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ABSTRACT

ﬁ

Este escrito concilia diversos ambitos del abordaje de la alfabetizacion digital, por eso no tiene mas pretension que la de aportar
la reflexion ordenada y documentada de su autora.

A Aun cuando las nuevas generaciones de adolescentes y jovenes han crecido entre pantallas de video-juegos,
de telefonia movil, del portétil o de la tableta, lo cierto es que requieren de la actualizacion continua de una

A l serie de habilidades, aptitudes y conocimientos, pues la tecnologia es dinamica y efimera, nunca permanece
‘ inmovil y sus efectos sociales son impredecibles. La educacion de o sobre los medios se confunde a
r' menudo con los medios educacionales o el aprendizaje a través de los medios. Esta confusion puede

agudizarse aun mas a medida que la tecnologia esté mas ampliamente disponible en los centros educativos.
La alfabetizacion digital es la ultima aportacion tecnoldgica que ha transformado el paradigma de la
educacion, no sélo mediatica sino la formacion en toda su extensién, pues los cambios afectan al modelo
mismo de la comunicacion.

1. DE LA ALFABETIZACION MEDIATICA A LA ALFABETIZACION DIGITAL

La educacién de o sobre los medios se confunde a menudo con los medios educacionales o el aprendizaje a través de los medios. Esta
confusion puede agudizarse ain mas a medida que la tecnologia esté mas ampliamente disponible en los centros educativos.

Algunos expertos definen esta relacion inevitable con los medios como educomunicacién, que segun el informe de la UNESCO de 1979
implica “todas las formas de estudiar, aprender y ensefiar, a todos los niveles y en toda circunstancia, la creacion, la utilizacién y la
evaluacién de los medios de comunicacion como artes practicas y técnicas, asi como el lugar que ocupan los medios de comunicacion en
la sociedad, su repercusion social, las consecuencias de la comunicacién mediatizada, la participacion, la modificacién que producen en
el modo de percibir, el papel del trabajo creador y el acceso a los medios de comunicacion" (Agustin Garcia Matilla, 2010). Este autor
establece la educomunicacion como el medio para poder desarrollar el pensamiento critico en el alumnado.

Aun cuando las nuevas generaciones de adolescentes y jovenes han crecido entre pantallas de video-juegos, de telefonia mévil, del portatil
o de la tableta, lo cierto es que requieren de la actualizacién continua de una serie de habilidades, aptitudes y conocimientos, pues la
tecnologia es dinamica y efimera, nunca permanece inmoévil y sus efectos sociales son impredecibles. Al respecto, Aguaded[1] sefiala que
el mero consumo de productos mediaticos no es suficiente para ser conscientes del alcance de contenidos audiovisuales. Convertir la
imagen en oportunidad para la reflexion critica comporta capacidad para tomar distancias respecto a los propios sentimientos, saber
identificar los motivos de su magia, comprender el sentido explicito e implicito de las informaciones y de las historias... y, sobre todo, ser
capaces de establecer relaciones coherentes y criticas entre lo que aparece en la pantalla y la realidad del mundo fuera de ella. Y todo
esto no es posible sin conocer en contextos reales el grado de competencia audiovisual de la ciudadania y sus posibilidades sociales
para una o6ptima formacién. Preocupan de manera especial las nuevas generaciones: los nifios y adolescentes[2]. Tal como afirmaba



Prensy en su informe How Teens Use Media. A Nielsen Report on the Myths and Realities of teen media trends (2009), “los jovenes
manejan los medios digitales en ausencia o con un bajo conocimiento del poder audiovisual’. Indudablemente, los nifios y adolescentes
estan transitando el camino digital pero no por ello, con pleno conocimiento del medio[3].

Dado que eninglés se emplea “literacy” por extension para referirse a la capacidad de usar diferentes medios, tecnologias o lenguajes, en
espafiol, nos referimos a alfabetizacion “audiovisual’ como la capacidad de comprension y critica de los medios y lenguajes audiovisuales
que cabe distinguirla de la alfabetizacion “tecnolégica”, entendida como la capacidad de manejo de la tecnologia de la informacion. Mas
recientemente las tecnologias digitales han transformado el ecosistema mediatico de forma que la Educacion para los Medios se ha

enriquecido con la alfabetizacion “digital’, “ciber-alfabetizacion”, “alfabetizacion en internet” o “alfabetizacién en red” referida al dominio de
los medios hipertexto, al conocimiento del alcance de las redes sociales y al impacto econémico y social de Internet.

Por eso, los educadores para los medios tenemos que cuestionar el uso meramente instrumental de la tecnologia -la idea de que la
tecnologia es simplemente una herramienta neutral para llevar “informaciéon’-. Por el contrario, tenemos que definir y promover nuevas
formas de “alfabetizacion digital”’, extendiendo y quizas reconsiderando los enfoques criticos en relaciéon con los nuevos medios como los
juegos de computadora e Internet (Livinsgtone (2011)[4]. Esta autora sostiene que la alfabetizacién digital no se trata solo de la lectura
critica de los nuevos medios. También se trata de escribir en los nuevos medios. En este contexto, algunas de las posibilidades mas
positivas y excitantes de estas tecnologias tienen que ver con la manera en que los jovenes puedan usarlas para producir y distribuir sus
propios medios.

Asipues, el adjetivo digital de “alfabetizacion”, se refiere no sélo a las habilidades para usar Internet, sino también para comprender y usar
los documentos hipertextuales. Segun Gilster[5] “quien esta alfabetizado, esta en capacidad de valorar Internet, no sélo desde el punto de
vista de medio para la comunicacion, publicacion y difusion, sino también de recurso para llegar a la informacion y allegarsela”.

Todas estas alfabetizaciones se integran en el término global “alfabetizacién mediatica” que comprende la necesidad de formar en el
pensamiento critico frente a la multiplicidad de mensajes que se reciben y con los que se interactia de los medios de comunicacion.
Manuel Castells (2000) sefiala que existe “un nuevo paradigma tecnolégico organizado en torno a las tecnologias de la informaciény de la
comunicaciéon” que conlleva necesidades distintas de alfabetizacion, relacionadas con las nuevas tecnologias y con las tecnologias
digitales y, por lo tanto, con las transformaciones econémicas y sociales que éstas conllevan.

En este orden de cosas, cabe distinguir el concepto (ALFIN) la Alfabetizacién informacional que alude al proceso de cuando y por qué
necesitas informacién, dénde encontrarla, y cémo evaluarla, utilizarla y comunicarla de manera ética. Seria un prerrequisito para
participar eficazmente en la Sociedad de la Informacion, parte de los derechos basicos de la Humanidad para un aprendizaje de por vida
(Declaracion de Praga, Debate UNESCO), y la OCDE, en sus estudios sobre las competencias basicas para cualquiera, tanto la ALFIN
como la Alfabetizacion Digital (Cuevas y Vives, 2005).

Desde el punto de vista de los profesionales también hablariamos de ALFIN para denominar los servicios disefiados con el fin de facilitar
que los usuarios adquieran esa capacidad, y finalmente, desde el punto de vista tedrico o de la investigacion, designaria un area
disciplinar cuyo objeto seria el desarrollo de normas, modelos pedagégicos, criterios de evaluacion, estrategias politicas para la mejora de
las competencias informacionales de los ciudadanos[6].

El reconocimiento de la naturaleza social y colaborativa de estas nuevas formas de leer y escribir el mundo, permiten la creacion e
interpretacion de textos existentes en contextos sociales variados, condicionados por sus propias realidades, en donde no sélo se
requieren destrezas o habilidades especificas para conocer el mundo a través de las tecnologias, sino saber leerlo con nuevos ojos,
valores y actitudes.

[1] J. Ignacio Aguaded-Gémez “La competencia mediatica, una accion educativa inaplazable”, Editorial del n°. 39, 2° semestre de la revista
COMUNICAR, octubre-noviembre de 2012.

[2] Ibidem

[3] Ibidem.

[4] “Concepciones convergentes sobre alfabetizacion”,

[5] (1997, citado en Gomez y Licea, 2002)

[6] Gémez-Hernandez, José-Antonio. “Alfabetizacion informacional: cuestiones basicas”. Anuario ThinkEPI, 2007, v. 1, pp. 43-50.

2. LA WeB 2.0: PARTICIPACION E INTERACTIVIDAD

Tanto si estamos de acuerdo como si no con la idea de posmodernidad, se ha de reconocer que las relaciones entre los jovenes, los
medios de comunicacién y la educacion estan experimentando un cambio muy relevante. La proliferacion de tecnologias de la
comunicacion, la comercializacion y globalizacion de los mercados de comunicacion, la fragmentacion de las audiencias y el aumento de
la interactividad estan transformando nuestras relaciones diarias con los medios. Los medios digitales —sobre todo Internet- han
aumentado de manera considerable la participacion activa, a pesar de que la mayoria de las personas no tienen acceso, corren el riesgo
de la exclusion y la falta de representatividad. De todas maneras, el desarrollo de la comunicacion moderna da lugar a un entorno mas
heterogéneo, donde las fronteras entre la comunicacion de masas y la comunicacién interpersonal y entre los productores y los
consumidores cada vez son menos claras. Los medios ya no se pueden considerar "industrias de la conciencia" -tal como suelen hacer los
educadores en medios de comunicacién- que imponen falsas ideologias o valores culturales a una audiencia pasiva[7].

Muchas de estas transformaciones estan relacionadas con los nifios y los jévenes. La gente joven se encuentra entre los mercados mas
importantes de muchas de estas tecnologias y formas culturales, hasta los nifios mas pequefios forman parte de un grupo de consumo
cada vez mas fuerte. Este hecho tiene implicaciones importantes por lo que hace el acceso de los jévenes a los medios de comunicacion:
hoy en dia, los jévenes tienen acceso a los medios para adultos -a través de la television por cable, el video o Internet- de una forma mucho
mas facil que sus padres. Como consecuencia, ha aumentado la necesidad de buscar urgentemente nuevos medios de control. De otro
lado, la gente joven también dispone de sus "ambitos de comunicacion”, que los adultos cada vez encuentran mas dificiles de penetrar y
de entender. La idea del nifio vulnerable y que necesita proteccion frente a los peligros de los medios de comunicacion -una nocion en la
que se suele basar la educacion en medios- deja paso, cada vez mas, a la idea del nifio como "consumidor autbnomo"[8].



En los ultimos decenios el mundo ha sufrido una transformacién profunda. Segun el sociélogo Zygmunt Bauman, hemos entrado en la
época liquida, marcada por una enorme incertidumbre y cambios acelerados. En este marco, los individuos hemos dejado de notar la
proteccién de las instituciones por lo que intentamos afrontar en solitario unos retos totalmente nuevos sin contar con ningin punto de
referencia. El planteamiento del eminente sociélogo polaco, defensor del paradigma postmoderno de la incertidumbre, es que hemos
pasado de una sociedad de productores a una de consumidores y es esa vida de consumo lo que hace que las personas mismas se
conviertan en objetos de consumol[9]: “Y si fue el fetichismo de la mercancia el encargado de ocultar la esencia tan humana de la sociedad
de productores, es ahora el turno del fetichismo de la subjetividad, que se ocupa de ocultar esta realidad transformada en mercancia tan
caracteristica de la sociedad de consumidores’[10].

El sociélogo Zygmunt Bauman estudia el origeny la razén de ser de la comunidad, la seguridad que aporta en un mundo hostil y el precio
que a menudo se cobra, en cuanto a libertad y a disfrute de la individualidad, porque cualquier ser humano siente en si una pulsién de
pertenencia, una necesidad de saber que no esta solo y que sus propios anhelos son compartidos por otros. En este contexto, las “redes
sociales” adquieren una funcién mas cercana a la de un centro comercial que atrapa emociones personales que a un agora de
manifestaciones objetivas y libres.

En el espectro de los estudios sobre alfabetizacién mediatica, el concepto de ‘participacién’ recoge una importancia cada vez mas
preponderante. Para llegar a este punto, no s6lo han contribuido las recomendaciones de la Comisién Europea de 2009 que concibe el
movimiento civico en los medios como una sefial de una democracia activa de los ciudadanos y del incremento del dialogo intercultural,
sino otros trabajos como el Study for Assessment for Media Criteria Levels (Octubre de 2009) de la EAVI (European Association for
Viewvers Interests)[11] que define la participacion en este contexto mediatico como una habilidad social comunicativa.

Se han expandido como nunca las posibilidades de que cualquier ciudadano pueda hacer llegar su mensaje, personal o colectivo, al resto
de la sociedad, pero, paralelamente, el poder mediatico ha alcanzado unos niveles de concentracion y de acumulacién a los que nunca
antes se habia llegado[12]. Ademas, el poder mediatico se beneficia de la transparencia que caracteriza a los nuevos sistemas de
representacion, propiciando la confusion entre la representacion y la realidad. La competencia mediatica ha de hacer frente, pues, a esta
complejidad, compaginando la potenciacién de la cultura participativa con el desarrollo de la capacidad critica.

El proceso de interactividad designa, pues, la cota maxima de participacién dado que se produce el Feedback en toda su extension.
Diversos investigadores sostienen que la aparicion de la interactividad -posible por los avances tecnoldgicos- y su incorporacion a las
ofertas de consumo audiovisual son un reto para las teorias que explican la comunicacion mediatica (Grodal, 2000; Prado et al., 2006;
Soto, 2001; Vorderer, 2000, 2003).

El término interactividad que adquiere notoriedad a partir de la década de los ochenta con la divulgacién y expansién de las tecnologias de
la informacion y de la comunicacién implica:

* Intervencion por parte del usuario sobre el contenido

« Transformacion del espectador en actor

» Dialogo individualizado con los servicios conectados

* Acciones reciprocas en modo dialdgico con los usuarios, o en tiempo real con los dispositivos digitales (cada uno de los comunicadores
responde al otro o a los otros)[13].

Fotolog y otras redes sociales, como Facebook, son entornos digitales que nos permiten ver como los y las adolescentes se apropian de
narrativas acerca del atractivo y expresan y comparten su propia concepcién acerca de ello. Las decisiones que los y las adolescentes
toman en los medios autogenerados acerca de las imagenes y los contenidos que comparten son decisiones pensadas (Livingstone,
2009; Stern 2002, 2004; Siiback, 2010). Como otros autores han puesto de manifiesto (Garcia, 2010; Huffaker & Calvert, 2005; Sevick
Bortree, 2005; Sveningsson, 2008; Thelwall, 2008), el uso intensivo de Fotolog (tanto en las actividades online como en la conexién que
existe entre las relaciones offline y los contacto online), muestra la importancia que las redes sociales tienen para sus procesos de
socializacién[14].

[7] David Buckingham, La educacion en medios de comunicacion y el fin del consumidor critico, lll Jornadas Técnicas del Proyecto Educativo de Ciudad
"Comunicar y Educar", Barcelona, 2002.

[8] Ibidem.

[9] En el apartado Glosario 2.0 de este trabajo, me refiero a esta transformaciéon en consumidores bajo el término “prosumer”.

[10] Zygmunt Bauman, p. 28

[11]www.eavi.eu [consultada el 12 de octubre de 2012].

[12] Joan Ferrés y Alejandro Pisticelli, “La competencia mediatica: propuesta articulada de dimensiones e indicadores”, COMUNICAR, 1° semestre,
marzo de 2012.

[13] Roberto Aparici y Marco Silva, “Pedagogia de la interactividad”, COMUNICAR, 1° semestre, marzo de 2012.

[14] Yolanda Tortajada, Helena Alonso y Elena Grima, “Expresiones e interacciones de género en la redes Sociales”, www.aeic2012tarragona.org

3. EL PAPEL DE LAS EMOCIONES EN LA ALFABETIZACION DIGITAL

Jonah Lehrer[15] pone de manifiesto la importancia que tienen las emociones en nuestra vida. De sus Ultimas investigaciones se deduce
la importancia de la dimensiéon emocional en los procesos de alfabetizacién mediatica. Este autor afirma que no estamos disefiados para
ser seres racionales, sino que la mente consta de una confusa red de distintas areas, muchas de las cuales estan implicadas en la
produccion de emociones. Siempre que alguien toma una decisién, el cerebro, activado por sus pasiones inexplicables, se llena de
sentimientos. Aunque una persona intente ser razonable y comedida, esos impulsos emocionales influyen secretamente en su opinién, por
eso para tomar decisiones acertadas hemos de utilizar ambos lados de la mente. En esta linea, Lehrer afiade que “unas veces hemos de
razonar sobre las opciones y analizar atentamente las posibilidades. Otras, debemos escuchar a las emociones. El secreto esta en saber
cuando usar los diferentes estilos de pensamiento” y sin duda le corresponde a la educacién mediatica ofrecer al alumnado las claves de
esta seleccion a partir de un programa actual y eficaz de alfabetizacién en medios.

Siguiendo con las aportaciones que realiza este autor en su interesante obra, que por demas es amena y muy didactica, vemos que “si no



fuera por las emociones, la razén no existiria en absoluto. Cuando estamos aislados de nuestros sentimientos, las decisiones mas banales
se vuelven imposibles”.

En consecuencia, habra que considerar insuficiente una educaciéon mediatica que no atienda a la dimensiéon emocional de las personas
que interaccionan con las pantallas, porque hoy sabemos que la razdn —y, en consecuencia, el espiritu critico— es totalmente vulnerable
ante las acometidas de unas emociones que sean de signo contrario (Ferrés y Piscitelli, 2012).

Estos mismos autores afiaden que resulta insuficiente, por tanto, una educacién mediatica que se concentre exclusivamente en los
procesos conscientes, una afirmacién que viene sustentada por las palabras del neurobiélogo Ledoux (1999: 32),”la conciencia solo podra
ser comprendida si se estudian los procesos inconscientes que la hacen posible”.

La alfabetizacién digital es una oportunidad para la educacion emocional y para el desarrollo de la conducta equilibrada. Sin esta
formacién mediatica pueden ocurrir y de hecho han ocurrido sucesos dramaticos. “Internet forma parte del mundo de los jévenes”, afirma la
madre coraje de la pelicula Acoso en la Red Social (Ciberbullying) un film norteamericano de 2011 dirigido por Charles Biname, y
protagonizado por Emily Osment, Kay Panabaker, Meaghan Rath y Kelly Rowan. La pelicula cuenta la historia de una adolescente que
disfruta chateando con sus dos mejores amigas en las redes sociales. Ademas de amigas son comparieras de clase y paralelamente
empiezan a sentirse atraidas por algunos compafieros del Instituto. Un dia, la protagonista descubre que alguien ha pirateado sus claves
de acceso y se convierte en un acoso tal que la conduce al intento de suicidio. La pelicula muestra cémo las redes sociales son un campo
abonado para los acosadores, cuyos actos en apariencia anénimos, no dejan de ser delitos execrables por ser cibernéticos.

Para corroborar que tristemente la realidad supera la ficcion, es obligado referir el caso de Amanda Todd, una estudiante de 15 afios de
Port Coquitlam, en el oeste de Canada, que se suicidé el 10 de octubre de 2012. Un mes antes de quitarse la vida, la adolescente habia
enviado a Youtube -la plataforma de videos- un cortometraje en el que iba pasando cartulinas blancas donde en rotulador negro contaba el
abuso que decia haber sufrido. Relaté que habia enviado a través de una camara web la imagen de sus pechos desnudos a un usuario
que habia contactado con ella en un chat de Internet y que luego le habia pedido que "hiciera un show" para él. Los hechos ocurrieron
cuando ella tenia 12 afios, pero un afio después él colgd la foto en Facebook y los compafieros de colegio de la chica se enteraron.
Amanda sufria depresién y ataques de panico. Su familia se habia mudado, pero su condicién no mejoré y buscé refugio enlas drogas y el
alcohol. Cuando la foto regres6 a su vida tuvo que cambiar de escuela de nuevo. A los 15 afios se quita la vida por culpa del acoso
cibernético. El video en el que relata su calvario ha sido visto por millones de personas. En Canada, la muerte de Amanda ha vuelto a
encender el debate sobre el ciberbullying[16].

En este contexto, la educacién digital surge como una necesidad formativa para salvaguardar las identidades y proporcionar herramientas
que protejan de las tentativas delictivas, tanto el terreno de las estafas como en el de los abusos y violaciones de la intimidad. La empresa
es de tal magnitud que los padres no estan exonerados de responsabilidad, todo lo contrario. El desarrollo del espirito critico que capacite
a los menores y adolescentes a posicionarse con la distancia requerida en el mundo virtual, es una tarea que debe ser orquestada entre
las familias y la educacién formal. Las nuevas tecnologias y, en particular Internet, suponen un reto para la actividad educadora de los
padres y las madres. Aqui cabe destacar los resultados obtenidos de la encuesta realizada por la EU Kids Online en 2010[17] y la
realizada por INTECO[18] en 2011 sobre Habitos de seguridad en los hogares con menores, que muestran los niveles de mediacién
parental en el uso de Internet por parte de sus hijas e hijos. El estudio realizado por Maialen Garmendia confirma que en lo que se refiere a
la mediacion activa de padres y madres en la seguridad de Internet del menor, las nifias suelen ser objeto de mayor seguimiento que los
nifios en cuanto a su uso. Las diferencias se incrementan en la franja de edad 13-16 afios. En cuanto a las acciones de mediacion
restrictiva de padres y madres segun los menores, el estudio muestra que el porcentaje de normas aplicadas al uso de Internet es muy
elevado y mas homogéneo entre chicos y chicas[19].

Muy parecido es el relato de un joven francés de 18 afos, llamado Ghautier, quien se suicidé el mismo dia que Amanda Todd, después de
que una persona lo amenazara en Internet con publicar un video de él en el que aparecia desnudo. Los padres también acudieron a la
policia en Brest urgiendo a que se identifique a la persona que le exigia a su hijo 200 euros a cambio de no poner a circular las imagenes.
Se habian relacionado en Chatroulette, un sitio que conecta webcams de los usuarios al azar.

Un tercer caso, también del pasado mes de octubre, fue el de Felicia Garcia, de 15 afios. Esta chica de Nueva York sufrié acoso en torno
a un video de caracter sexual obtenido sin su consentimiento. Su ultimo tuit, antes de arrojarse a las vias del tren, decia: “No puedo, se
acabd, me rindo”. La policia investiga a varios compafieros del Tottenville High School por su responsabilidad.

El tltimo caso, también de este octubre pasado, es el protagonizado por Tim Ribberink, un joven holandés de 20 afios que se ha suicidado
victima de acoso a través de Internet. La tragedia ha reavivado el debate sobre el uso de las redes sociales en Holanda[20].

En este contexto noticiable, es pertinente traer a colacion la informacién que se publicé en septiembre sobre la difusion publica de los
mensajes de usuarios de Facebook anteriores a 2009. Esta noticia pone de manifiesto que la privacidad de Facebook esta en entredicho.
La alarma desencadenada en las redes sociales ha surgido a partir de los Ultimos cambios en los perfiles de Facebook, cuyo resultado
es, entre otros, la exposicién de comunicaciones inicialmente privadas en el pasado[21]. El Pais pudo comprobar con multitud de usuarios
como mensajes inicialmente publicados de manera privada en el muro pasaron a ser publicos.

La confusion entre qué es publico y qué es privado ha causado otros problemas. En una localidad holandesa, Haren, sucedié un hecho que
muestra la como la informacién puede llegar a descontrolarse cuando cerca de 4.000 personas, de las 25.000 que tedricamente
confirmaron su asistencia, invadian las calles para asistir a una fiesta que no era tal. El festejo termin6é con 34 detenidos y 29 heridos.
Facebook se desentendié y le explicd a Merthe, la adolescente promotora del encuentro, que no habia acotado lo suficiente las opciones
de privacidad.

Por su parte, el informe Towards a better internet for children (Hacia un internet mejor para los nifios), por Sonia Livingstone, Kjartan
Olafsson, Brian O'Neill y Veronica Donoso, estudia las estrategias de la industria para la proteccién de los menores de los riesgos online y
analiza las evidencias relativas a la efectividad de tales estrategias en la reduccion del riesgo y el dafio online, basandose en las
entrevistas a 25.000 menores y su madre o padre en 25 paises europeos.

Pero es a la Educacién mediatica dentro del espacio de la Educacion reglada a la que le corresponde el trabajo sistematizado para el
desarrollo de una alfabetizacion digital que acometa la ensefianza de los medios digitales en toda su extensién. La formacién en el uso
responsable de los medios digitales se ha convertido en un objetivo de primera magnitud para evitar casos como los que se han relatado.



[15] Jonah Lehrer,(2011) Como decidimos y como tomar mejor las decisiones, Paidés EdicionesColeccién Transiciones.

[16] ELMUNDO.es | 18/10/2012

[17] Maialen Garmendia, profesora de la Universidad del Pais Vasco, es responsable del equipo de investigacion EU Kids Online en Esparia.
[18] INTECO

[19] EU Kids Online

[20] EL PAIS.es [8 de noviembre de 2012]

[21] EL PAIS.es [25 de septiembre de 2012]

4. ROMPER LA BRECHA DIGITAL

Como ya he apuntado, la participacion es un término clave en el estudio de la alfabetizacién en los medios digitales especialmente desde
que Jenkins (2006) replante6 lo que hasta entonces se habia denominado “brecha digital”.

La extraordinaria difusién de las tecnologias de la informacién estd suponiendo la quiebra de muchos paradigmas educativos
tradicionales. Ahora hay que ensefiar a aprender y eso, ademas de ser un cambio cultural muy importante, afecta de lleno a cualquier
proyecto de alfabetizacién digital, porque, en definitiva, estar alfabetizado digitalmente es poseer la capacitacién tecnolégica
imprescindible para sobrevivir en la sociedad de la informacion y poder actuar criticamente sobre ella. La pregunta que todos debiéramos
hacernos es si estamos preparados para este mundo digital, para este tipo de economia global, para esta sociedad virtual y, sobre todo, y
a partir de esto, como tiene que intervenir la educacion para romper la brecha digital y conseguir nuestra plena integracion en ese nuevo
paradigma de la sociedad de la informacion que hemos dado en llamar “ciudadania 1.0” para pasar a la sociedad del conocimiento,
sociedad de las personas “ciudadania 2.0”,aquella que estd compuesta por sujetos activos que intervienen decididamente en los asuntos
que les afectan, que usan las tecnologias con competencia y capacidad critica, que no se resignan al papel de meros consumidores de
tecnologias.

Es una evidencia que el uso de la tecnologia en los centros de todos los niveles educativos esta realmente desfasado con el uso de la
tecnologia por los jovenes fuera de las aulas. Un nimero creciente de jovenes encuentra el uso de la tecnologia en las aulas limitado,
aburrido e irrelevante particularmente cuando se compara con las maneras en que pueden usar la tecnologia en su tiempo libre-. Llenar
esta brecha -nueva “brecha digital’- entre la casa y la escuela requerira una atencién renovada, y menos superficial, a la cultura digital de
los jévenes (Buckingham, 2006)[22].

Este autor sostiene que el origen de la desigualdad no es el acceso desigual a la tecnologia, sino los medios de participacion, plena y
exhaustiva, en los tipos de medios interconectados que propicien el aprendizaje, las oportunidades y el progreso en las actividades
digitales, través de ellas y mas alla de ellas. El aprendizaje de la tecnologia digital implica poner al alumnado en situacion de produccion
de material y contenidos. La participacion y la interaccion son acciones inherentes.

Con todo, la brecha digital es paraddjica. Hay zonas con una gran saturacion tecnolégica y otras en las que apenas disponen de lineas de
teléfono. Esto nos da una radiografia de las potencialidades de las nuevas tecnologias, pero también de los riesgos que se corren si a la
hora de implantar las nuevas tecnologias no hay una politica de cohesién entre los paises desarrollados y los que no lo son tanto. Pero, los
equipamientos tecnoldgicos no lo son todo. Hay veces que sin contar con mucho equipo, pero si con voluntad, se saca mucho provecho,
mientras que en otros casos, contando con calidad y cantidad de equipos, éstos no se utilizan y el aprovechamiento es infimo. Por eso hay
que poner el acento en la educacion, no sélo en los medios que tiene que tener la escuela. Y en este punto, sabemos que el papel del
profesorado es clave y que hay que reforzar su seguridad en el aula, maxime cuando ya hay alumnos y alumnas que saben mas que los
profesores en materia de nuevas tecnologias [23].

No cabe duda de que la implicacion de los organismos internacionales es una de las principales claves para el desarrollo de politicas
globales, la concienciacién de los gobiernos y la sensibilizaciéon ciudadana de que cada vez es mas necesario educar a las personas —
independientemente de su edad, raza, sexo, religiéon o lugar de procedencia— para una educacion critica, activa y plural ante los medios de
comunicacion [24].

Esta nueva brecha digital podria verse como sintomatica de un fendbmeno mucho mas amplio dado que se esta abriendo un abismo entre
el mundo de los nifios fuera de la escuela y los objetivos del sistema educativo. El alumnado esta ahora inmerso en una cultura de
consumo que lo posiciona como un colectivo activo y autbnomo; sin embargo, en la escuela, mucho de su aprendizaje continda siendo
pasivo y ajeno a su nuevo perfil. En este contexto, dificilmente pueda sorprendernos que los nifios y nifias perciban la educacién escolar
como de escaso interés para sus identidades y preocupaciones o, a lo sumo, como una especie de tarea funcional y distante del mundo
en que viven.

[22] “La educacion para los medios en la era de la tecnologia digital”, Ponencia para el Congreso del décimo aniversario de MED “La Sapienza di
comunicare”, Roma, 3-4 de Marzo 2006.

[23] Félix Lavilla Martinez, “Espafia Avanz@” en Rafael Casado Ortiz (Dir.) Claves de la alfabetizacion digital.

[24] J. Ignacio Aguaded-Gémez, “Apuesta de la ONU por una educacion y alfabetizacién mediaticas”, en COMUNICAR, 1° semestre, marzo de 2012.

5. APRENDIZAJE DE LA COMPETENCIA MEDIATICA

El correo electronico, los foros virtuales, las videoconferencias, las bases de datos, la navegacion hipertextual, el multimedia, los
videojuegos, los blogs, los videoclips, la fotografia digital, las redes sociales, son algunos de los rapidos y significativos avances que esta
sociedad esta presenciando en cuanto a comunicacion y conectividad. Todos estos dispositivos que conllevan nuevos cédigos hacen que
saber leer y escribir en formato impreso ya no sea suficiente para desempefarse adecuadamente en la sociedad actual. La incorporacién
de las tecnologias de la informacién y la comunicacién representa cambios significativos en la cultura, el trabajo, la educacién, la
recreacion y demas contextos sociales.



La visién transformadora de las tecnologias de la informacién y la comunicacion y su influencia en las concepciones sobre la alfabetizacion
es ampliamente reconocida. Existen diferentes puntos de vista sobre los cuales se sustentan las transformaciones que se estan
generando en las bibliotecas y sus usuarios, la literatura, las concepciones sobre lectura y escritura, los materiales, y los métodos de
ensefanza; los cuales exigen una concepciéon mas amplia de alfabetizacién (Neuman, Smagorinsky, Enciso, Baldwin y Hartman, 2000,
Coiro 2003, Area, Gros y Marzal 2008, Mills 2010)[25].

Sin lugar a dudas, hoy nadie discute la importancia de incluir competencias digitales en el curriculo, lo que ahora realmente se platea es
como hacerlo. Internet se estd convirtiendo en un contexto fundamental para la alfabetizacion y el aprendizaje, que exige nuevas
competencias, y para incluirlo dentro de las practicas educativas, es necesario pensar lo qué significa ser un lector en el siglo XXl y de
acuerdo a eso redefinir el concepto de lectura y de ensefianza. (Leu, Mc Verry, Zawilinski, Castek, Hartman, 2009)[26].

Las nuevas competencias para la comprensién de lectura en internet, redefinen la naturaleza misma de la lectura; el uso de internet exige
la resolucién de problemas que implican nuevas competencias, estrategias, disposiciones y practicas sociales inherentes a teorias tanto
socioculturales como cognitivas. Las investigaciones en este campo deben favorecer la comprensién de esta transformacién para lograr la
incorporacién de internet y otras tecnologias en el curriculo. (Leu, O’'Byrne, Zawilinski, McVerry, Everett-Cacopardo, 2009).

Frente a ese nuevo paradigma educativo que exige la alfabetizacion digital aun existen respuestas contradictorias y diversas que se
resisten a estos cambios. La escuela, sigue basando su curriculo sobre el texto impreso y existe cierto temor para asumir que la
redefinicion de alfabetizacién debe incluir formas audiovisuales y digitales que le pueden restar importancia a la literatura impresa, de un
lado; y del otro lado, desestabilizar las relaciones de poder que tradicionalmente la escuela a establecido con el conocimiento, pues ahora
internet es mas amplia que cualquier libro o que la mente de cualquier profesor, y facilita la diversidad, la iniciativa y la creatividad del
alumnado (Beavis, 2004; Feito, 2007).

Existe una importante diferencia entre competencias y habilidades. Las competencias son las destrezas que la gente ha adquirido con el
fin de interactuar con los medios de comunicacioén y en el acceso al contenido de informacién de los mensajes. Las competencias se
aprenden a la edad temprana y se aplican automaticamente; son dicotémicas: la gente es capaz de hacer algo o no. Por ejemplo, la gente
es capaz de reconocer una palabra y asociarla al significado objetivo memorizado o no.

Por el contrario, las habilidades son herramientas que la gente desarrolla a través de la practica y no son dicotémicas porque se inscriben
a lo largo del ancho continuum[27].

Las habilidades mas destacadas de la media literacy son: el analisis, la evaluacion y la autoevaluacion, el trabajo en grupo, la induccién y
la deduccion, la sintesis y la abstraccion. Estas habilidades son raramente utilizadas de manera automatica. Por eso, se requiere aplicar
un esfuerzo consciente incluso cuando la persona puede ser considerada experta en el uso de las mismas[28].

Partiendo de las principales aportaciones de las teorias cognitivistas y constructivistas a procesos de disefio de procesos didacticos de
naturaleza virtual (Ortega, 2001b, 2114 -2116), y antes de entrar en las dimensiones de la competencia en medios digitales, es
conveniente contextualizar el aprendizaje de la competencia con los principios pedagégicos que la sustentan [29]:

1. Principio del aprendizaje activo por el cual cuantos mas sentidos y facultades cognitivas se ejerciten en la actividad formativa mas
eficaces y duraderos seran los resultados de los aprendizajes (aprendizajes creativos hipermedia).

2. Principio del aprendizaje inductivo por descubrimiento que produce maduracién cognitiva, favorece el desarrollo de técnicas para
resolver problemas y motiva al alumno a seguir aprendiendo.

3. Principio de la significatividad de los aprendizajes que favorece la personalizacion, la

atencion y el interés por la continua indagacion, siendo un factor reductor del abandono formativo.

4. Principio del aprendizaje cooperativo que favorece la construccion compartida (y en muchos casos consensuada) de conocimiento y la
busqueda colectiva de alternativas y soluciones a problemas comunes.

5. Principio de la versatilidad de los ambientes formativos que permitan al alumno manipular los objetos y modificar sus variables
ambientales como via para la consecucion de aprendizajes creativos y aplicativos.

6. Principio de la secuencialidad conceptual, por el cual el alumno puede conocer la estructura de la materia de estudio, y su vertebracion
epistemoldgica asicomo las relaciones de esta con otras disciplinas.

7. Principio del andamiaje cognoscitivo que garantiza la intervencién de organizadores

que ayuden a centrar la atencion, relacionar ideas y a recordar la informacién previa disponible.

8. Principio de la comunicacion multimedia eficaz, que garantice la eliminacion de ruidos e interferencias en las comunicaciones sincronas
y asincronas.

Un primer paso para la definicién del concepto de competencia mediatica se dio mediante el disefio del documento “Competencias en
Comunicacion Audiovisual’, auspiciado por el Consell de 'Audiovisual de Catalunya (CAC). “El valor principal de dicho documento radica
en el hecho de que es el resultado de las aportaciones de los expertos mas conocidos en el ambito iberoamericano y consensuado por los
expertos mas reconocidos del Estado espariol” (Joan Ferrés, 2007). En dicho documento se definen los ambitos de incidencia de esta
competencia mediatica y las dimensiones en el ambito de andlisis y en el ambito de expresion que deben cumplir: el lenguaje, la
tecnologia, los procesos de produccién y programacion, la ideologia y los valores, la recepcion y las audiencias, y la dimension estética.

Por su parte Aguaded (2009) sostiene que las competencias mediaticas no se adquieren por el consumo diario de los medios, como
muchos hasta ahora han pensado, sino que es imprescindible una formacion critica en alfabetizacion audiovisual y mediatica, entendiendo
éstas como las destrezas, habilidades, actitudes y aptitudes minimas, para poder interpretar el aluvién de imagenes y contenidos
mediaticos y telematicos en soporte visual, sonoro y audiovisual, que forma parte ya de medio habitual social y personal.

Teniendo en cuenta todos estos principios, se puede inferir que el alumnado tiene que formarse para ser competente en la utilizacion de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion como instrumento de trabajo intelectual lo que conlleva utilizarlas como transmisoras y
generadoras de informacion y conocimiento. Las TICs digitales seran, por tanto, herramientas en el uso de modelos de procesos
matematicos, fisicos, sociales, econémicos o artisticos y, al mismo tiempo, permitiran procesar y gestionar adecuadamente informacion
abundante y compleja, resolver problemas reales, tomar decisiones, trabajar en entornos colaborativos y generar producciones
responsables y creativas. En sintesis, el uso de las TICs desarrollara la competencia digital e implicara formar personas auténomas,
eficaces, responsables, criticas y reflexivas al tratar y utilizar las nuevas informaciones, asi como al valorarlas y contrastarlas.



[25] Margarita Maria Arroyave Palacio, “La Alfabetizacion digital. Una alternativa de expresion y participacion”, en www.oei.es [ consultada el 8 de
noviembre de 2012]

[26] Arroyave Palacio...

[27] Ibidem, Félix Lavilla Martinez, “Espafia Avanz@”

[28] Ibidem, Félix Lavilla Martinez, “Espafia Avanz@”

[29] Sebastian Torres Toro y José Antonio Ortega Carrillo, “Indicadores de calidad en las plataformas de formacién virtual: un aproximacion sistematica”
en Etic@net, Publicacién en linea, julio 2003 [consultada 20 de octubre de 2012]

6. UN NUEVO ROL DOCENTE

Lo planteado hasta ahora nos obliga en cierta medida a repensar el perfil y las tareas del docente como formador. En la practica
pedagdgica tradicional, el profesor, especialista en una determinada area curricular, es el encargado de acompariar a un grupo clase a lo
largo de un determinado periodo de tiempo, ensefiando en situaciones presenciales y sincronicas, mediante la transmision de su saber.
Todo el alumnado escucha las mismas explicaciones que se desarrollan en el mismo espacio: el aula. Pero si realmente queremos
cambiar esos escenarios y esas practicas, necesariamente tendremos que modificar la concepcion que tenemos respecto de las tareas
que como formadores hemos de realizar. En este Ultimo sentido, una tarea esencial va a consistir en el desarrollo de la figura del docente
investigador en el aula, docente que media entre la experiencia de sus estudiantes, la informacion existente y la produccién de nueva
informacién, propiciando de esta manera verdaderos aprendizajes significativos y relevantes.

Pero por si algo se caracterizan nuestras instituciones educativas es por el elevado nimero de profesionales que trabajan de manera
aislada que, la mayoria de las veces, ni siquiera se plantean la necesidad de establecer mecanismos de coordinacion. Ademas, la propia
estructura organizativa, también la cultura, propicia dicha atomizacién, cuya consecuencia mas inmediata es el predominio de la accién
individual sobre la colectiva. Algunas de las dificultades que surgen de esta situacién fueron apuntadas hace ya bastante tiempo por
Mintzberg (1983), que sefialaba los siguientes problemas en relacion con el profesorado:

» El problema de la coordinacién, en cuanto a la consideracion de la institucion como suma de individualidades, sin otro tipo de
cuestionamientos.

« El problema de la discrecionalidad, en cuanto a que cada uno actta en funcién de su propio criterio, llegando a ignorar las necesidades
de los alumnos y de la propia institucion.

« El problema de la innovacion, en cuanto a que las resistencias a cualquier nueva iniciativa acabaran por absorberlas e integrarlas en las
rutinas de siempre[30].

Por todo ello, debemos proclamar cambios profundos en el sistema educativo que afectan al rol docente y a su reconocimiento social e
institucional, en el siglo XXI. En este nuevo escenario, el profesorado se enfrenta a un doble reto, por un lado, el de aprender a utilizar las
TICs para su provecho, preparacion y adecuacion personal y profesional y, por otro, el de llevar a cabo su incorporacion en el aula, lo que
supone establecer nuevos objetivos y nuevos métodos de intervencion didactica. Este nuevo modelo exige del profesorado la actualizaciéon
y capacitacién para desarrollar estrategias coherentes con la educacion mediatica en entornos digitales. Frente al sentido tradicional de la
docencia, el rol del profesorado estd mas préximo al de gestor de contenidos y de la autoformacion del alumnado o de mediador en el
aprendizaje autonomo del mismo. En definitiva, el papel del educador en la sociedad del conocimiento debe consistir basicamente en
acompaniar, orientar, ayudar a descubrir y ofrecer herramientas para que el alumnado desarrolle un espiritu practico y, a su vez critico,
como usuarios de los nuevos entornos digitales.

[30] Murillo, P. (2006). La profesion docente en la sociedad actual. En Larrosa, F. y Jiménez, M?D.

7. GLosario 2.0

Esta seleccién semantica, sin pretensiones exhaustivas, se propone aportar luz al significado de ciertos conceptos que han aparecido o
resurgido al pairo de Internet y, sobre todo, de la interaccion en la web 2.0. Es evidente que estos conceptos son la punta del iceberg de la
revolucion de contenidos que esta ocasionando la convergencia de las diversas plataformas digitales.

Crowdfunding

El concepto de Crowdfunding, que podria ser traducido al espafiol como “financiacion en masa”, supone un punto de encuentro entre las
redes sociales y el financiamiento de nuevos proyectos digitales. De esta forma, siendo conscientes del gran éxito e impacto que las
redes sociales tienen en la sociedad, artistas y emprendedores estan presentes en la red para lograr financiar los distintos proyectos. Es a
partir de aquidonde cambian las cosas. Antes, era necesario conseguir un gran inversor dispuesto a apostar todo o, al menos, gran parte
del dinero necesario para dar el puntapié inicial a los proyectos. La nueva propuesta consiste en conseguir muchos inversores pequefios
para que, todos juntos, provean grandes presupuestos en pequefias dosis.

Hipertexto, hipermedia, multimedia

Hipertexto, hipermedia, multimedia se han convertido en palabras talisman de los Ultimos afios en relacion a los medios de aprendizaje.
Aungue los términos no son nuevos en el campo educativo, lo parecen por haber ido adquiriendo ciertas connotaciones en manos de los
iniciados de las nuevas tecnologias de la informacién, que ha hecho que los profesionales de la educacién tengamos la sensacion de
encontrarnos ante algo totalmente desconocido.

Hipertexto puede definirse como una tecnologia software para organizar y almacenar informacién en una base de conocimientos cuyo
acceso y generacion es no secuencial tanto para autores, como para usuarios (Jonassen, 1988; Megarry, 1989; Barker y Tucker, 1990).
Un buen sistema hipertexto estimula el ojeo y la busqueda, distintos de la lectura de principio a fin. Esta se realiza en base a variadas
conexiones punto a punto en el entramado de la base de conocimiento.



La hipertextualidad posee caracteristicas que demandan una nueva comprension del texto que se lee y un conjunto diferente de estrategias
para la escritura.

Los lectores en Internet tienden inicialmente a barrer el texto con la mirada. No leen en la pantalla, la pagina de principio a fin; por el
contrario, buscan los elementos mas relevantes e imprimen entonces las paginas que contienen esa informacién. Los medios en linea,
ademas de todas las exigencias que demandan en los lectores los textos impresos, requieren que éstos se hagan preguntas como las
siguientes: Cémo interactuar en este nuevo ambiente, cbmo navegar la informacién que estan leyendo, cual es su relacién o su papel con
el texto y cdmo asimilar el conocimiento que se les ofrece. Por tal motivo, quienes escriben para estos medios necesitan utilizar un estilo y
una estrategia de escritura que permita a sus documentos hipertextuales ajustarse a este nuevo tipo de lectura.

En Internet, los autores de hipertexto cumplen una funcién de facilitadores, invitando al lector a construir activamente su propia ruta. El
hipertexto se convierte en un ambiente interactivo que permite al lector recorrerlo en forma no lineal y escribir en él sus propias ideas u
opiniones o también comentarlo con el autor o con otras personas interviniendo en foros de discusion, salas de conversacion (chats), o
usando el correo electrénico.

Cuando las conexiones llevan a graficos, cuadros, secuencias de video o musica, el proceso se transforma en hipermedia.

Por tanto, el término hipermedia viene a definir sencillamente las aplicaciones hipertexto que incluyen graficos, audio y video. A nivel
conceptual no supone avance alguno respecto a hipertexto.

Al igual que ocurre con hipertexto, lo fundamental de hipermedia es que ofrece una red de conocimiento interconectado por donde el
estudiante puede moverse por rutas o itinerarios no secuenciales a través del espacio de informacién conceptual, y de este modo -esto es
lo que se pretende, al menos- aprender "incidentalmente" mientras lo explora, en oposicién a ser dirigido por una serie de 6rdenes de
tareas (Jacobs, 1992; Horney, 1993). Aprender por descubrimiento y por experiencia personal es distinto a ser un recipiente para el
conocimiento transmitido y para la experiencia del profesor; ojear e intuir es distinto a ser limitado por la tarea sefialada, y en esa
diferencia reside el potencial y, también, el peligro de hipermedia.

En resumen, hipertexto constituye una forma de presentacion, generalmente textual, del conocimiento de forma no lineal, similar a como
trabaja el cerebro. A través de éste, el estudiante explora e interactda con la base de conocimiento. Los usuarios pueden seguir itinerarios
variados a través del material, o a través de rutas creadas por ellos mismos u otros estudiantes. Este tipo de materiales presenta una serie
de cualidades -interactividad, control por parte del usuario, entornos de aprendizaje por descubrimiento, naturaleza asociativa, gran
capacidad, etc., que los hacen especialmente adecuados para la ensefianza universitaria[31].

Infoxicacion

El término (del inglés information overload) fue acufiado en 1970 por Alvin Toffler en sulibro Future Shock. La sobrecarga informativa es
un concepto generalmente usado en conjunto con varias formas de comunicacién por computadora tales como el correo electrénico. Se
refiere al estado de contar con demasiada informacion para tomar una decisién o permanecer informado sobre un determinado tema.
Grandes cantidades de informacién histérica para analizar, una alta tasa de nueva informacién siendo afiadida, contradicciones en la
informacién disponible, una relacién sefial-ruido baja dificultando la identificacion de informacion relevante para la decision, o la ausencia
de un método para comparar y procesar diferentes tipos de informacién pueden contribuir a este efecto[32].

Asi, nos encontramos hoy con una red sobresaturada, llena de informacion (muchas veces indtil, errbnea o incompleta) y publicidad
molesta e inservible (spam, banners, pop-ups). En un entorno asi, la biusqueda de informaciones concretas se hace dificultosa y la
posterior clasificaciéon de la informacién por su correccién, calidad, etc. conlleva mucho trabajo.

Transmedia-crossmedia

En la llamada era de la convergencia se ha producido la eclosién de nuevos tipos de narrativas que, basadas en las nuevas tecnologias,
ponen un énfasis especial en la actividad del lector/espectador/ usuario. La industria audiovisual se ha beneficiado de estas nuevas
formas de contar historias, en particular, de aquellas que se valen de diferentes soportes y lenguajes para construir un relato unitario.
Debemos a Henry Jenkins(2006) el término "narrativa transmediatica” para referirse a esta forma de tratar de historias expandidas en
diferentes medios y que permiten a los receptores obtener una experiencia unitaria —del contenido en un solo medio- o completa —con el
disfrute de la totalidad de los componentes.

Expresiones como multiplataforma, crossmedia o transmedia se utilizan con frecuencia para designar esta tipologia de proyectos a los
que se puede acceder desde diferentes plataformas con contenidos adecuados al lenguaje de cada una de ellas (audiovisuales, textuales,
hipertextuales,multimedia...).

En este sentido, desde la perspectiva del audiovisual espariol, resulta de particular interés la serie de TVE, Aguila Roja. Este producto
transmedia comenzé siendo una produccion audiovisual convencional cuyo éxito de audiencia favorecié el desarrollo de una experiencia
mas amplia, que implicé el desarrollo y consolidacion de su fenémeno de seguidores[33].

En una cultura enred, la narrativa transmedia esta en alza. Ahora los relatos se cuentan a través de multiples plataformas mediaticas y se
confia en que los lectores conecten los puntos. La ficcién popular se organiza cada vez més alrededor de mundos de relatos que integran a
sus consumidores. Y el contenido interesante se difunde a través de las comunidades en linea. Seguramente este sera el futuro de la
narracion de relatos.

Finalmente, la narrativa transmedia puede parecer, en una lectura simplista, apenas la utilizacion para contar una historia del conjunto de
los diferentes medios y plataformas de comunicacién actuales (radio, television, blogs, redes sociales, paginas web, teléfonos o
dispositivos moviles, etc). Pero indiscutiblemente, la tecnologia esta transformando nuestros habitos relacionales, de informacién y de
ocio, con lo que esto supone para la industria audiovisual y su capacidad de creacién de contenidos de ficcién, y consecuentemente, para
los objetivos de la alfabetizacién mediatica.

Prosumer

El prosumer deja de ser el consumidor pasivo y pasa a convertirse en un creador de contenidos, en un generador de ideas y de conceptos
que a su vez son consumidos por éste mismo y por muchas otras personas que buscan algo en comun dentro de la gran red de redes. El
prosumer se puede traducir como un individuo dispuesto a brindar comentarios, intereses, opiniones, gustos, fotos, videos, musica...todo
esto y mas sin un necesario animo de lucro, pero side reconocimiento y aceptacion dentro de determinadas comunidades virtuales.



Producer + Consumer = PROSUMER

El libro The Cluetrain Manifesto[34] creado en 1999 por Rick Levine, Christopher Locke, Doc Searls y David Weinberger, recoge en 95
ideas que pretenden reflejar el impacto de la Red 2.0 tanto en los mercados (consumidores) como instituciones. La primera frase de este
manifiesto expresa que los mercados son conversaciones, con un a nueva economia moviéndose desde consumidores pasivos hacia
prosumidores activos.

Remakes

Como ocurre en el cine donde cada vez mas se opta por realizar versiones de films conocidos o no tanto, en lugar de producir nuevas
tramas, los remakes o las adaptaciones dominan el paisaje narrativo. Los ejemplos son infinitos y el caso mas reciente lo tenemos en el
estreno de "Desafio Total", mismo argumento y mismo titulo que su adaptacion original de 1990. Ocurre también en la musica, oimos
versiones que incluso mejoran su referente. De Yesterday considerada la cancion de los Beatles mas versionadas de todos los tiempos,
se han grabado cerca de tres mil versiones y algunas de estas interpretadas por Elvis Presley, Ray Charles, Frank Sinatra, Joan Baez o
Marvin Gaye corroborando que la copia no es demérito.

Asimismo sucede en la moda donde las tendencias se reduplican y reformulan y ni siquiera reinventan porque ya todo esta inventado, los
colores, formas y texturas y los disefios se actualizan en cada momento. Mientras, el marketing de las grandes marcas se limita a
transmitirnos la ilusién de la novedad.

No es de extrafar, pues, que cueste oir y ver historias nuevas. Buscar de qué hablar que no se haya escrito antes es una empresa casi
quimérica. Los argumentos, mensajes, discursos y comunicaciones de todo tipo atraviesan tantos medios y soportes que es imposible
saber su fuente primigenia. Antes la radio y la televisién copiaban a la prensa. Ahora esto ya es la prehistoria. Twitter, facebook, los blogs,
Youtube y tantas otras redes sociales se han convertido en medios de creacion y difusién de contenidos que a la hora amplifican otros
provenientes de los medios convencionales. El resultado de esta multitud de mensajes es lo que se llama autopistas de la informacion
donde el original ya no tiene importancia. Ser el primero es el de menos, seguramente por la dificultad de serlo.

[30] Murillo, P. (2006). La profesion docente en la sociedad actual. En Larrosa, F. y Jiménez, M?D.

[31] Salinas Ibafiez, 2006 (Edts.) Analisis de la profesion docente, Alicante, Ediciones CAM. CEE Limencop, 45-62.

[32] http://es.wikipedia.org/wiki/Sobrecarga_informativa ‘[Consultada el 7 de noviembre de 2012]

[33] Carmen Costa y Teresa Pifieiro: Nuevas narrativas audiovisuales, ICONO 14 — Vol.10/ No.2 — pp. 102/125 | 07/2012.
[34] www.cluetrain.com

8. PARA FINALIZAR. ..

El correo electronico, los foros virtuales, las videoconferencias, las bases de datos, la navegacion hipertextual, la multimedia, los
videojuegos, los blogs, los videoclips, la fotografia digital, las redes sociales, son algunos de los rapidos y significativos avances que esta
sociedad esta presenciando en cuanto a comunicacion y conectividad, los cuales hacen que saber leer y escribir en formato impreso ya no
sea suficiente para desempefiarse adecuadamente en la sociedad actual. La incorporacién de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion representa cambios significativos en la cultura, el trabajo, la educacion, la recreacion y demas contextos sociales.

La visién transformadora de las tecnologias de la informacion y la comunicacion y su influencia en las concepciones sobre la alfabetizacion
es ampliamente reconocida. Leer y escribir en formatos digitales requiere de habilidades distintas a las que se necesitan en los formatos
impresos; por lo tanto, es necesario redefinir el concepto tradicional de alfabetizacién, el cual permita explorar las cambios que se estan
generando en la ensefianza y el aprendizaje de la lectura y la escritura, teniendo en cuenta que ahora el saber y los significados se
encuentran representados en iconos, animaciones, sonidos, graficos, imagenes, videos y textos etc.; los cuales se estan convirtiendo en
otros medios para leer y escribir tan valorados como lo ha sido el medio impreso.

Si las escuelas han permanecido relativamente inmutables ante el advenimiento de la tecnologia digital, no puede decirse lo mismo de las
vidas de los nifios fuera de la escuela. Por el contrario, las infancias contemporaneas estan ahora permeadas, e incluso en algunos
aspectos se definen, por los medios de comunicacion modernos -la television, el video, los juegos de computadora, Internet, los teléfonos
moviles, la musica popular y la enorme variedad de mercancias relacionadas con los medios que conforman la actual cultura de consumo-
(Buckingham, 2005). Asimismo, la adquisicion y desarrollo de habilidades comunicativas en contextos digitales se convierte en una
alternativa innovadora que promueve la participacion e interaccion de las personas en la sociedad actual. La tecnologia digital esta
modificando significativamente las diferentes formas de comunicacién e impactando aspectos sociales, culturales y educativos.

La formacién de audiencias activas implica la creacién de modelos de ensefianza-aprendizaje, que den protagonismo a la libre expresion
de los estudiantes y a la reflexion permanente de las nuevas logicas de interlocucion. Ni la interactividad, ni las posibilidades tecnologicas
que se les brindan a las actuales audiencias son suficientes para el desarrollo de una sociedad del conocimiento; solo una formacion
integral que aproveche las inmensas potencialidades de la nueva cadena de valor que ofrece el actual contexto digital podra convertir las
nuevas audiencias en verdaderos emirecs y usuarios criticos de una comunicacion auténticamente global e integradora (Garcia Matilla y
Orozco, 2012).
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