente sera ge-
nerar la reflexiéon de las y los jovenes respecto a los temas que se van
abordando. No se trata de memorizar conceptos sino de analizar los
contenidos establecidos y proyectar su aplicacion.

Una labor individual y colectiva. Para las tareas definidas se iden-
tifica la importancia de una participacioén individual, en lo reflexivo y
practico, y al mismo tiempo un comportamiento activo en lo grupal o
colectivo en los mismos dmbitos.

Registro y produccién de la experiencia. De manera particular se
va registrando en soporte audiovisual la participacién de los jovenes
cuando presenten sus producciones de noticieros o telediarios. Esta in-
formacion es ordenada y con ella se elabora en un video que incluye las
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presentaciones informativas, que son mostradas a las y los jévenes en
la tltima sesidén, como devolucién a su participacién en el proceso de
educacion mediatica.

({Qué hacemos?

El orden o la secuencia de actividades es la siguiente:

Antes de las sesiones

Recojo de informacién. Con un tiempo suficiente antes de las se-
siones se indaga la realidad general en que viven las y los jovenes, y se
aplica un cuestionario para saber los rasgos de su consumo medidtico
respecto a espacios periodisticos de television y los conocimientos que
poseen en torno a los contenidos o temas a abordarse en la presente
propuesta de educacién medidtica.

Procesamiento de la informacion. Se procesa la informacién reco-
pilada y se tiene un panorama mads claro acerca de los conocimientos
juveniles sobre la informacién periodistica y de la relaciéon medios de
comunicacién masiva-jévenes y noticieros o telediarios-jovenes.

Durante las sesiones

Sesion 1

Presentacion y explicacion general. Se realiza la presentacion de las
sesiones y se explica el trabajo a efectuarse.

Organizacion de grupos y explicacion de tareas. Se organizan gru-
pos de no mds de seis personas. Se distribuye a cada grupo distintos
diarios impresos actuales, en lo posible del mismo dia.

Actividad central. Se pide a los grupos elaborar noticieros de
television, como los que habitualmente ven. Para ello se les solicita e
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instruye con claridad: seleccionar de los diarios las que consideren las
diez principales noticias referidas a los temas que prefieran; ordenar las
mismas de la vista como mds importante a la menos importante; reela-
borar o darle otro titular o titulo y redaccion a cada una de las noticias,
adecudndolas para ser presentadas por televisién (vale decir que no se
las puede leer del periddico tal cual estan ahi); distribuir funciones entre
los integrantes del grupo como periodistas y presentadores; organizar la
escenografia como de un set de television con los materiales disponibles
en el lugar, asi como el estilo audiovisual con que se expondrén las noti-
cias; y realizar la presentacion del noticiero o telediario frente a quienes
integran los otros grupos.

El noticiero o telediario incorporard los formatos informativos
que se vean convenientes, como lectura de noticias, simulacidon de en-
trevistas y despachos en vivo de reporteros. Igualmente se podran inser-
tar mensajes complementarios como publicidad, propaganda, servicios
u otros. Se solicita que la presentacion de las noticias sea clara, que se
ensaye el noticiero y que se haga una labor seria y responsable. Se pide a
los grupos desarrollar su tarea de la manera mas creativa. Se les anticipa
que se registrard su creacion con un soporte audiovisual, cual si fueran
noticieros televisivos reales.

Preparacion y apoyo. Los grupos elaboran sus propuestas en todos
los detalles. De manera paralela, se les brinda las orientaciones perti-
nentes en lo que se requiera.

Presentacién noticieros o telediarios. Los grupos presentan sus no-
ticieros, uno después del otro, de acuerdo a previo sorteo. Simultanea-
mente se efectta el registro audiovisual.

Sesion 2

Reuniones por grupo. A cada grupo se entrega un cuestionario
para que en él escriba las respuestas centrales a las siguientes preguntas:
;Con qué criterios seleccionaron las diez noticias y otras las descartaron?
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sDentro de esas diez noticias, con qué criterios eligieron las principales y
las secundarias? ;Cudles son los cambios principales que realizaron a las
noticias de los periddicos en sus titulares y desarrollo para adecuarlas a
la television? ;Qué estilo artistico o recursos audiovisuales utilizaron en
su set de television y la presentacién de las noticias y por qué eligieron
esas caracteristicas?

Trabajo en plenaria. En plenaria se pide a cada grupo que com-
parta sus respuestas y explicaciones a cada una de las preguntas. Prime-
ro exponen todos los grupos respecto a la primera pregunta, para inme-
diatamente realizar una explicacion y andlisis colectivo sobre la misma.
Asi sucesivamente se hace con el resto de consultas.

*  Después de tener las contestaciones a la primera pregunta se
analiza en plenaria las mismas y quien facilita las sesiones expli-
ca la tarea de los medios de comunicacion respecto a que de la
realidad que le rodea selecciona una agenda con un conjunto de
hechos y temas a los que dard cobertura periodistica de acuerdo
a ciertos criterios. De hecho, ello implica descartar otros.

+  Después de tener las contestaciones a la segunda pregunta se analiza
en plenaria las mismas y quien facilita las sesiones explica que los
medios de comunicacién priorizan y dan mds importancia a ciertos
temas o hechos informativos que a otros a partir de determinados
criterios. Ello podria conducir a que éstos acontecimientos también
se conviertan en los mas importantes para los espectadores.

+  Después de tener las contestaciones a la tercera pregunta se anali-
za en plenario las mismas y quien facilita las sesiones explica con
ejemplos que los medios de comunicacién habitualmente dan un
enfoque a los hechos noticiosos en su elaboracion y presentacion.
En otras palabras, un hecho puede ser presentado con distintos
titulares y enfoques a partir de un conjunto de criterios. El enfo-
que puede hacer que espectadoras y espectadores “vean” desde
esa perspectiva o angulo el hecho o hechos noticiosos.
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+  Después de tener las contestaciones a la cuarta pregunta se analiza
en plenario y quien facilita las sesiones explica que en la television
es muy importante el lenguaje audiovisual, la imagen y el sonido, y
que no es lo mismo presentar las noticias en diarios impresos y en
radios que en la television. Especialmente la imagen puede incidir
en como se exponen los hechos y la propia realidad global.

*  Después de estas reflexiones se considera el valor de que lo que nos
presentan los medios no es la realidad sino una representacién de
la misma, que nos llega previo procesamiento de la informacién y
que puede incidir en cémo vemos, decidimos y actuamos frente a
ella, lo que no deja de ser importante en nuestras vidas.

Sesion 3

Trabajos en grupo. Se conforman cuatro grupos de trabajo. A cada
uno se asigna, de manera simultdnea, una interrogante respecto a un
tema puntual. Las preguntas son:

Grupo 1: ;Qué caracteristicas deberia tener la informacién perio-
distica que se emite en los noticieros o telediarios para ser considerada
buena informacién? Se pide al grupo que haga un listado de esos rasgos.

Grupo 2: ;Cudles son los motivos por los cuales es importante
que la poblacién o ciudadania deba estar bien informada? Se pide al
grupo hacer un listado de los posibles motivos.

Grupo 3: ;Cudles son las razones por las que los ciudadanos y las
ciudadanas deberian analizar criticamente los noticieros o telediarios?
Se pide hacer un listado de posibles razones.

Trabajos en plenaria. A tiempo de que cada grupo realiza la expo-
sicion de sus ideas, quien facilita las sesiones debe anotar las mismas para
que todo el auditorio las pueda ver. Posteriormente, pide complementar
éstas a quienes quieran. Enseguida, va explicando la importancia de cada
unay complementa las propuestas con otras que se considera importantes.
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+  Después de la exposiciéon del Grupo 1, quien facilita las sesiones
debe terminar aclarando las caracteristicas de lo que es la infor-
macién de calidad.

+  Después de la exposicion del Grupo 2, quien facilita las sesiones
debe terminar aclarando los motivos por los que la ciudadania
debe buscar estar informada y sus responsabilidades en busca de
este propdsito.

*  Después de la exposicién del Grupo 3, quien facilita las sesiones
debe terminar aclarando las razones del porqué es trascenden-
tal que la poblacidén realice un andlisis critico de la informacién
periodistica y de los noticieros o telediarios.

Sesion 4

Quien realiza la facilitacién de las sesiones efectia dos exposicio-
nes breves:

El derecho a la informacién. La primera respecto a qué es el de-
recho a la informacién, con énfasis en el derecho de los ciudadanos a
recibir de los medios de comunicacién informacién de calidad. Este co-
nocimiento es necesario para que las personas efectiien un analisis cri-
tico mds profundo de los programas de noticias o telediarios. En el caso
de Bolivia, enfatizar que el derecho a la informacién y la comunicacién
estdn insertos en la Constitucion Politica del Estado.

Los cédigos de ética periodistica. La segunda respecto a los postu-
lados centrales de los cddigos de ética periodistica, conocimiento im-
portante para que las personas sepan los principios centrales que deben
guiar la tarea periodistica y puedan contar con mds elementos que les
permitan analizar con mayor sentido critico los espacios de noticias o
telediarios de los medios de comunicacion.

Sesion 5

En la tltima sesion se hace el visionado de los noticieros elabora-
dos por los y las participantes. Es un momento de comentarios finales
de toda la experiencia.
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Posteriormente se aplica un instrumento de evaluacién final a los
y las participantes.

Caminando hacia el futuro

La educacién medidtica tiene diversos caminos. Uno podria ser
educar para la comprension de la informacidn, constituyendo esta clave
para el desarrollo personal y social.

Es probable que en la adolescencia y la juventud no se tengan todos
los criterios para evaluar a cabalidad la informacién con que se interacttia
y tampoco se posea la suficiente claridad respecto al valor de la informa-
cién y acerca de la manera de obtener apropiadamente la misma.

Los medios de comunicacién informan diariamente y por otras
vias digitales la informacién circula en la vida actual. Incluso pueden
darse situaciones de fuerte presencia informativa en el entorno, lo que
podria provocar una saturacién a quienes prestan frecuente atencién
a los datos que circulan intensamente, aunque a otra gente podria no
le interesarle conocer lo que sucede a su alrededor a pesar de la amplia
oferta mediatica de noticias. Estos y otros rasgos no han de modificarse
en el futuro; lo que si puede cambiar e irse enriqueciendo es la prepa-
racién que tenemos como ciudadanas y ciudadanos para convivir con
esta realidad y para incluso sacarle provecho. A esto puede apuntar un
camino de la educacién medidtica.

La vinculacién con la informacién es permanente en la vida. La
necesidad de construir una imagen del mundo cercano y lejano para
vivir es imprescindible. Para esta elaboraciéon mental y emocional, la
informacién es vital. Tener los instrumentos para elegir y discernir la
informacién se constituye, por lo tanto, en fundamental. Aqui encaja
perfectamente la educacion para la comprension de la informacion, mas
aun en la nifiez, la adolescencia y la juventud.



Educacidon mediatica
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Patricia Mufioz Borja
Universidad de Santiago de Cali

Abriendo puertas

El dmbito universitario establece relaciones con el entorno de
diversas maneras, entre las cuales se encuentran propuestas didacti-
cas y pedagdgicas que responden a acciones de extension y educacion
continuada como los diplomados disenados para beneficiar a diver-
sas comunidades.

En este caso el diplomado, ofrecido a poblacién rural y urbana
de uno de los municipios del suroccidente de Colombia tiene dos pro-
positos, por un lado formar a los participantes en lo concerniente con
las politicas publicas y por otro lado disenar de manera colectiva y par-
ticipativa la politica publica de discapacidad, con su respectivo Plan de
Atencidn a la Discapacidad; y de este modo cumplir con los principios
de la responsabilidad social de las Instituciones de Educacién Superior
relacionados con el aporte que éstas deben hacer a la construccién,
transmision y uso del conocimiento que las comunidades de base hacen
para mejorar su desarrollo y bienestar social.

En este marco se presenta el médulo de “educacién medidtica y
politicas publicas en discapacidad”, dirigido a personas con discapaci-
dad, sus familias, cuidadores, servidores publicos, profesionales presta-
dores de servicios de educacién, salud, recreacién, deporte, cultura, etc.,
representantes de la empresa privada y representantes de asociaciones
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de personas con discapacidad y comunidad en general, que estén reali-
zando el diplomado y que pertenezcan al municipio.

Un médulo de educacién medidtica en un diplomado de politicas
publicas en discapacidad es importante porque aporta a la transforma-
cidén social y cultural de las comunidades en el sentido que responde a la
necesidad que existe en Colombia de formar a las personas en compe-
tencias ciudadanas para fortalecer e impulsar un ejercicio critico, auto-
critico y responsable de su ciudadania.

La educacién medidtica juega un papel importante en la for-
macién ética, en las competencias ciudadanas y su repercusion en la
construccion de la subjetividad de los diferentes actores sociales, en la
medida que por un lado permite acceder a la informacién y al conoci-
miento de manera mds amigable y por otro, lleva a la persona a tener
una participacién mds activa y critica en la medida que puede expresar
sus reflexiones, ideas y opiniones a través de la produccién de sus pro-
pios contenidos, en este caso, el médulo de educacién medidtica y poli-
ticas publicas en discapacidad permitird que los participantes se asuman
como constructores, productores, y multiplicadores del conocimiento
generado en el diplomado, el cual se pondra en practica en su municipio
a través de la ejecucién y veeduria tanto de la politica como del plan de
atencion a la discapacidad. Es decir, este médulo ademds de entregar
herramientas para fortalecer las competencias mediéticas de los partici-
pantes como prosumidores, aportara al proceso de empoderamiento de
ellos y de las comunidades a las que pertenecen.

Este mddulo de educacién medidtica y politica publica en disca-
pacidad va dirigido a la poblacién adulta que presenta discapacidad o
que estd relacionada con el campo de conocimiento de la discapacidad
y que vive en el Municipio, ubicado en el Departamento del Valle (Co-
lombia): Personas con discapacidad, sus familias, cuidadores, servido-
res publicos, profesionales prestadores de servicios de educacién, salud,
recreacion, deporte, cultura, etc., representantes de la empresa privada
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y representantes de asociaciones de personas con discapacidad y comu-
nidad en general.

Este Municipio guarda varias de las caracteristicas que tienen
muchos de los municipios pequenos del pais, generalmente tienen ma-
yor poblacién en la zona rural que en la zona urbana, se organiza en
corregimientos y tiene una cabecera municipal. En este caso, el territo-
rio es agroindustrial y de recreo para los habitantes de la capital del de-
partamento y de los municipios aledanos. Entre sus productos agricolas
se encuentran el algoddn, el millo y la cafia de azucar, los cuales son
bésicos en la economia del departamento y del pais.

Este municipio, al igual que muchos otros, es de contrastes so-
ciales y econémicos fuertes donde viven personas con muchos recursos
econémicos y personas con necesidades basicas insatisfechas que se ubi-
can en los indices de pobreza. Segiin el Departamento Administrativo
Nacional de Estadistica — DANE—, en Colombia en el 2016 el porcentaje
de pobreza multidimensional fue del 17.8%, y el porcentaje de pobreza
monetaria fue del 28% (DANE, 2017).

También ha vivido las consecuencias del conflicto armado inter-
no del pais, entre las cuales se encuentran la llegada de personas des-
plazadas de otros territorios, desvinculados de los grupos armados y/o
victimas de minas antipersonal. Se caracteriza por tener una gran di-
versidad cultural y étnica, entre sus habitantes se encuentra poblaciéon
indigena, poblacién afrocolombiana y poblacién mestiza.

En la actualidad, segtn los datos del registro tinico de discapacidad
usado en el pais se encuentran identificadas en este municipio 1.450 per-
sonas con algun tipo de discapacidad (Coordinacién Programa de Disca-
pacidad, 2016).

(Hacia donde vamos?

El objetivo general propuesto se concreta en: Brindar un espacio de
reflexion a los participantes sobre el papel que la educacién medidtica tiene
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en la formacion ética y las competencias ciudadanas, necesarias para el de-
sarrollo de un ejercicio de ciudadania critico, responsable y participativo.

Los objetivos especificos derivados son: Caracterizar el conoci-
miento y uso que existe en la comunidad sobre la educacién medidtica;
explorar los beneficios que la educacién medidtica aporta a la forma-
cién de ciudadania; disefiar conjuntamente una estrategia de educacion
medidtica dirigida a la poblacién que influya en el ejercicio de ciuda-
dania critica, responsable y participativa, a través de la difusiéon de la
politica publica de discapacidad.

Los contenidos que se trabajardn en la propuesta son:

Tema 1: ;Qué es la educacién medidtica?: Conceptualizacion,
aportes a la formacién de ciudadania, experiencias de educacién me-
didtica en Colombia y el mundo.

Tema 2: Prosumidor (Garcia-Ruiz, Ramirez-Garcia, & Rodri-
guez-Rosel, 2014; Garcia-Galera & Valdivia, 2014): conceptualizacion,
beneficios, ventajas, competencias medidticas, implicaciones éticas de
un prosumidor.

Tema 3: Medios y estrategias usadas en la educacién mediati-
ca. Medios tradicionales, medios audiovisuales, redes sociales, nuevas
tecnologias.

Tema 4: Construccion de estrategia de educaciéon medidtica para
el territorio. Ejercicio préctico.

{Qué hacemos?

Bloque de actividades 1 para el Objetivo: “Caracterizar el cono-
cimiento y uso que existe en la comunidad sobre la educacién mediatica”
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Actividad 1
TALLER EN CLASE. RESOLVER EN LOS GRUPOS DE TRABAJO

;Qué saben acerca de la educacién mediética? Expliquen qué es 'y
para qué sirve.

Actividad 2
SOCIALIZACION Y DISCUSION

Discusién en clase que lleve a la reflexiéon sobre el conocimiento
que tienen sobre el tema, las posibilidades de uso y beneficio que el tema
les presenta y la identificacion de estrategias de educomunicacién usa-
das en el municipio.

Presentacién de un video sobre educacién mediatica: definicién y
aportes a la formacién de ciudadania, cuyo propésito es complementar
la discusién anterior.

Actividad 3
TRABAJO EN CASA

En grupo hacer un video o audio grabacién con los recursos que
tengan a la mano (p.e. grabadora, videograbadora o celular) donde con-
signen las respuestas a la indagacién que hayan hecho con los vecinos,
amigos y conocidos que viven en su territorio sobre los siguientes aspec-
tos: Identificacion de la existencia de estrategias de educaciéon mediatica,
sus usos y sus beneficios en el municipio; y exploracién del uso que se ha
hecho de la educaciéon medidtica en la comunidad para la formacién en
el ejercicio de ciudadania.

Nota: Se hard documento de consentimiento informado para te-
ner la autorizacion de uso de los videos o audios.

Bloque de actividades 2 para el Objetivo: “Explorar los benefi-
cios que la educacién medidtica aporta a la formacién de ciudadania”
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Actividad 1
TALLER EN CLASE

Video sobre la conceptualizacion de prosumidor, los beneficios
y ventajas de ser prosumidor. Video sobre competencias medidticas. A
partir de los videos, desarrollen en grupo las siguientes consignas:

+ Identifiquen los momentos o situaciones en los cuales los parti-
cipantes han jugado el papel de prosumidores.

+ Identifiquen las competencias medidticas en las cuales son fuer-
tes y las competencias medidticas que necesitan desarrollar o
fortalecer.

+  Propongan una actividad o una estrategia para desarrollar o for-
talecer las competencias medidticas.

+  ;Qué implicaciones éticas identifican ustedes que tiene el hecho
de jugar el papel de prosumidor en el ejercicio de la ciudadania?
Expliquen.

+  ;Qué papel juega la educaciéon medidtica en el ejercicio de
ciudadania? Expliquen.

Actividad 2
SOCIALIZACION Y DISCUSION EN CLASE

Se llevard a los participantes a reflexionar sobre el tema a partir de
la discusion inicial que realizaron en los grupos, con el propdsito de que
encuentren los beneficios de la educacién medidtica en la formacién de
ciudadania.

Actividad 3
TRABAJO EN CASA, EN GRUPO

En grupo indagar a través de buscadores y/o bases de datos espe-
cializadas sobre experiencias de educacién medidtica para la formaciéon
de ciudadania utilizadas en Colombia o en el mundo.
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Teniendo en cuenta las caracteristicas sociales, econémicas, cul-
turales y de conectividad de su territorio, evalden si la o las experien-
cias encontradas podrian ser replicadas en su regién para desarrollar un
ejercicio de ciudadania critico, responsable y participativo.

Qué aspectos éticos resaltarian para la aplicacion de la experien-
cia encontrada.

Bloque de actividades 3 para el Objetivo: “Disenar conjunta-
mente una estrategia de educacién medidtica dirigida a la poblacién que
influya en el ejercicio de ciudadania critica, responsable y participativa,
a través de la difusion de la politica publica de discapacidad”.

Actividad 1
TALLER EN CLASE

Utilizando los equipos electrénicos y la tecnologia que tienen a la
mano, indaguen sobre:

*+  Cudles son los medios de comunicacién tradicionales que se han
utilizado para la educaciéon popular y educacion formal.

* A qué se denominan medios audiovisuales y como se pueden
utilizar estos con los recursos que puede haber a la mano en su
comunidad.

*  Qué es una red social y qué tipos de uso se le dan. Qué redes
sociales conoce y/o utiliza.

* A qué se le denomina nuevas tecnologias y cémo pueden ser uti-
lizadas para la formacién de ciudadania.

Actividad 2
SOCIALIZACION Y DISCUSION EN CLASE

En clase los participantes expondrén las ideas que lograron desa-
rrollar a partir del taller en clase y se llevard a la discusion para construir
colectivamente conclusiones sobre la utilidad que estas estrategias y me-
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dios pueden tener hoy en dia en la vida de las personas y las ventajas que
pueden tener para formar en ciudadania.

Actividad 3
TRABAJO EN CASA, EN GRUPO

Construccién de estrategia de educacion mediatica para el terri-
torio: 1. En los grupos de trabajo y retomando los productos que han
entregado en cada tema y los conocimientos adquiridos sobre educa-
cién medidtica, disefien una actividad de este tipo que les permita fa-
cilitar la formacién de su comunidad en el ejercicio de una ciudadania
critica, responsable y participativa. Para esto utilizardn como tema de
discusion alguno de los aspectos consagrados en la politica de discapaci-
dad o en el plan de atencién a la discapacidad de su municipio o del pais.
Como ejemplo, pueden plantear un programa de radio, un periédico, la
realizaciéon de un blog, la creacién de un grupo en alguna de las redes
sociales, un programa de television, un video juego, un texto interacti-
vo, alguna de las estrategias de comunicacion propias de su region, etc.
Tiempo para realizar este producto 3 semanas.

2. Socializacién en clase: Cada grupo presentard su propuesta a
los demds participantes y entre todos se organizardn las actividades en
una estrategia de educacién mediética disefiada para su territorio.

La conjuncidn de las estrategias de los territorios que conforman
el municipio (cabecera municipal y corregimientos que forman la zona
rural) dard como resultado la estrategia de educacién medidtica en po-
litica pubica de discapacidad, para el fortalecimiento del ejercicio de
ciudadania en dicho Municipio.

({Como lo hacemos?

Debido a que el diplomado en el cual se encuentra inmerso este
modulo estd dirigido a la poblacion adulta de zona rural y urbana con
niveles educativos que van desde el analfabetismo hasta la formacién
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doctoral, con diversidad cultural que lleva a que cada grupo étnico par-
ticipante imprima su propio sentido y significado de mundo a la situa-
cién objeto del diplomado y que el fin tltimo de éste es construir la poli-
tica publica de discapacidad de dicho Municipio y su Plan de Atencién a
la Discapacidad, se utilizard como metodologia la construccién colecti-
va de conocimiento, enmarcada en la propuesta de la educaciéon popular
(Freire, 1997, 2005; Kaplun, 1990, 1985, 1998; Walsh, 2014), que permita
la suficiente flexibilidad para que todos los participantes se sientan aco-
gidos y con la confianza de aportar sus ideas y participar activamente.

Para esto, el médulo se dictarad en cada uno de los corregimientos
rurales y en la cabecera municipal, es decir, este médulo se reproducira
tantas veces como territorios conformen el municipio, con participan-
tes diferentes.

En cada versién del médulo se pedird a los participantes que se
organicen en grupos de cuatro a seis personas, teniendo en cuenta la
proximidad de sus viviendas o la facilidad de encuentro en el territorio.

Todas las actividades planteadas durante el médulo se realizardn
en los grupos de trabajo conformados y todos los productos realizados
tendrdn como propdsito aportar al producto final.

Para facilitar el desarrollo de las actividades se ofrecerd: Un espa-
cio virtual de asesorias a los distintos grupos de trabajo y una guia de
trabajo para cada actividad la cual serd presentada en papel y en video
con transcripcién en espanol (texto escrito) y/o interpretacion a lengua
de senas colombiana, dependiendo de los participantes.

Caminando hacia el futuro

Esta propuesta pretende en primer lugar aportar a la formaciéon
de las comunidades colombianas con y sin discapacidad, herramientas
para enriquecer procesos de participacion y construccion colectiva que
fortalezcan sus competencias como ciudadanos, en segundo lugar, en-
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tregar una forma de educacidn, difusién y comunicacion de la politica
publica de discapacidad del pais que sea de facil acceso y utilizacion,
para facilitar el conocimiento y apropiacién de la misma por parte de
cualquier ciudadano, y en tercer lugar, se espera que esta propuesta lleve
a dicha poblacién a conocer la importancia que hoy en dia tiene la edu-
cacién medidtica en su vida cotidiana y en su ejercicio de ciudadania,
ademds de desarrollar o fortalecer su capacidad para utilizar dicha edu-
cacion de manera responsable y critica como prosumidor. Si las tres pre-
tensiones se alcanzan, esta propuesta brindara mayores oportunidades
tanto a las personas con discapacidad como a las personas sin discapaci-
dad de generar estrategias medidticas de reconocimiento, identificaciéon
y respeto mutuo cifrado en su papel como ciudadanos medidticos con
derechos y deberes, acordes a las exigencias del siglo XXI.

Debido a las caracteristicas geograficas, culturales, sociales y poli-
ticas del pais, esta propuesta permitird que las creaciones de educacién
medidtica desarrolladas a partir de la construccién colectiva de los par-
ticipantes, reflejen la diversidad de sus gentes en cuanto a la forma de
dar sentido y significado a su realidad y su mundo para luego expresar-
los, de tal modo que se puedan encontrar estrategias de educacién me-
diatica para la formacién en politica publica de discapacidad que mez-
clen o articulen no solo las formas tradicionales de educacién popular
como la relacién cara a cara y fortalecimiento de vinculos personales,
de comunicacién a través de medios tradicionales como el periddico, la
television o la radio, y las formas actuales como las nuevas tecnologias,
la virtualidad o las redes sociales, entre otras, sino que mezclen y arti-
culen estrategias que tengan en cuenta la accesibilidad (OMS, 2013), la
usabilidad (Lara Navarra & Duart Montoliu, 2005) y el disefio universal
(ONU, 2006) en términos generales.

Es decir, los resultados construidos siguiendo esta propuesta pue-
den reflejar la mixtura étnica, cultural y social que conforma el pue-
blo colombiano, reflejar las caracteristicas de ciudadania construidas y
aportar estrategias de educacion medidtica mixtas que permitan acceder
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de manera sencilla y eficaz al conocimiento y apropiacion de la politica
publica de discapacidad del pais y de las regiones.
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Abriendo puertas

Las TIC en educacion. Uso del teléfono mévil

Hoy en dia vivimos rodeados de las llamadas Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC). Hace algunos anos la mayoria de
la poblacidn casi no sabia utilizar el teléfono mévil, pero ahora, cada vez
son mds los adolescentes que poseen este dispositivo entre sus manos y
lo manejan a la perfeccion. Se puede decir que la tecnologia se ha con-
vertido en algo indispensable en nuestra sociedad.

El teléfono mavil es un elemento totalmente integrado en la vida
cotidiana de los alumnos. Se podria incluso afirmar que es lo tltimo que
miran antes de llegar a clase, y lo primero que miran nada mds salir de ella.

La accesibilidad de los adolescentes a estos dispositivos ha su-
puesto que cada vez sean mads las prohibiciones que existen en torno a
éstos dentro de las aulas. El debate sobre el uso de la tecnologia mévil en
el aula estd muy presente en nuestro dia a dia.
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Hoy en dia en las clases de un Instituto, el teléfono mévil es un
elemento que estd presente junto con los alumnos. Los alumnos dispo-
nen de él las 24 horas del dia, haciendo asi del mévil un elemento para
el aprendizaje tanto dentro como fuera del aula. Dada la gran atraccién
que los adolescentes tienen hacia €1, desde el centro se decide que serfa
mas interesante utilizarlos en el aula con fines educativos.

Asi es como surge este proyecto en el que, entre otras cosas, se
busca que el alumnado aprenda a hacer un correcto uso del mévil, de la
tecnologia y de Internet, enfatizar la competencia digital, y aumentar la
motivacion y participacion del alumnado.

Las tdltimas leyes organicas del sistema educativo espanol han
promovido la adquisicién y utilizaciéon de las nuevas tecnologias entre
los alumnos en los diferentes niveles. La Ley Organica de Educaciéon
(LOE) establece la “necesidad de desarrollar y capacitar a los alumnos
mediante aptitudes y habilidades con el fin de garantizar el acceso de
todos a la ensefianza de las TIC y la promocién de la ensefianza de las
TIC y de los valores en todas las materias y areas del sistema educativo”.

Las nuevas tecnologias no sélo facilitan el proceso educativo de
los alumnos y alumnas, sino que desarrollan hébitos, estrategias y habi-
lidades necesarias para el mundo en el que nos encontramos inmersos.
Por ello, si cambia la cultura social, la cultura educativa debe cambiar
del mismo modo (Martinez Redondo, 2010).

Las nuevas tecnologias estin cambiando la cultura e ideas de
nuestra sociedad. Es por ello que el uso de éstas es beneficioso en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, siempre y cuando el empleo de las
TIC en el aula sea adaptado y organizado de forma que se limite su uso
a cuando éstas sean necesarias (Area Moreira, 2010).

En definitiva, el aprendizaje mediante las TIC en general, cumple
cuatro caracteristicas primordiales (Alemany Martinez, 2009):
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*  Proveen al estudiante de un entorno creativo con multiples
herramientas y materiales que ayudan al estudiante, logrando
ademds un compromiso activo con cada integrante del aula.

+ Facilitan el contacto entre alumnos y profesor y permiten la rea-
lizacién de actividades grupales compartiendo ideas.

+  Rompen la barrera de espacio y de tiempo, ya que no es nece-
sario estar presente o reunido con cualquier integrante del aula
para plantear alguna pregunta o compartir algiin tema, ademads
de hacer posible la interaccién frecuente y la retroalimentacion.

+  Ofrece a los estudiantes el acceso a un mundo de informacién
que les permite una conexién con el contexto del mundo real,
abriéndoles las puertas a materiales auténticos de la lengua meta.

Los alumnos utilizan el teléfono moévil fuera de las clases en cual-
quier momento para comunicarse, acceder, compartir e intercambiar la
informacidn, etc. Asi, el teléfono movil puede ser un complemento de
las clases presenciales fuera del aula.

El mévil dispone de funcionalidades de las que incluso a veces
no somos conscientes, tiene un gran potencial educativo: conectividad,
geolocalizacion, apps, comparticion de informacion, etc.

Si nos centramos en los beneficios concretos del uso del mévil
con fines educativos, Gil y Guilleumas (2010) afirman que se propicia
un proceso de aprendizaje interactivo, permanente y que puede ser de-
sarrollado en equipo. Un proceso de aprendizaje personalizado, adapta-
do a las necesidades, intereses y ritmos de aprendizaje de cada estudian-
te, y que se puede realizar independientemente del tiempo y del espacio.
Es decir, un proceso de aprendizaje acorde al contexto contemporaneo y
que ayude a los estudiantes a desarrollar las competencias que necesita-
ran para vivir y actuar en la Sociedad de la Informacion.

En la misma linea, Vila (2008) afirma que con el aprendizaje
mediante el empleo de teléfonos moviles o “M-learning’, las personas
pasan de ser simples receptores pasivos de contenidos a ser unos partici-
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pantes creativos y en permanente comunicacion dentro del proceso de
ensefnanza aprendizaje.

Hunteet

Hunteet es una aplicacién mévil creada en el afio 2013 por cuatro
estudiantes aragoneses (Espana) que cuenta con mds de 10.000 usua-
rios. Su nombre es un hibrido entre hunteer (cazador) y street (calle) y
busca animar a los usuarios a salir a la calle a “cazar” retos.

En Hunteet un reto es una accion especifica en la que el usuario
tiene que realizar una fotografia relacionada con el desafio y subirla a la
plataforma web. Cada uno de los retos de Hunteet tiene una temadtica
especifica y uno o varios premios.

Como complemento a los retos, la gamificacién que Hunteet pro-
pone tiene su maximo exponente en el formato de liga: un conjunto de
retos organizados en torno a una temdtica concreta en la que por cada
reto cumplido se suman puntos. El hecho de sumar puntos, consigue
la competicion entre los usuarios, ya que se va escalando posiciones en
el ranking de participantes y esto genera que al final haya uno o varios
ganadores de premios en la liga, el primero y con posibilidad de premio
los que estén en las primeras posiciones.

Hunteet es una plataforma de publicidad activa constituida en
torno a una comunidad de usuarios, una nueva forma de publicidad
activa en la que los usuarios interactiian directamente con la temdtica
elegida. La aplicacion es gratuita y esta disponible tanto en Android,
como en Iphone o en Windows Phone, y también se pueden realizar los
retos desde la web (www.hunteet.com).

Campaiia de concienciacién

Hoy en dia son muchas las campanas publicitarias que vemos
como métodos de generar conciencia en temas sociales. Estos métodos
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de publicidad muchas veces no llegan a los adolescentes, o en muchos
de los casos pasan desapercibidos.

Desde las escuelas se tratan ya sea en las horas de tutoria o mediante
charlas con especialistas. Es importante que los alumnos sean conscientes
de muchos temas tales como el medio ambiente, las drogas, el maltrato, la
trata de mujeres, la igualdad entre hombres y mujeres, la sexualidad, los
peligros de Internet y el cibercrimen, la nutricion y la orientacién sexual-
LGTB (Lesbianas, gays, bisexuales y personas transgénero).

El problema es que muchas veces es dificil hablar con un adoles-
cente acerca de estos temas ya que, a veces, carecen de importancia para
ellos y no prestan atenciéon. Ademads, no siempre se dispone del tiempo
que estos temas requieren para tener una conciencia social sobre ellos.

Los adolescentes pasan por una etapa de la vida en la cual se em-
piezan a tomar las primeras decisiones independientes, se hacen elec-
ciones y se acumulan los aprendizajes necesarios que les permitan llegar
a ser un adulto auténomo en todos los aspectos. Asi pues, estos temas
deben ser tratados con los alumnos, para que reflexionen y sean cons-
cientes de ellos. Este proyecto pretende concienciar a los alumnos sobre
temas sociales, para que sean conocedores de los problemas de la socie-
dad, reflexionen y adquieran la capacidad de pensamiento critico que
les permita tomar decisiones auténomas y coherentes.

Aspectos innovadores

Fdcil acceso a la informacion. Internet es la biblioteca mds grande
del mundo, en este medio se puede encontrar y colgar practicamente
cualquier informacién que se desee. Los alumnos disponen de la infor-
macién cudndo y dénde quieran.

Aprendizaje durante todo el afio. Los alumnos van a disponer de este
proyecto durante todo el curso, el aprendizaje va a ser significativo y van a
ir adquiriendo diferentes conciencias sobre aspectos de la sociedad.
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Favorece el interés y la motivacion de los alumnos. La vinculacion
con un elemento que estd prohibido en la escuela y que para ellos es un
objeto cotidiano en su dia a dia favorece que estén interesados en los
temas a tratar. Ademds, el hecho de que haya un premio y una bonifica-
ci6én les mantendrd enganchados a los diferentes temas.

Introduccion del mévil en el aula. Se introduce un elemento que
en muchos de los casos prohibido dentro de las clases, y que tiene una
gran posibilidad dentro del aula.

Aumenta la creatividad. Debido a los diferentes retos, los alumnos
no sélo van a concienciarse de los diferentes temas a tratar, si no que van
a aumentar su creatividad pensando en la ejecucidn de los retos.

El colectivo al que va destinado este proyecto de innovacién son
los estudiantes de Educacién Secundaria, estudiantes de entre 14 y 16
afos, aunque puede ser adaptado por el profesorado en funcién de
sus intereses.

Previo al desarrollo del proyecto, se ha realizado un anlisis
DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunidades) con el que
obtener un diagndstico previo de la situacién de partida. Este andlisis
nos ayudard a plantear las posibles acciones que se pondrdn en marcha
aprovechando las oportunidades y preparandose contra las amenazas, y
teniendo siempre en cuenta las debilidades y fortalezas. Los resultados
del andlisis DAFO se muestran en la Tabla 1.

(Hacia dénde vamos?
Objetivos del alumnado

+  Potenciar el empleo de las TIC como herramienta de trabajo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje asi como familiarizarse con
el uso de esta tecnologia.
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+  Propiciar cambios metodoldégicos en la intervencién docente
y en la adquisicion de aprendizajes significativos asi como la
adquisicién de competencias bésicas.

+  Utilizar los recursos tecnoldgicos como un medio de favorecer
sus propios procesos de formacién permanente.

+  Concienciar de las diferentes realidades que rodean a los alumnos.

*  Acercar a los alumnos los temas de actualidad que suceden en la
vida real.

+  Ofrecer una alternativa de aprendizaje.

Tabla 1
Analisis DAFO situacion de partida

Debilidades

Amenazas

Aulas situadas al limite de ratio.
Profesores reacios a cambiar la forma
de ensenar.

Plantilla ajustada para las necesidades
del centro.

Aumento de la ratio del nimero de
alumnos en clase.

Falta de formacién y preparacién de
los docentes.

Fortalezas

Oportunidades

Dotacién de recursos en las aulas
(conexién a Internet, canén, pantalla
de proyeccion).

Aumento de la motivacién

del alumnado.

Alta frecuencia del uso de las TIC por
parte del alumnado.

Metodologia activa y participativa.
Aumenta la creatividad.

Aprendizaje durante todo el curso.
Educacién en valores.

Aumento de profesores con conoci-
mientos en TIC.

Involucracién de profesores de di-
versos ambitos ya que se realiza en la
hora de tutoria.

Fuente: Elaboracién propia.

Objetivos del profesorado

+  Facilitar a los profesores destrezas operativas que les permitan
integrar los medios diddcticos basados en las TIC y poder anali-
zar sus ventajas y desventajas.
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+  Capacitar al profesorado para reflexionar sobre su propia practi-
ca docente, evaluando la contribucion de las TIC.

+ Innovar en las metodologias usadas hasta el momento para este
tipo de disciplinas a la hora de trabajar con adolescentes.

Objetivos del profesorado y el alumnado

+ Integrar la utilizacién del teléfono mévil como apoyo de las expli-
caciones, asi como medio para propiciar la adquisiciéon por parte
de los alumnos de aprendizaje significativo utilizando metodolo-
gias constructivas.

+  Explorar las posibilidades educativas de las TIC en todos los
entornos, descubrir nuevos métodos y caminos que las mejoren.

Contenidos
Alo largo del proyecto se van a tratar los siguientes temas:

Educacién ambiental, sensibilizacién y concienciacion ambiental.
La problematica actual respecto a la contaminacién y cambio clima-
tico ha aumentado la preocupacién de los ciudadanos por las posibles
consecuencias que tiene un tratamiento nocivo al medio que nos rodea.

La educacién ambiental es un proceso que dura toda la vida y
que tiene como objetivo impartir conciencia ambiental, conocimiento
ecolégico, y actitudes y valores hacia el medio ambiente. De esta forma
se posibilita establecer un compromiso sobre qué acciones y responsabi-
lidades tomar, con el fin de llevar a cabo un uso racional de los recursos
y asi poder lograr un desarrollo adecuado y sostenible.

Drogas. El consumo de drogas constituye en la actualidad un im-
portante fendmeno social que afecta especialmente a los adolescentes.
Hoy en dia la droga forma parte de nuestra sociedad, siendo habitual
hablar del tema en nuestros circulos cercanos.
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Ante la alta disponibilidad de las drogas en la sociedad, en la ac-
tualidad los adolescentes tienen que aprender a convivir con ellas, to-
mando decisiones relativas al consumo o abstinencia de las mismas.

Maltrato y abuso de menores y adolescentes. El abuso es, quizas,
una de las practicas mds utilizadas por los seres humanos que viven en
sociedad. Es un mecanismo para someter a la obediencia a otras per-
sonas bajo un mandato. Los abusos producen trastornos y desajustes
profundos en la personalidad del individuo.

Trata de mujeres. El negocio de la trata mueve més de 32 000 mi-
llones de délares por ano en el mundo. Cuatro millones de personas son
victimas de la trata cada ano. La mayor parte de las victimas son ninas,
ninos y mujeres. Entre el 10% y el 30 % de mujeres victimas de la trata
son menores de edad.

Igualdad de género. La igualdad de género constituye uno de los
temas pendientes en la sociedad. La educacién es la principal herra-
mienta para combatir la violencia machista, desterrar el sexismo y for-
mar a los nifios y nifas en igualdad.

Sexualidad. No existe una edad mejor que otra para hablar de
sexualidad con los alumnos. La sexualidad estd presente desde el naci-
miento, y debe ser un tema que no debe obviarse en las conversaciones.

En una encuesta a adolescentes espafioles de 14 a 29 afos, s6lo
el 18,8% habian obtenido la informacién sexual fundamentalmente de
su padre o madre, la mayoria de ellos, casi el 65% se habian informado
preferentemente por sus amigos.

Peligros de Internet y Cibercrimen. Los adolescentes corren mu-
chos riesgos navegando por Internet a menos que sigan los consejos de
una navegacion segura, y reciban una correcta informacién acerca de los
peligros y trampas que les acechan.

Nutricién. Es vital que los nifios tengan una adecuada nutricién y
una dieta sana para que su potencial de desarrollo sea 6ptimo. Durante
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la infancia y la adolescencia, los habitos dietéticos y el ejercicio pueden
marcar la diferencia entre una vida sana y el riesgo de sufrir enferme-
dades en afos posteriores. En las distintas etapas de la vida, se necesitan
nutrientes diferentes.

LGTB. Se ha comprobado que todos los adolescentes de ambos
sexos descubren, se enfrentan o cuestionan su atracciéon sexual y emo-
cional, asi como la manera en que viven su género. Por lo regular lo
hacen sin apoyo de sus familias o maestros, enfrentdndose en soledad a
una sociedad cuyos integrantes suelen ser crueles frente a lo diferente.

({Como lo hacemos?

Para este proyecto se utiliza una metodologia que incluye las TIC,
la participacion del alumnado y la explicacion en clase de los diferentes
temas a tratar.

El proyecto consiste en la concienciacion de diferentes temas so-
ciales en el alumnado de tercero de la ESO. Para llevarlo a cabo se utiliza
la aplicaciéon movil Hunteet, en la cual se irdn lanzando los diferentes
retos, que se cumplen con fotos para ganar un premio.

Para ello, en la aplicacion se establece una liga compuesta por
los diferentes retos, los cuales corresponden a cada uno de los temas
a tratar.

Mads concretamente:

+  Secrea unaliga en Hunteet donde se agrupardn los diferentes retos.

+ Cada uno de los retos corresponde a un tema a tratar, por lo que
hay una totalidad de 9 retos en la liga.

+ Estos temas se exponen dentro de cada reto en la aplicacién
movil. Dentro de cada reto habrd una explicacién del tema a tra-
tar junto con diferentes links de interés a los que pueden acceder
los alumnos.
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Ejemplo de reto para el tema nutricién: “Hazte una foto comien-
do saludable”

Ejemplo de reto para el tema drogas: “Hazte una foto diciendo
NO alas drogas”

+ Cada uno de los retos ademads, tendrd un premio, el cual ganard la
mejor foto de entre todas las subidas por los alumnos.

+ Laliga tendrd un premio final para el alumno que quede en pri-
mera posicién en el ranking.

+  Los alumnos van adquiriendo puntos en funcién de los retos que
van haciendo y logrando para el ranking de la liga.

Cada tres semanas se irdn lanzando cada uno de los retos. Lo pri-
mero que se debe realizar es la explicaciéon del proyecto a los alumnos.

Cada uno de los temas junto con su reto se expondrd en las horas
de tutoria con los alumnos. Asi pues, en cada una de las horas el profesor
expondrd el tema, lo introducird y se creara un debate entre los alumnos.

Es importante que se fomente la participacién de todos los alum-
nos, que expongan su opinion y escuchen la de los demas.

El debate invita a los alumnos a ponerse en el lugar del otro y de-
sarrollar su capacidad de empatia. Les permite solucionar conflictos de
una manera mas eficaz y desarrollar el pensamiento critico mediante el
andlisis de las opiniones propias y del resto de los companieros. Ademads,
permite al alumno ser mds flexible ante el cambio fomentando el respe-
to, la confianza, la adquisicion de conocimientos, la ayuda a mejorar las
habilidades comunicativas y el trabajo en equipo.

En las diferentes horas de tutoria donde se forman los debates,
el profesor tutor podra determinar el efecto que los diferentes retos
planteados estan creando en los alumnos. El profesor puede plantear
preguntas e introducir temas para que los alumnos vayan opinando.
Ademds, el profesor tutor debe ir mirando la galeria y las fotos subidas
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por los alumnos, fomentando también que éstos las ensefien a sus com-
pafieros, para asi comprobar la participacién que estdn teniendo.

Cada reto estard en la aplicacion tres semanas, por lo que durante
estas semanas los alumnos irdn entrando a leer la descripcion, verdn la
galeria del reto, y pensaran sobre el tema, motivados por un premio final
que pueden ganar si suben la mejor foto. La accion de ir entrando al reto
hace que los alumnos reflexionen sobre el tema y se planteen aspectos
que probablemente solo con una charla o una clase no se plantearian.
De esta forma se crea un entorno alrededor del tema a tratar durante un
largo periodo de tiempo.

Finalmente, una vez llevado a cabo el proyecto, se dividira la clase
en nueve grupos (tantos como retos), y cada grupo serd responsable
de, en base a lo aprendido, preparar un mapa conceptual de la temdtica
que serd expuesto en una jornada de divulgacién que tendrd lugar en el
Instituto. A esta jornada podra asistir toda la comunidad educativa, y se
tratardn las diferentes temdticas abordadas.

Durante la duracién del proyecto en el curso académico, el de-
partamento de orientacién, en coordinacién con los tutores llevard un
seguimiento del estado del proyecto a realizar.

Por otro lado, cada mes se realizard una reunion para evaluar as-
pectos como el grado de aceptacién de las tematicas, la metodologia
aplicada, la temporalizacion que se esta siguiendo y el grado de cumpli-
miento de los objetivos marcados.

Asi mismo, la persona encargada de contactar con Hunteet debe-
rd estar también en estas reuniones como nexo de unién entre la orien-
tadora y los tutores, y la empresa.

{Qué hacemos?
Las actividades de las que consta el proyecto son dos:

«  Por un lado, los diferentes retos que se van lanzando en la apli-
caciéon movil como parte integrante de la liga en Hunteet. Cada
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uno de los retos se correspondera con cada uno de los temas a
tratar, por lo que la liga de retos consta de un total de 9, que van
a durar durante los 9 meses del curso escolar.

«  Por otro lado, las sesiones de tutoria donde el profesor expone
el tema a tratar, indicdndoles cuales son los aspectos clave del
mismo y explicandoles la situacién actual de la sociedad.

En estas sesiones es importante que el profesor propicie la parti-
cipacién del alumno a través de la realizacién de debates en clase sobre
los diferentes temas.

Sin participacion, los alumnos pueden pasar a realizar las activi-
dades de modo pasivo. Es importante que en las horas de tutoria se esta-
blezca el didlogo entre los alumnos, afianzando su cardcter socializador
del aprendizaje y refuerzo de autoestima, al percibir la propia contri-
bucién como un elemento til para el desarrollo o el logro de objetivos
compartidos. La participacion se percibe también como el ejercicio de
un derecho que refuerza la propia libertad y reconoce el valor de perte-
nencia al grupo.

Este proyecto se lleva a cabo durante todo el curso académico. Lo
primero que se debe hacer antes del inicio de las clases es la seleccion de
los temas sociales a tratar con los alumnos. Estos temas son elegidos en
colaboracién con el departamento de orientacién.

Debido a que en su totalidad hay nueve temas, éstos se dividen en
los tres trimestres del curso. El orden que se sigue contempla empezar
por los temas menos delicados de tratar al principio, para acabar sobre
con los temas que requieren mds conciencia social, de tal manera que
los alumnos al finalizar el curso ya tengan la suficiente confianza para
debatir con los demds estos temas en clase.

Los temas se dividen durante el curso de la siguiente manera: 1°
trimestre: Educacién ambiental, sensibilizacion y conciencia ambiental
Nutricién. Peligros de Internet y cibercrimen. 2° trimestre: Maltrato y
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abuso de menores y adolescentes Sexualidad. Drogas. 3° trimestre: Trata
de mujeres. Igualdad de género. LGTB.

Cada uno de los temas debe estar separado minimo por tres sema-
nas, coincidiendo con la duracién de cada uno de los retos de Hunteet.

Cada una de las sesiones se divide entre: Presentacién del tema a
tratar, presentacion del reto y de la informacion disponible; introduc-
cién a un debate entre los alumnos; presentacion de las conclusiones.

Para la realizacién de este proyecto se necesitan los siguientes ma-
teriales y recursos: dispositivo electronico con conexion a Internet para
el profesorado y para el alumnado, y un proyector.

Caminando hacia el futuro

La carta de derechos y deberes de la comunidad educativa revela
que los miembros de la comunidad educativa son los siguientes: alum-
nos, profesores, padres o tutores legales, y personal de administracién y
servicios y de atencién complementaria.

La implicacién de toda la comunidad es muy importante. El ren-
dimiento del alumnado y su aprendizaje esta influido por las interaccio-
nes con los agentes sociales (profesorado, familiares, miembros de la co-
munidad, grupo de iguales y otros) involucrados en su educacién. Por lo
tanto, al fomentar los procesos formativos de los agentes sociales, habra
un impacto positivo en el rendimiento académico de los adolescentes
(Centro Especial de Investigacion en Teorias y Practicas Superadoras de
Desigualdades -CREA, 2008). Por ello, es importante formar en todos
los temas que se van a tratar tanto a los profesores como a las familias.
De esta forma se promueve que éstas sean conscientes de lo que sus hijos
y/ o hijas aprenden en el colegio, de la educacién recibida, fomentando
de esta manera su involucracién en el proceso.
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La participacion de la comunidad, y en concreto de los familiares
en el curriculo y en la evaluacion de las actividades del centro educativo,
tiene una incidencia positiva en el éxito educativo del alumnado y en la
cohesion social.
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Reinterpretando la salud

en las redes: desarrollo

de la competencia mediatica

y digital en Educacion Secundaria

Rubén Quintana-Cabrera
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Abriendo puertas

El auge de la informacién transmitida través de las redes sociales
y nuevos medios de comunicacién por Internet, como los periddicos di-
gitales, ha dado lugar a una nueva dimensién comunicativa. Sin embar-
go, el libre acceso a las redes va acompafiado de un auge de la informa-
cién polarizada o no contrastada. Adquirir una competencia mediética
apropiada es esencial para entender, interpretar y verificar la informa-
cion, siendo capaces de generar nuevo contenido a partir de ellas. En
este proyecto, siguiendo una metodologia basada en la interpretacion de
noticias de salud, el alumnado generard una pdgina web con contenido
audiovisual reinterpretando la informacién aportada. Nuestro objetivo
es formar a alumnos de bachillerato en competencia mediatica y fomen-
tar sus aptitudes como prosumidores.

El avance de las redes sociales y nuevos medios de comunicacién
ha propiciado un escenario en el que las nuevas tecnologias se han in-
corporado de manera estable como transmisoras de informacién en
sociedad. Asi, surge una nueva dimensién de la informacién en la que
la ésta se trasmite a canales de internet, redes sociales y aplicaciones
moviles. Tal es su relevancia, que no sélo se suman (Jenkins et al., 2009,
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p-29) sino que en muchos casos reemplazan la informacién clasicamen-
te transmitida por plataformas de television, radio o cine, entre otras.
Existen notables diferencias en el modo en que distintos sectores po-
blacionales consumen e interpretan los mensajes de los nuevos canales
de comunicacién. Se asume que los medios cldsicos suelen contar con
filtros de verificacion de las publicaciones realizadas como regla general,
que no eximen sin embargo de ciertos sesgos o subjetividades. Este he-
cho adquiere especial relevancia en distintos medios de la web y de redes
sociales: Accesibles a la publicacién por parte de cualquier individuo o
colectivo, sin restricciones en el tipo de material compartido, la infor-
macién transmitida es mds proclive a inexactitudes y sesgos. La carencia
de control en determinados mensajes realza la necesidad por parte de la
audiencia de contar con criterios objetivos y criticos acerca de la infor-
macién consumida. De este modo, el individuo estaria habilitado para
argumentar, reinterpretar y compartir dicha informacién. Estos con-
ceptos se resumen en la adquisicion de una competencia medidtica o,
en otras palabras, la capacidad para encontrar informacién, procesarla
y transformarla en contenido utilizando soportes que ofrecen las TIC
(Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién).

Los grupos de edad mds jovenes son a su vez los mds vulnerables
a la influencia de los nuevos medios de comunicacidn. Ello deriva del
alto uso de redes sociales y aplicaciones méviles de los denominados
nativos digitales, compuesta de una generacion que ha crecido inmersa
en la Nuevas Tecnologias (Garcia, 2010). La influencia de ciertos me-
dios sobre este colectivo es, sin embargo, valedora de la formacién de
criterios errdneos en la interpretacion de informacién y adquisicion de
conocimientos. Sirvan como ejemplo los numerosos casos de informa-
cién médica transmitida sin base clinica o cientifica real. Mediatizando
nuevas tendencias en salud, en muchas ocasiones con base comercial, se
crea un ambiente perfecto para captar la atencién e influir a colectivos
sociales identificados con el mensaje transmitido; por ejemplo, dietas
milagrosas o tratamientos médicos innovadores de dudosa veracidad
cientifica. Presentados como hechos probados, muchas de estas noticias
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difundidas a través de redes sociales consiguen llegar al lector a través
de un mensaje esperanzador, revolucionario y graficamente impactan-
te, a menudo proponiendo teorias complotistas frente a la ausencia de
soluciones en salud.

Tomando como ejemplo publicaciones médicas recabadas en las
redes, pretendemos fomentar las aptitudes criticas de los alumnos. Pro-
moveremos la formacién en alfabetizacién audiovisual y medidatica, en-
tendida como la capacidad de interpretar imdgenes y contenidos media-
ticos en distintos soportes, que forman parte del medio habitual social
y personal (Aguaded, 2009). Como prosumidor, el alumnado debe ser
capaz de consumir y contrastar la informacién recibida, contando con
habilidades para crear nuevos mensajes. En otras palabras, el alumna-
do debe desarrollar su competencia medidtica interaccionando con los
mensajes producidos por otros y generando nuevo contenido de ma-
nera critica, ahondando en las seis dimensiones de la competencia me-
didtica (Ferrés & Piscitellli, 2012). Mediante esta propuesta se pretende
conseguir profundizar en la alfabetizacién informacional y medidtica
aplicadas en lo especifico al drea de conocimiento de ciencias naturales
y de la salud.

(Hacia donde vamos?

En vista de lo anteriormente expuesto, proponemos en este pro-
yecto de aula la formaciéon docente en competencia mediatica a alumnos
de secundaria, idealmente del tltimo afio de Educacién Secundaria y Ba-
chillerato. Siendo un colectivo donde se observa una gran influencia de
la informacién a través de los nuevos canales de comunicacién, preten-
demos promover en estos alumnos un pensamiento critico con el tipo de
informaciéon consumida. Usando como paradigma tres casos controver-
tidos de divulgacion cientifico-médica en las redes sociales, la educacion
en competencia medidtica pretenderd implementar las aptitudes de los
alumnos como prosumidores.
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Obijetivos y contenidos

La base de este proyecto se centra en dos tipos de recursos. Por un
lado, motivar la capacidad critica de los alumnos para evaluar, verificar
e interpretar la informacién consumida en la red. Por otro lado, incen-
tivar las destrezas en la generacion de contenido medidtico audiovisual
contrastado y objetivo. Asi, nuestra meta es promover las habilidades de
los alumnos como prosumidores, potenciando en lo especifico su capa-
cidad evaluadora de contenidos medidticos.

Los objetivos generales planteados para ahondar en la adquisi-
cién de una competencia medidtica por parte del alumnado se expresan
en términos de capacidades, detalladas a continuacién:

+  Capacidad de desenvolverse eficazmente en ambientes mediaticos.

+ Habilidad para la seleccién y evaluacién de contenidos media-
ticos, teniendo presente pardmetros sensoriales, emocionales,
estéticos y cognitivos.

+  Fomentar una actitud activa en el consumo e interpretacion de
mensajes medidticos, evaluando la fiabilidad de las fuentes de
informacion.

« Ahondar en la interpretacion critica de los mensajes recibidos en
los medios de comunicacién, con particular atencién a los men-
sajes transmitidos a través de redes sociales.

+  Contrastar la informacién recibida, recurriendo a diversas fuen-
tes y medios de comunicacion.

+  Formar un criterio objetivo y no emocional tras el anélisis y com-
paracién de la informacién proporcionada.

+  Promover un conocimiento tecnolégico digitalizado, que preten-
da utilizarse en la vida cotidiana.

*  Generar contenido audiovisual mediatico, haciendo uso de las
nuevas tecnologias para la re-interpretacion critica y objetiva de
los mensajes proporcionados.

+ Capacidad de trabajar colectivamente en la elaboracién de pro-
ductos multimedia.
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+  Conocer y aplicar las seis dimensiones de la competencia en
comunicaciéon audiovisual (lenguaje, tecnoldgica, ideoldgica y
valores, producciéon y programacion, recepcién y audiencia y
estética) en el consumo y la generacion de contenido mediatico.

({Como lo hacemos?

El aprendizaje en competencia medidtica y la actitud critica ante
la informacién consumida, especialmente en redes sociales, deben aso-
ciarse a los conocimientos previos del alumnado. Los contenidos deben
de ser motivadores y promover un papel activo en clase. Para ello con-
tamos con la motivacién intrinseca que representa el uso de las redes
sociales para los alumnos. Ademads, fomentaremos la capacidad indaga-
dora de los alumnos con el propdsito de descubrir falsas noticias entre
las que propondremos para las actividades.

Implementaremos el papel activo, a través de la participacion
en un trabajo grupal para la creacion de una pagina web, que incluya
contenido audiovisual sobre el tema propuesto. La capacidad critica de
cada alumno también quedard incentivada mediante la participacién
en discusiones de tipo foro y el debate en clase. Con objeto de formar
en competencia medidtica a los alumnos y promover las aptitudes an-
teriormente expuestas, recurriremos a una serie de puntos a tratar en el
proyecto de aula:

+  Presentaremos a los alumnos conceptos claves, como “com-
petencia medidtica”, “prosumidor” o “TIC” (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién), entre otros.

+ Introduciremos las dimensiones del lenguaje mediatico.

+  Explicaremos la necesidad de contrastar la informacién prove-
niente de cualquier fuente, poniendo de relevancia la particular
atencion que requieren las redes sociales.

*  Mostraremos distintas fuentes de informacién fiables en ciencias

de la salud (pdginas web de sociedades cientificas, publicaciones
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en revistas y libros, blogs de divulgacidn, etc.) a las que los alum-
nos puedan recurrir para contrastar la informacién recibida.

+ Para la generacién de contenido medidtico, abordaremos varios
soportes en los que publicar el contenido generado, como portales
web, blogs, canales de YouTube, redes sociales y aplicaciones maviles.

+  Facilitaremos la discusién productiva en el aula de los temas
propuestos, para fomentar la capacidad critica y argumental del
alumnado.

Los objetivos planteados serdan abordados desde la capacidad de
los alumnos para interpretar una serie de noticias de dmbito cientifico-
médico. Las noticias, de reciente aparicién y amplia difusion en redes
sociales, han sido seleccionadas por el profesorado y se centrardn en tres
supuestos, detalladas a continuacién. Se incluyen competencias adicio-
nales que los alumnos adquirirdn en el 4mbito cientifico-sanitario:

a) Las vacunas en la generacion de autismo: El creciente nimero
de padres que optan por no vacunar a sus hijos en pro de un modo de
vida mds natural o ante posibles riesgos de la vacunacién ha abierto
el didlogo en torno a las consecuencias en la salud infantil. Uno de los
ejemplos mds claros en pro del rechazo a la vacunacién ha sido la aso-
ciacién de ciertos excipientes a la generacion de autismo precoz y otros
efectos secundarios que se han relacionado con la administracién de va-
cunas. Debido a la repercusién medidtica y sanitaria de esta tendencia,
los alumnos analizaran las ventajas, contraindicaciones y repercusiones
sanitarias individuales y colectivas de la vacunacion. Desde el punto de
vista biosanitario, los alumnos aprenderan la relevancia de las vacunas
en la sanidad publica, individual y colectiva. Ademas, analizaremos los
tipos de vacunas y efectos secundarios y debatiremos los pros y contras
de la vacunacién colectiva.

b) Las dietas alcalinas en la prevencién del cancer: Coincidiendo
con la relevancia del cdncer como uno de los principales condicionantes
de morbilidad y mortalidad en paises desarrollados, surgen numerosos
estudios que establecen una conexion entre la dieta y la aparicion de la
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enfermedad. Entre ellas, ha tenido especial calado la asociacion de deter-
minados alimentos con la capacidad de prevenir o fomentar la suscepti-
bilidad a desarrollar cdncer. Dividiéndolos en aquellos que promueven
la alcalinizacién o acidificaciéon del organismo, se han asociado grupos
de alimentos con una base fisioldgica para explicar sus consecuencias
en esta enfermedad. Analizaremos cudles son estas bases bioldgicas y
cémo justifican la asociacidn de ciertas dietas con la probabilidad de de-
sarrollar cdncer. Los alumnos adquirirdn una visién objetiva acerca del
impacto de las dietas como modulador de la incidencia de cancer. Seran
capaces de catalogar alimentos en base a su impacto positivo o negativo
en la enfermedad, a partir de criterios de base biomédica.

c) El tabaco y el café en la prevencion de la enfermedad de Par-
kinson: El envejecimiento progresivo de la poblacion ha dado paso a un
incremento en la incidencia de las enfermedades neurodegenerativas.
Entre ellas, el Parkinson constituye la segunda de mayor incidencia, solo
por detrds del Alzheimer. En la actualidad, no existe una cura efectiva de
la enfermedad, siendo su tratamiento paliativo. Sin embargo, existe un
amplio abanico de factores que modulan la predisposicién al desarrollo
de la enfermedad, como el ejercicio fisico, la dieta y otros hébitos de
vida. Entre los tltimos, ha llamado la atencién en las redes que el tabaco
y el café pueden actuar como factores protectores frente a la enferme-
dad. En base a ello, los alumnos analizaran las evidencias cientificas que
permitan argumentar la veracidad y los matices de esta informacion.
Como contenido transversal, se adquiririn competencias en la inter-
pretacion de evidencias cientificas para justificar efectos beneficiosos o
nocivos en la enfermedad de Parkinson. Los alumnos argumentaran la
posibilidad de recomendar o desaconsejar el consumo de tabaco y café
en base a criterios cientificos y médicos objetivos.

{Qué hacemos?

El alumnado llevara a cabo una serie de actividades colectivas,
encaminadas generar contenido basado en la interpretacion critica de
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los ejemplos propuestos. Con ello, se pretende adquirir las competen-
cias medidticas y transversales resenadas. En lo especifico, realizaremos
las actividades reseniadas a continuacion:

Actividades de introduccién y motivacion

*  Presentaremos en clase los contenidos de la unidad.

+  Realizaremos un breve sondeo de los conceptos previos que tie-
nen los alumnos en cuanto a competencia medidtica, identificin-
dolas con sus propias habilidades mediaticas.

+ Indagaremos qué informacion relacionada con la medicina y la
salud han recibido a través de redes sociales y como la han inter-
pretado.

+  Explicaremos en qué consiste la competencia medidtica, sus
componentes, valores y dimensiones.

+  Tomando como ejemplo montajes de videos, imagenes y textos
publicados en internet y redes sociales, haremos ver al alumnado
que cualquier soporte es susceptible de ser manipulado.

+  Como actividad motivadora, visualizaremos videos sobres las
expresiones del lenguaje mediatico, debatiendo cudles son las
impresiones generadas.

Actividades de desarrollo

+  Se presentardn a los alumnos diversos soportes para la genera-
cién de contenido audiovisual.

+  Como medio de difusién, daremos a conocer paginas web y blogs
de libre acceso en las que los alumnos podran generar y compar-
tir contenido.

*  Presentaremos programas libres y aplicaciones para moviles
dedicados a la generacion de presentaciones y videos.

+  Propondremos los tres temas elegidos para su desarrollo. Para
ello, daremos ejemplos de noticias compartidas en red.

+  Generaremos un pequefio debate acerca de las primeras impresio-
nes sobre las noticias resefiadas y si son consideradas como veraces.
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+ Ahondaremos en la necesidad de verificar las noticias recibidas
y presentaremos recursos para la busqueda de informacién en
libros y revistas electrénicas, paginas web de indole cientifica y
otras fuentes contrastadas.

*  Los alumnos formardn grupos para la busqueda de informacién
médica y cientifica contrastada sobre los temas propuestos.

*  Una vez verificada la noticia proporcionada, los grupos prepa-
rardn un guion para la interpretacion de la misma. Se incluira la
fuente original y se comentard la noticia aportando informacién
de las fuentes consultadas para contrastarla.

+  Los alumnos generardn una pagina web con el contenido traba-
jado. Como epigrafes o secciones, se incluira al menos la noticia
original, la informacién contrastada, una discusion justificando
la veracidad de la noticia y un resumen a modo de “abstract”
sobre el tema tratado.

+ Enla pagina web generada, se incluird un breve video o presenta-
cién en formato .avi o similar, presentando la noticia original, las
evidencias médicas y cientificas detrds de ella y las conclusiones.

+  Enlapdgina web, se incluird un apartado para comentarios en la que
los comparieros de otros grupos deberdn incluir sus argumentos.

* Los alumnos presentardn la pagina web y el video en el aula.
Debatiremos con todo el grupo las conclusiones sobre cada noti-
cla, analizando las dimensiones medidticas tratadas en la elabo-
racion del material.

Evaluacién del proyecto

Los criterios de evaluacion del proyecto tendran como objeto
analizar el grado de aprendizaje en competencia medidtica por parte del
alumno. Basdndonos en el trabajo grupal para la generaciéon de conteni-
do medidtico, y en la participacion activa de cada alumno en los debates
en el aula y en la web, evaluaremos los siguientes puntos:

+ Cambios entre los conceptos previos a la actividad y los adquiri-
dos en relacion al lenguaje mediatico.
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+  Capacidad de debate y presentaciéon de ideas. Se evaluard la par-
ticipacion en debate grupal y el didlogo en actividades on-line a
modo de foro.

+  Aprendizaje cooperativo. Habilidad para el trabajo grupal.

+  Evaluacidn, contraste e interpretacion de las noticias aportadas.

+  Uso de diversos soportes y medios de comunicacion para obtener
informacién contrastada y objetiva.

+ Capacidad para generar y publicar en una pagina web contenido
medidtico y audiovisual.

*  Adecuacién de las publicaciones a las dimensiones del lenguaje
medidtico.

+ Indagacidn cientifica y adquisicion de conocimientos transversa-
les en ciencias de la salud.

Caminando hacia el futuro

La informacién compartida en los medios de comunicacién, a
través de las nuevas tecnologias de la informacién, supone un desafio a
la capacidad del consumidor para interpretarla y contrastarla. El desa-
rrollo de una competencia medidtica que permita descifrar estos conte-
nidos y generar nuevos mensajes audiovisuales de forma critica es esen-
cial en jovenes. Fomentando la capacidad critica ante mensajes transmi-
tidos a través de las TIC, pretendemos que los alumnos de secundaria
actien como prosumidores y tengan un papel activo en el consumo y
produccién de informacion.
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Abriendo puertas

El uso de audiovisuales en la Educacién Mediética de ninos y
adolescentes es un modelo emergente en Europa a través de los ‘talleres
medidticos del prosumidor educomunicativo, como se constata en el
estudio Nuevo modelo de ensefianza europeo a través del prosumidor in-
fantil televisivo (Aguaded y Urbano, 2014). Este estudio senala ademas
que los medios, y sobre todo la television como medio de mayor impor-
tancia e influencia, se deberian comprender “desde dentro” y destaca:

La ensenanza prosumidora televisiva transmite valores necesarios en
los ninos, muestra efectividad a partir de la educacién primaria, la cual
es una etapa excelente dado el desarrollo cognitivo del menor; incre-
mentando la complejidad de las actividades en educaciéon secundaria,
bachillerato y superiores. (Aguaded y Urbano, 2014, p. 34).

Por su parte, los curriculos actuales espanoles, no solo no con-
templan la competencia mediatica, sino que los sistemas educativos han
basado histéricamente la transmisiéon del conocimiento en los textos
escritos, abandonando la comunicacion oral casi en su totalidad y los
lenguajes silenciosos por completo.
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No se trata s6lo de que la gente hable entre si sin utilizar palabras, sino
que hay un universo completo de comportamiento que estd sin explo-
rar, sin examinar y que en gran medida se da por supuesto. Funciona
aparte del conocimiento consciente y en yuxtaposicion a las palabras
(...) Debemos acostumbrarnos también al hecho de que los mensajes
puedan significar una cosa al nivel de la palabra y comunicar algunas
veces algo muy distinto a otro nivel (Hall, 1981, pp. 7-8).

Desde que cientificos como el antrop6logo Edward Hall o el so-
ci6logo Ervin Goffman (1922-1982), padre del interaccionismo simbg-
lico, publicaran sus estudios, la investigacién acerca de los lenguajes no
verbales y paraverbales ha avanzado desde las ciencias del comporta-
miento en diversos terrenos, desde la comunicacién intercultural a la in-
terpretacién dramadtica y artistica, y otros tantos muy tiles a la Educa-
ciéon Medidética. Pero, ademads, han sido muy aprovechados por la comu-
nicacién politica y el marketing comercial ya desde comienzos del siglo
XX, llegando en la actualidad a unas cotas de uso en torno al 85% y en
casos hasta el 100% para la transmisién de sus mensajes: “Donde si han
generado cambios los hallazgos de la neurociencia en torno al funciona-
miento de la mente humana vy, sobre todo, en torno al modo de operar
del cerebro emocional (Damasio, 2005; LeDoux, 1999; Iacoboni, 2009;
Morgado, 2006; Carter, 2002) ha sido en las estrategias de persuasiéon y
de seduccién a las que recurren los profesionales de la comunicacién
publicitaria” (citados por Ferrés, Masanet y Marta-Lazo, 2013, p. 130).
Y, sin duda, la comunicacién no verbal juega un papel determinante en
la elaboracién de los contenidos medidticos audiovisuales en general, en
los que cada plano obedece a una intencién predeterminada.

Esta propuesta pretende iniciar un camino para desentrafiar en
los contenidos audiovisuales ese rico y vasto caleidoscopio sin palabras
que conforman los significados explicitos y los subyacentes, los trans-
mitidos por cédigos culturales desconocidos y los reforzadores de los
propios ya interiorizados, los creados para perturbar nuestras emocio-
nes o buscar su complicidad, los que vierten los escenarios y encuadres
elegidos, y los traidos por los contextos inmediatos y los asociados, y
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hasta los escondidos en mensajes subliminales o derivados de la inercia
cultural del medio o de los emisores... y también aquellos significados
que la historia y las teorias de la comunicacién han desvelado ocultos en
la intencién de los agentes implicados en la estructura emisora, desde la
mera decision del seleccionador de informacidn, sea éste periodista, edi-
tor, pagador o ciudadano productor, hasta la imposicién de orientacion
o sesgo desde la linea o intereses editoriales.

Desde esta perspectiva, creemos que el valor del aprendizaje no
reside tanto en la retencién de los resultados como en la préctica de ac-
tivar y enriquecer los mecanismos mentales del ejercicio analitico, desde
la recepcién a la produccién de contenidos. Por ello, consideramos que
una unica actividad no es suficiente para hacer musculo y que el mas-
culo recuerde en este novedoso territorio, y hemos optado por disenar
un proyecto de aula, que se desarrolle a lo largo del curso con tres activi-
dades teérico-prosumidoras centrales, que permitan observar de frente
nuestra capacidad perceptiva de los mensajes no verbales, con el fin de
lograr que nuestros modelos y patrones ideoldgicos, nuestras actitudes
cargadas de prejuicios se desbloqueen y ganen la flexibilidad suficiente
como para mirar desde diferentes ojos la realidad medidtica que se nos
presenta y que las mediaciones ajenas y propias no nos engafien del todo
ala hora de pensar como prosumidores.

A estos propdsitos se afiaden los temas seleccionados para las
tres actividades —andlisis de representaciones, tratamiento del acoso,
y el género en la publicidad—, acometidos transversalmente desde una
perspectiva intercultural amplia. A través de ellos anclamos nuestro pro-
yecto en el enfoque basado en los Derechos Humanos que fundamenta
el curriculum de formacién de profesorado propuesto por la UNESCO
(Wilson et al., 2011), a partir del consenso de expertos a nivel mundial,
y que consideramos fundamental para la formacién de una ciudadania
activa en la construccién y mejora de las sociedades democraticas.
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(Hacia donde vamos?

De acuerdo con Aguaded y Urbano (2014, p. 34), el programa de
actividades aqui planteado puede ser adecuado para alumnado de cual-
quier edad, con las necesarias adaptaciones. Las temdticas propuestas
pueden ser muy iddneas a partir de 5° y 6° de primaria (10-12 afos),
cursos en los que podria prevenir el acoso entre iguales y avanzar en el
conocimiento del tratamiento del género en los medios; y para el alum-
nado de 1° 0 22 de Secundaria (12-14 anos), franja senalada por las esta-
disticas como la edad con la incidencia de conflictos de convivencia mas
elevada. Se considera un grupo con 28-32 estudiantes de media. Si se
cuenta con dos grupos por curso, las actividades se duplican.

De acuerdo a lo expuesto, los objetivos generales de este proyecto
intentardn atender a:

« FEI desarrollo de habilidades en el andlisis critico del discur-
so audiovisual.

*  Ofrecer oportunidades para aprender, facil y ludicamente, a tra-
vés de la experimentacidn y la practica de la creacién audiovisual.

+  Aproximar el conocimiento deloslenguajesy codigos audiovisuales.

+ Hacer conscientes del peso de las emociones transmitidas por los
medios en la percepcion, la opinién y la toma de decisiones de
las audiencias.

+ La construccion de actitudes positivas, a través de la ruptura de
estereotipos y prejuicios frente a otras culturas, estilos de vida
0 géneros.

+ Lareelaboracion del autoconcepto, en funcién de las capacidades
puestas en accion.

+  Despertar nuevos intereses y expectativas personales como pro-
sumidores, ante las diferentes posibilidades creativas que ofrece
la competencia medidtica (investigadoras, literarias, artisticas,
técnicas, digitales, etc.).

+  Laadquisicion de los procedimientos adecuados para el desarro-
llo del debate y el trabajo cooperativo entre iguales: observacion
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del turno de palabra, incremento de la capacidad de escucha,
respeto a la opinién ajena, elaboracién de conclusiones y toma
de decisiones de forma participativa y consensuada.

El proyecto se extiende a lo largo de un curso completo y se divide
en tres actividades, una por trimestre, cada una de las cuales aborda el
andlisis de unos elementos diferentes de la comunicacién no verbal y
paraverbal. El propésito es que este andlisis se interiorice a través de la
reflexion, del debate, de la produccion, la distribucién y la exhibicién-
visionado de doce videoclips, con formato de pildora de 1’5 a 2 minu-
tos, cuatro por actividad. Cada videoclip observard el mismo fenémeno
representandolo desde diferentes perspectivas y enfoques y haciendo
uso de las posibilidades retéricas del discurso audiovisual. La dltima
actividad serd la mds breve, ya que se debe disponer de tiempo para el
montaje de una edicién completa con los doce videoclips, que tendra
una duracién méxima de 30 minutos. Si contamos con el trabajo de
dos grupos (12+12 videoclips), la comparativa de los contrastes o simi-
litudes enriqueceran atin mas los resultados. Estos documentos serdn
compartidos a final de curso con toda la comunidad educativa y serdn
los estudiantes los encargados de explicar sus hallazgos.

Objetivos especificos: en la primera actividad se trata de compren-
der como el mismo discurso verbal puede ser interpretado de modos
diferentes de acuerdo a la variacion de los elementos no verbales y para-
verbales, cdmo estos pueden ser elegidos para transmitir un significado
concreto o cdmo vienen determinados por culturas de grupos societa-
rios. En la segunda actividad, es comprender y aprender a detectar el
efecto de la narrativa oculta en el punto de vista desde el cual se hace
el relato. En este caso se abordard el tema del acoso escolar (bullying),
con un mismo asunto tratado desde cuatro puntos de vista diferentes.
La tercera y ultima actividad abordard el tratamiento del género en los
anuncios televisivos, para recrear los estereotipos mds comunes desde
una perspectiva humoristica, que evidencie la falta de adecuacién a la
realidad de la imagen de mujeres y hombres en la publicidad.
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({Como lo hacemos?

La metodologia a utilizar serd el Aprendizaje Basado en Proyec-
tos (ABP), que ha demostrado de forma suficiente su eficacia tanto en
los desarrollos pedagdgicos mds recientes, caso de las Comunidades de
Aprendizaje, como en proyectos personales de profesores comprometi-
dos. El ABP permite a su vez la concurrencia de los métodos mads ttiles
ala Educacién Mediatica como son, entre otros, los recomendados en el
documento Alfabetizaciéon Medidtica e Informacional. Curriculum para
Profesores (UNESCO, 2011): analisis de las representaciones, de textos y
contextual, aprendizaje basado en problemas, estudio de caso, aprendi-
zaje cooperativo, etc. y, en general, los que coinciden con las necesarias
metodologias didacticas “innovadoras”

Ya Dewey (1958) defendi6 el poder de la experiencia para pro-
mover conocimiento, ya que es en la interacciéon con el medio cuando
se encuentra su verdadero significado. Y ha sido seguido por numerosos
educadores (Kolb, Epstein, Itin, Chisholm, etc.) y algunos, como Freire
o Kaplun, con una vision preclara de la importancia de alfabetizar en las
literacidades dominantes y presentes masivamente en la vida exterior al
aula. El aprendizaje experiencial:

Ofrece una oportunidad tnica para conectar la teoria y la practica.
Cuando el alumnado se enfrenta al desafio de responder a un amplio
abanico de situaciones reales, se consolida en él un conocimiento signi-
ficativo, contextualizado, trasferible y funcional y se fomenta su capaci-
dad de aplicar lo aprendido. (Romero Ariza, 2010, p. 90)

Este enfoque experiencial ha sido identificado como el idéneo
también en los talleres europeos de educacién medidtica por su capaci-
dad para generar aprendizaje significativo.

Si se lleva a cabo el visionado activo y continuado de contenidos apro-
piados, junto a la manipulacién de materiales y el desarrollo del trabajo
de principio a fin realizado por el propio nifo, se genera un aprendizaje
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de mayor interiorizacion, es el llamado “aprender haciendo”. (Aguaded
y Urbano, 2014, p. 29).

Consideramos este proyecto asumible para un docente prosumi-
dor, pero creemos que ofrece grandes ventajas para ser abordado por
un equipo interdisciplinar, en donde la mera preparacion del proyecto
y el desarrollo natural de las actividades supongan el intercambio de
informacién-formacién guiada por pares. Esta segunda opciéon puede
abrir las puertas de la educacién medidtica a cualquier docente, incluso
a aquellos que no han tenido ocasién de adquirir las minimas destrezas
tecnoldgicas de forma auténoma. Otra ventaja del abordaje interdisci-
plinar es que se pueden distribuir tiempos y espacios de las diferentes
asignaturas sin que sufran menoscabo las demandas de la programacion
particular de cada una de ellas. Teniendo en cuenta el numero estimado
de estudiantes por grupo, podriamos contar con un total de 4 equipos
de rodaje (8 en el caso de 2 grupos) compuestos por 7 u 8 miembros
cada uno. Por su parte, los alumnos dedicardn una hora semanal a re-
unirse para trabajar sobre el videoclip. Se pretende que los estudiantes
sean los protagonistas de su propio aprendizaje de forma lddica. Para
ello, serdn coparticipes en todos los procesos que intervienen en el de-
sarrollo de las actividades de modo intenso, liderando la toma de deci-
siones para lograr que se apropien del proyecto. Este tipo de ensefianza
“se erige como una buena oportunidad de tener éxito si se intercala el
andlisis critico de la propia produccién de los estudiantes, produccion
que emergiera del propio placer y motivaciéon de los estudiantes” (Von,
2002, 24, citado por Aguaded y Urbano, 2014, p. 29).

{Qué hacemos?
Tareas iniciales y comunes que vertebran el proyecto

En relacién a los conocimientos tedricos, se utilizard de forma
transversal la indagacion de ideas previas, y preguntas relacionando la
materia con los audiovisuales favoritos de los estudiantes, con el prop6-
sito de abrir la atencién y conectar en la mayor medida posible con el
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mundo personal de cada estudiante para traer sus intereses y percepcio-
nes a la clase.

Tareas iniciales

1. En la primera sesién se explicard a los alumnos en qué va a
consistir el proyecto de forma clara, concisa y motivadora de principio
a fin. Se distribuye el alumnado en cuatro equipos por clase (2 clases de
28-32 estudiantes aprox.) para la primera actividad.

2. Los equipos de rodaje: En la segunda sesion se explicard el tipo
de dindmica organizativa, en la que la responsabilidad serd comparti-
da por todos los miembros de cada equipo. Se explicard y ejemplificara
cémo llevar a cabo la toma de decisiones consensuadas a través de la de-
liberacién. Se expondra con apoyo grafico la distribucién de roles en los
equipos de rodaje y su rotacion en las actividades siguientes, de modo
que cada estudiante intervenga en el ejercicio directo de tres funciones a
lo largo del programa. El esquema destacara el apoyo colaborativo entre
los miembros a las distintas funciones a desempenar, teniendo en cuen-
ta que las labores de direccion y produccion se llevaran a cabo de forma
participada. Cada equipo contard con dos mediadores, uno que se en-
cargara de conectar con el equipo docente en caso de necesidades, dudas
o problemas emergentes. El segundo mediador, entrenado previamente,
intervendra en caso de conflicto serio, capaz de bloquear el avance en el
trabajo, entre miembros del grupo.

3. En la tercera sesion, se explicardn los elementos mds comunes
del lenguaje audiovisual, con ejemplos claros en pantalla, asi como sus
funciones a la hora de aportar significado. Cada estudiante habra traido
a clase una cartulina con un rectdngulo recortado en su interior que re-
produzca las proporciones aproximadas del encuadre del objetivo de la
camara. Con su ayuda, los alumnos comprobardn in situ los diferentes
planos y dngulos, y se utilizardn una o varias sillas con ruedas (depen-
diendo del clima de la clase y la disponibilidad del espacio), para repro-
ducir algunos movimientos de cimara. Se suministraran 3 escaletas a
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cada alumno y alumna: una que contendra los elementos tradicionales
completados (nimero de entrada, plano, angulo, descripcién, movi-
miento de cdmara, audio, duracién) a modo de ejemplo, otra escaleta
semejante sin completar, mds otra exclusiva para el contexto, con el fin
de destacar los elementos seleccionados para transmitir significados no
verbales, explicando cudles son los contenidos que tendran que rellenar
en cada actividad, y cdmo se hard a través de las decisiones que tomen
entre todos. Para finalizar, se encargara a cada equipo que busque y se-
leccione en Internet un videoclip con un méximo de 2 minutos de du-
racion, que guste mucho a todos los miembros para compartir con el
grupo en la préxima sesion.

4, Comunicacién no verbal, cuarta sesion: es el momento de
abordar los conocimientos especificos implicados en el proyecto. Se su-
ministrard a los estudiantes una guia basica sobre las caracteristicas y
funciones del lenguaje verbal, el no verbal y el paraverbal, y se explicardn
en clase con apoyo de audiovisuales breves que pongan de manifiesto la
importancia de los dos tltimos. Es facil encontrar materiales en Inter-
net que provoquen impacto por lo desconocido del tema y porque sue-
len mostrar caras ocultas de acontecimientos o personajes famosos. Es
recomendable indagar sobre personajes reconocibles por los nifios. Se
finaliza con el visionado de los 4 videos seleccionados por los equipos,
identificando los contenidos explicados en la sesion.

Tareas comunes a las 3 actividades

5. El guion: Una vez asignadas las temdticas a cada equipo, se sumi-
nistra una guia basica y ejemplos de guiones textuales y del uso del dibujo
como herramienta de apoyo, para previsualizar los planos o la estructura
del audiovisual y poder detectar problemas antes de su filmacién (guion
grafico o storyboard). Se tendran en cuenta las marcas del discurso para-
verbal. Es preferible que el alumnado se vea inmerso cuanto antes en la
tarea creativa de la forma mads ltdica posible de forma que perciban la
tarea asequible y divertida. Para ello, se comenzara en esa misma sesion la
deliberacion de los equipos de rodaje. Cuando el esquema inicial de par-
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tida para el guion esté listo, se suministrard a cada equipo un cronémetro,
de forma que puedan medir la duracién de los didlogos, de los planos y
secuencias para ajustarse a la medida del videoclip.

6. Produccién: incluye las decisiones de seleccién de actores, de
vestuario, decorados o localizacién de escenarios y todos los elementos
no verbales que con la imaginacién de los estudiantes puedan contribuir
al significado global que se persigue. Se identificardn las necesidades y
recursos materiales necesarios (como los Smartphone disponibles en
cada equipo para el rodaje), y se solventaran en el centro o con aportes
domésticos sin incurrir, a ser posible, en coste alguno. Algunas de estas
decisiones se habran tomado ya durante la elaboracién del guion, pero
la flexibilidad es imprescindible para el logro del objetivo.

7. Distribucién: Se crea un canal en Youtube por equipo, donde se
irdn subiendo los audiovisuales producidos, una vez que se ha decidido
el cierre de su formato para la distribuciéon (Titulo, posibles cartelas
explicativas o moraleja final, créditos y edicion gréfica...).

Actividades

Actividad 1. Esta actividad abordard la exploracién del significa-
do de un mismo discurso verbal cuyos elementos contextuales (decora-
do, vestuario, tipo de planos...) son alterados de forma explicita. La pri-
mera tarea consiste en elaborar un didlogo sencillo que aborde una si-
tuacidn que se presente como cotidiana en el texto verbal. Se suministra
un ejemplo de guion, con el fin de que comprendan bien los objetivos
y su asequibilidad, pongamos por caso, la adquisicién de un automévil:

P.1. jCuando salga de aqui, me voy derecho a pillar un (marca de
coche)!

P.2. Si, dicen que se pone a ... km a los... Y para driftear ...
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P.1. Pero sobre todo, no veas como se liga. Un dia, Julidn me llevé
en él hasta ... y no me las quitaba de encima... {Y no nos pidieron ni la
hora para entrar en ...!

P.2. Con ese coche... ya me contaras

P.1 Si,... yla percha. Es que el que lo vale Jajaja
P.2. Pero ;no es demasiado caro?

P.1.Yo ya no tengo problema.

P.3. Todo listo. Nos vamos ya.

El alumnado en grupo acordara trabajar sobre el texto ofrecido o
sobre otro de creacidn propia (se prefiere y se motiva a ello) que cumpla
con los requisitos. En el caso del ejemplo, se harian cuatro versiones, cu-
yos personajes reproducirdn estereotipos muy marcados y reconocibles,
por ejemplo: delincuentes, snobs (se explicard el perfil a partir del dic-
cionario), mujeres jovenes vestidas de fiesta y hombres de luto. Se com-
plementardn dos a dos: delincuentes y snobs mantendrdn exactamente
los mismas rasgos paraverbales, tono, timbre, silencios,... haciendo uso
de iguales marcas retdricas, engreimiento, socarroneria, jactancia, etc;
mientras que en el caso de las mujeres y los hombres de luto se hardn
uso de muy diferentes marcas paraverbales, excitacién y alegria en las
mujeres, y queja, ironfa, tristeza en el caso de los hombres de luto. Se
busca la metafora plastica provocada por la semejanza fisica o simbdlica
entre los personajes o situaciones presentadas. Si en nuestro grupo hay
estudiantes cuya apariencia se acerca o se ajusta a la de los estereotipos
elegidos, se puede valorar que sean estos alumnos o alumnas los encar-
gados de representar los roles del estereotipo opuesto. De este modo se
fuerza la parodia, ya que el humor es una de las vias mds eficaces para
invocar las emociones que abren la atencién, motivan el aprendizaje y
ayudan a obtener el grado suficiente de desinhibicién controlada para
estimular la creatividad. Para causar mayor impacto el formato y la edi-
cidn se reproduce en los cuatro.
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Asi, el didlogo comenzaria en off sobre fundido a negro, mientras
poco a poco se visualizan en primer plano las caras de los personajes y
el encuadre se va abriendo incluyendo los elementos del contexto hasta
mostrar por completo el escenario. En el caso de los snobs, el decorado
tendra las caracteristicas del lujo (hasta un yate improvisado con cart6n);
los delincuentes se encuentran sentados sobre una mesa sencilla de ofici-
na, en el suelo rehenes atados con los ojos vendados, se estd produciendo
el robo a un banco. Las mujeres estan, por ejemplo, en un café y una de
ellas luce un valioso anillo, se acaba de casar. Los hombres de luto estin
a la puerta del recinto donde se estd velando al padre de uno de ellos.
Los estudiantes comprenderdn, asi, que un relato contiene mucha mas
informacién de la que se conoce a través de los textos explicitos pero que
si necesita ser conocida por el equipo de rodaje. También comprendera
que todo lo que aparece en pantalla obedece a un propésito global, que
puede ser encontrado en la integracion de los significados aislados. Una
vez filmado el videoclip, es el momento del visionado y del analisis de la
representacion de los estereotipos presentados. Por dltimo se sacardn las
conclusiones de cada fase del proceso apoydndose en la recapitulacion de
las observaciones que alumnado y docentes han ido haciendo.

Actividad 2. En el segundo trimestre, la actividad dard comienzo
con el visionado de El velo (7,5°). Un breve videoclip que pone de mani-
fiesto varios puntos de vista, en el caso de una nina de origen musulman
que en su primer dia en el centro acude velada a clase y la profesora la
persuade con dificultad de que se lo quite para entrar. Cuando lo hace,
y es colocada frente a la clase para su presentacidn, se enfrenta a un
grupo heterogéneo de expresion de identificaciones con varias cabezas
cubiertas de diferentes modos. Con este video enlazamos los aspectos de
la comunicacién no verbal ligados a la imagen personal, a los prejuicios
y las bases de la discriminacién hasta la exclusién y el acoso. Los temas
propuestos en el audiovisual y los asociados pueden originar un debate
que enriquezca el perfil de los personajes y situaciones que se crearan en
la siguiente fase de la actividad.
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En la segunda sesién se acometera la realizacién de cuatro vi-
deoclips por grupo que abordaran el relato de un caso de acoso (bu-
llying), desde cuatro puntos de vista bien diferenciados: la defensa del
acusado de acoso por parte de su familia y del profesorado, con ne-
gacion de la causa; la defensa de la victima por parte de su familia y
compaieros, con alegaciones de dafios fisicos y psicoldgicos; la expo-
siciéon unicamente de los datos de los intervinientes en el suceso y de
los hechos demostrables con testimonios contrastados y presencia en
el escenario y, por ultimo, la exposicién breve de los hechos con datos
minimos de los protagonistas y con presentacion de datos contrastados
en investigacion para dar cuenta de las posibles causas y factores de con-
flictos graves entre menores.

En este caso, los datos del evento son exactamente los mismos
para todos los equipos de rodaje, pero tendran total libertad para ela-
borar el guion del modo que les parezca mds conveniente. Para ello, se
repasaran los conceptos y funciones aprendidas el trimestre previo y se
avanzara sobre el uso de las metaforas, en esta ocasién las que constru-
yen los metarrelatos, asociando significados a imagenes que cobran sen-
tido ligadas al contexto de la obra. La actividad termina con el visionado
y debate sobre los procesos, los contenidos, el poder de los estereotipos
y el control de los efectos sobre la audiencia.

Actividad 3. Uno de los vectores mds influyentes en la reproduc-
cién cultural y en el reforzamiento de actitudes o de modelos y patro-
nes de pensamiento es la construccién de metadiscursos a lo largo del
tiempo a través de los medios de comunicacién y cuyos efectos, de una
forma cientifica, se pueden comprobar mediante un andlisis de cultivo
(Pérez del Rio, 1996). Una forma de iniciarnos en comprender estos
procesos en el espacio temporal limitado del aula puede ser a través del
impacto que provoca la exposicién a una acumulacién de mensajes que
ofrezcan de forma marcada un mismo patrén sin que ese sea su objetivo
explicito. Este recurso es muy habitual en el mundo de la publicidad vy,
mads concretamente, cuando interviene una figura femenina como refe-
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rencia central. Por ello consideramos que el trabajo con anuncios es un
comienzo para aproximarse a conocer los lenguajes y codigos publicita-
rios asf como el tratamiento audiovisual de la representaciéon de género.

La actividad comenzard con una sesion en la que se hard un vi-
sionado de los anuncios que los estudiantes hayan seleccionado en casa,
solos o con ayuda, previo encargo por grupos: anuncios de firmacos y
cosméticos, de alimentos, de productos de limpieza y de coches. Se trata
de identificar cualquier estereotipo de género apoyindonos en la des-
cripcién de los perfiles de los personajes que hagan los estudiantes. Se
espera que alumnos y alumnas tengan ya soltura suficiente para encarar
con mayor autonomia y libertad una produccién audiovisual, en la que
los equipos de rodaje utilicen la estrategia de la simulacién para recrear
con hipérboles, ironia, humor y cualquier ruptura de marco que per-
mita poner en solfa los estereotipos denigrantes en materia de género.

La siguiente sesion se dedicara al visionado y debate sobre el tra-
tamiento de género en los medios de comunicacién.

Evaluacién de las actividades

El interesante estudio de Schilder, Lockee y Saxon (2016), acerca
de los retos que plantea la evaluacién en la Educaciéon Medidtica, cita al
inicio: “Es la vieja pregunta: ;Co6mo podemos oponernos a los prejui-
cios sin mostrar prejuicios contra las personas que tienen prejuicios? En
la ensenanza, ;cémo evaluamos lo abierto de mente que es alguien sin
que nosotros mismos tengamos la mente cerrada acerca de la mentali-
dad cerrada” (2016, pp. 32, 34).

No es nuestra intencién dar respuesta a esta pregunta a la que
podriamos anadir la dificultad de medir emociones y pensamientos en
el incipiente desarrollo de una competencia tan robusta como desaten-
dida. Sino que, como mencionamos mds arriba, se tratarfa més bien de
observar los procesos y procedimientos. Mediante la escaleta que cada
equipo de rodaje completard y entregara al término de cada actividad,
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nos aseguramos de que la comunicacién ha sido eficaz o si existe al-
guna confusién o laguna por subsanar, ya que lograr la percepcion de
facilidad en todos los procesos es fundamental para incitar la iniciativa
auténoma una vez finalizado el curso. Sin embargo, consideramos que
el proyecto abarca el tiempo suficiente para que la intensidad de las acti-
vidades haya cubierto mas que los conocimientos basicos de este tipo de
saberes en todos los estudiantes, por medio de la familiaridad en la préc-
tica repetida de los conocimientos y destrezas. Por otra parte, dentro de
nuestro rol como observadores de los procedimientos completaremos
una rubrica, tanto para las técnicas como para los debates, que nos ayu-
dard a corregir nuestros propios errores. Apostamos, pues, por un pro-
ceso de evaluacion y autoevaluaciéon continuas, ya que la certeza de las
percepciones a nivel intelectual es dificil de precisar. “Cuando se trabaja
con datos culturales solo se puede ser preciso en un nivel analitico cada
vez y ademds solo por un momento” sefialaria Hall (1981, p. 126).

A nivel global, los productos audiovisuales elaborados, sumados
a los resultados de los debates recogidos en un documento, pueden dar
cuenta de si la integracion de los cuatro factores principales en el mode-
lo de Dewey: experiencia concreta, reflexion, conceptualizacion y apli-
cacion, se ha hecho de forma adecuada.

Fin del proyecto: la edicién conjunta de los 12 videoclips tiene
dos fines: su exhibicién ante la comunidad educativa y las familias, para
compartir el aprendizaje y las habilidades adquiridas y promocionar los
beneficios de la educacién mediatica; y disfrutar de la sesién en un clima
de fiesta que se habra preparado entre los docentes y el grupo, porque
un gran logro bien merece una recompensa.

Caminando hacia el futuro

Los lenguajes no verbales componen uno de los dmbitos de la
competencia comunicativa de mayor importancia para la comprension
adecuada de la comunicacién en cualquier interaccién social y, sin em-
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bargo, son hasta hoy dia completos desconocidos para los estudiantes
que egresan del sistema. Mds alla:

La falta de atencion a las cuestiones relativas a la mente inconsciente ha
de ser considerada también una carencia con peligrosas consecuencias.
Los ciudadanos, en el mejor de los casos, son capaces de procesar infor-
maciones explicitas, pero incapaces de comprender cémo socializan las
emociones o como se transmiten ideas y valores a través de los relatos.
(Ferrés et al., 2013, p. 142).

La introducciéon de la competencia medidtica en las escuelas esta
obligada a recoger estos lenguajes, y su gran peso en la comunicacion
real y virtual, como materia fundamental para para alcanzar cierto do-
minio en las producciones propias de cualquier tipo de mensaje. En-
troncando con los avances en la comprensiéon de coémo trabaja el ce-
rebro (Ferrés, 2014), a la hora de aprender a partir de una experiencia
cargada de estimulos a los que el estudiante buscara el sentido y la ex-
plicacién de lo percibido, relacionando ideas y conectando los nuevos
conceptos, lo contemplado y descrito intelectualmente, con un proceso
de reflexion personal conducido de forma natural y espontdnea a partir
de la experiencia vivida, en este caso, como prosumidor de contenidos
audiovisuales. Asi, el sistema educativo afrontaria por fin su responsa-
bilidad con los estudiantes, no dejaindolos inermes ante el tejido comu-
nicativo que transmite significados a través de emociones, que busca
racionalizaciones, que modifica actitudes de modo inconsciente o que
refuerza patrones y practicas perjudiciales para la ciudadania. Y ense-
nandoles que el valor del aprendizaje no reside tanto en la retencién de
los resultados como en la préctica de activar y enriquecer los mecanis-
mos mentales del ejercicio critico, para encontrar y expresar la voz y la
creacién propia, y su mejor relaciéon con la colectiva para la mejora de
la sociedad que habitan.
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