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Retos educativos en la era de la
alfabetizacion digital mediatica

Hacia un curriculo académico de la vida

Santiago Tejedor Calvo!

Introduccion

En una entrevista al periédico La Vanguardia (Amiguet, 2017), el
profesor e investigador de Politicas Pablicas de la Universidad de
Harvard, Dan Levy, aseguraba que “muchas universidades van a
cerrar porque no hacen falta”. En Espafia, uno de cada tres alum-
nos se aburre en la escuela y abandona los estudios, segiin un es-
tudio del catedratico de Sociologia Mariano Fernadndez Enguita
(2016). Por su parte, la Universidad de Stanford ha desarrollado
una investigacion en la que advierte que los alumnos no saben
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diferenciar entre publicidad e informacion. Este conjunto de datos,
junto a otros procedentes de diferentes estudios, investigaciones y
trabajos académicos, invita a una somera reflexién sobre diferen-
tes elementos y actores que participan en los procesos educativos
—especialmente, los de naturaleza formal- y en la importancia (o
casiurgencia) de promover lineas de acciéon que potencien el desa-
rrollo del pensamiento critico entre el profesorado y el alumnado
de nuestras escuelas, institutos y universidades.

Lapreocupacién delos tedricos de la educacion es que hayamos
abandonado la base intrinseca de la educacién. Prensky (2007) se-
nala que la verdadera revolucién de la formacion se ha basado en
deshacerse de los “grilletes del dolor y del sufrimiento” que han
acompanado a la educacion. En esta misma linea, Pastor (2010)
apunta que el aula muchas veces se ha convertido en una “jaula”
para quienes viven inmersos en la sociedad del entretenimiento.
Por su parte, Gardner alude a la importancia de conseguir que el
alumnado se comprometa en querer saber, se apasione con inicia-
tivas que les motiven y que sean capaces de encontrar por si mis-
mos respuestas a sus preguntas (Stinson, 1997).

Partiendo de ello, el articulo se propone reflexionar sobre algu-
nos aspectos que definen el actual panorama comunicativo y edu-
cativo para realizar una aproximacion al nuevo perfil de usuarioy
detectar algunas de sus particularidades en el acceso y utilizacién
de las principales herramientas tecnolégicas. Seguidamente, se
insiste en la importancia de una alfabetizacién digital y mediati-
ca, concebida como un reto cultural que supera lo estrictamente
tecnolégico (en el sentido instrumental o técnico) y se plantea la
posibilidad de potenciar el componente lidico (especialmente, a
través de los videojuegos) en el disefio educativo de las nuevas es-
trategias, proyectos e iniciativas formativas. El texto finaliza con
un decalogo que, a modo de conclusiones y sin mas pretension que
fomentar el debate, identifica algunos escenarios que deberian ser
objeto de reflexion, reinvencién y mejora en el —a veces, innecesa-
riamente estricto e inflexible- mundo de la academia.
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Cuando el ciberespacio impacté en la educacion

Internet ha transformado diferentes ambitos de nuestro dia a dia:
desde el trabajo a la medicina, pasando por los intercambios co-
municativos y al acceso a la informacién (Barabasi y Bonabeau,
2003). La esencia “liquida” (Bauman, 2003) del nuevo escenario
comunicativo afecta sistémicamente al conjunto de Ambitos y ac-
tores sociales. Entre ellos, la educacién se ha visto, especialmente,
impactada por las particularidades que definen este “territorio”
virtual donde cualquier usuario puede convertirse en un poten-
cial emisor de contenidos de diferente tipologia. Autores como
Harrison y Barthel (2009) o Allan y Thorsen (2009) han incidido
en la importancia que poseen las plataformas dial6gicas en los
procesos de generacién, distribucién y acceso de la informacién,
convirtiendo nuestros mensajes en unidades “portatiles”, “perso-
nalizadas” y “participativas” (Matsa y Mitchell, 2014). La educacién
—en su sentido mas amplio— debe tomar conciencia de este nuevo
escenario y analizar el impacto que estas transformaciones —que
son técnicas, pero también culturales— generan en sus procesos,
actores, dindmicas, etc. El impacto de las redes sociales ha alcanza-
do ampliamente al conjunto de paises de América Latina.

En EEUU, el estudio “The Common Sense Census: Media Use by
Tweens and Teens” (Rideout et al., 2015) advertia que los adolescen-
tes (de 13 a 18 afos) invierten diariamente alrededor de nueve horas
consumiendo medios digitales, mientras que los preadolescentes
(de 8 a 12 anos) pasan cerca de seis horas. Por su parte, la Universi-
dad de Pittsburgh advierte del riesgo de aislamiento social que esta
directamente relacionado con el mayor o menor tiempo que los
usuarios mas jévenes dedican a utilizarlas redes. En Europa, los es-
tudios esbozan un escenario muy similar que, sin duda, responde
claramente a un fenémeno global. Segiin el informe “Children and
Parents: Media Use and Attitudes Report” (OFCOM, 2015), de 2005
a 2015 se ha duplicado ampliamente el tiempo que los menores, de
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entre 12 y 15 afios, navegan por Internet, pasando de 8 a 18,9 horas
semanales. Ademais, con relacién a las plataformas dialégicas, la
investigacion apunta que cerca del 74% de estos usuarios poseen
perfiles en estas plataformas y advierte del descenso de la capaci-
dad de pensamiento critico.

La web 2.0 (y sus posteriores versiones: web 3.0 o semantica,
web 4.0 o de los objetos) ha introducido interesantes transforma-
ciones y posibilidades en el ambito educativo. Castafio et al. (2008)
identifican los principales cambios que el ciberespacio genera en
el terreno educativo (ver Tabla 1). Se trata de cambios que abarcan
diferentes ambitos y demandan de “reacciones” por parte de la ins-
titucidon educativa para afrontar este conjunto de desafios.

Tabla 1. Principales transformaciones del escenario educativo

Producciénindividual de Profesoresy alumnos como creadores activos del
contenidos conocimiento.

Aprovechamiento del poder de | Aprender cony de otros usuarios.
lacomunidad

Arquitectura de la Todos pueden ser actores activos.
participacién de los servicios

Potenciacion de herramientas | El usuario no ha de ser un técnico especialista.
sencillas e intuitivas

Apuesta por el software abierto | Filosofia de “apertura”alos estandares no
propietarios.

Creacién de comunidades de Usuarios comprometidos por intereses,

aprendizaje tematicas, etc. compartidas.
Efecto Red Del trabajo individual a la cooperacién entre
iguales.

Fuente: Castafio et al. (2008).

En este contexto, el rol del docente no puede limitarse al realizar
un trasvase facsimilar de datos, citas y otras informaciones des-
de las “fuentes” hasta el alumnado. La légica del click y la ingente
cantidad de recursos que circulan por la red han generado im-
portantes cambios (Singh et al,, 2015) en los procesos formativos
y plantean igualmente importantes desafios para la institucién
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educativa (Roblyer et al., 2010). Son retos que estan estrechamente
vinculados con la importancia de fomentar el pensamiento critico.
Autores como Salaverria (2016) o Tramullas (2016), especializados
en la comunicacion digital, han insistido en la importancia de re-
novar los contenidos, los enfoques, las estrategias y la formacion
de los docentes. Sin embargo, el cambio es holistico. Como apunta
Pérez Tornero (2000), el principal reto que introduce el nuevo esce-
nario tanto comunicativo como educativo —que para el autor van
muy ligados—no es de tipo tecnolégico sino cultural.

En definitiva, este nuevo “territorio” edu-comunicativo deman-
da de un detallado analisis y de una honda reflexién sobre el nuevo
perfil de estudiantes y ademas sobre la forma en que estos conci-
ben, valoran y utilizan las redes sociales en su desempeno cotidia-
no vy, por ende, en su rol de alumnos. En este &mbito, se han llevado
a cabo numerosos estudios que definen un nuevo perfil de alumno
y que apuntan una serie de tendencias e impactos de las tecnolo-
gias en ellos (Roblyer et al., 2010). A continuacién, se presenta una
tabla que resume los principales estudios que, desde enfoques cer-
canos al del presente articulo, han estudiado en la Gltima década
la relacién entre jovenes y tecnologia. No se trata de un recorrido
exhaustivo (ver Tabla 2), sino mas bien de una aproximacioén a los
principales trabajos del area para detectar sus principales enfo-
ques y sus resultados generales.
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Tabla 2. Principales estudios sobre tecnologia y jovenes

Estudio Ao Contexto | Principales conclusiones
“Is Facebook an effective 2010 EEUU Crecimiento de Facebook como
marketing tool for retailers to principal red social.
influence consumer purchase
decisions?” (Morpace)
“Uso de las redes sociales 201 Espafa Destacada presencia del
por los estudiantes alumnado de comunicacién en
de Comunicacién de las redes sociales, pero con un
Iberoamérica” escaso uso informativo.
(Universidad de Murcia)
“State of the News Media: 2015 EEUU Deteccién de una profunda
Overview” (Pew Research brecha generacional en el
Centre) consumo de noticias a través de
los canales interactivosy de la
television.
Facebook como red de acceso a
informacion politica.
Casila mitad de los usuarios de
redes sociales generay comparte
contenidos.
“Telefonica Global Millennial |2014 Ameérica | Uso de smartphone centrado
Survey” (Telefénica) Latina en acceso a las redes sociales,
lecturas de mensajesy
realizacion de llamadas.
“Children and Parents: Media |2015 Reino Seduplica el tiempo dedicado
Use and Attitudes Report” Unido porlos menores (12 a15 afios) a
(Ofcom) navegar por la red.
Incremento en menores del
nimero de perfiles en redes
sociales.
Alarma ante falta de capacidad
de anélisis critico de la
informacién.
Problemas relativos a privacidad
on-line.
“La nueva revoluciéndigital. |2015 América | Amplia participacién de los
De la Internet del consumo a Latina usuarios latinoamericanos en las

la Internet de la Produccién”
(CEPAL)

redes sociales.
Cifras que superan los
porcentajes de EE. UU.y Europa.
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Informe Universia 2015 América |J6venes perciben redes sociales

(Trabajando.com) Latina como las plataformas idéneas
para promocionar contenidos y
entablar contacto con el pdblico.
Consideran prioritario que las
empresas posean su ecosistema
de redes sociales.

“The Common Sense Census: |2015 EEUU Usuarios jovenes prefieren

Media Use by Tweens and escuchar mdsica o ver la

Teens” (Common Sense televisidn on-line antes que

Media) enviar mensajes de textos o usar
sus redes sociales.

“The Modern News 2016 EEUU Incremento de los usuarios que se

Consumer: informan por Twittery Facebook.

News attitudes and practices Redes sociales se conciben

inthe digital era” como plataformas de acceso ala

(Pew Research, Knight informacién.

Foundation)

“How Millennials Get News: |2016 EEUU La bisqueda de informacion

Inside the habits of America's es la principal motivacion para

first digital generation” acceder a Facebook en la mitad

(American Press Institute) de los usuarios jovenes.

“Connected Life” 2016 Mundial |[]évenes (menores de 25 afos)

(Kantar TNS) invierten en Internet una media
de cuatro horasy media.

“Social Media Use and 2017 EEUU Incremento del riesgo de

Perceived Social Isolation
Among Young
Adultsinthe U.S”
(Universidad de Pittsburgh,
Primack)

aislamiento social por uso de
redes sociales.

Fuente: Elaboracion propia (2018).

Este conjunto de conclusiones junto a trabajos como el de Jones
et al. (2010) han permitido establecer diferentes usos y “miradas”
de los estudiantes respecto a la tecnologia. El informe “Telefonica
Global Millennial Survey” (Telefénica, 2014) sefiala que el 78% de
los jovenes latinoamericanos, de entre 18 y 30 afios, disponen de

un smartphone. Sin embargo, los estudios no pueden limitarse a
diagnosticar el tipo de acceso o su factibilidad. Resulta igualmen-
te importante conocer el “para qué” de este tipo de plataformas
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y de las herramientas digitales. En este sentido, un estudio de la
Universidad de Murcia (Martinez y Torrado, 2011) establecié que
la mayoria de estudiantes poseia perfiles en redes sociales (87%),
pero solo un grupo reducido (10%) las usaban para consultar noti-
cias u otros contenidos informativos.

Autores como Prades y Carbonell (2016), Reolid-Martinez et al.
(2016), McCune y Thompson (2011), Lee et al. (2015) han sefialado
que los contenidos vinculados con la cotidianeidad son los que
mas distribuyen los jovenes en sus plataformas sociales. Como se-
fialan Pérez Tornero y Tapio Varis (2012), asistimos a una transfor-
macién de “la quimica de nuestra vida cotidiana”. A ello se unen
las conclusiones de diferentes trabajos que han incidido en la
necesidad de potenciar la formacién continuada de los docentes
en las competencias digitales (Silva et al., 2014). En conclusidn, el
nuevo perfil de usuario, que responde al concepto de “prosumidor”
(Toffler, 1980) y que ha encontrado en el calificativo de generacion
“milennial” una etiqueta plagada de matices (Francese, 2003), de-
manda de una reinvencién del ambito educativo (que no implica
una renuncia a enfoques, modelos y metodologias de mucho tiem-
po atras) y, por extensién, una reflexién constante alrededor de
las transformaciones que, hoy mas que nunca, llegan ligadas a lo
tecnoldgico.

Alfabetizacién mediatica informacional

El impacto que los medios de comunicacién poseen hoy dia en
nuestras sociedades se percibe igualmente en los procesos edu-
cativos. De este modo, la capacidad de pensamiento critico de la
ciudadania esta estrechamente vinculada con su habilidad para
decodificar criticamente los mensajes que reciben a través de los
medios de comunicacién (en todas sus facetas: prensa, radio, televi-
sion, cine, publicidad, internet, etc.). Los contenidos de los medios
se convierten ademas en interesantes y provechosos materiales de
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estudio de gran valor para generar dindmicas de reflexion, analisis
y trabajo creativo en el aula. Por todo ello, la alfabetizacion digital
mediatica se consolida como un dmbito decisivo en los sistemas
educativos actuales donde la presencia de los mensajes distribui-
dos porlos medios de comunicacién, especialmente, del ciberespa-
cio es creciente.

La alfabetizaciéon digital mediatica (Pérez Tornero y Tejedor,
2016) se ha definido como la capacidad de un ciudadano para ac-
ceder, manejar, integrar, crear y evaluar diferentes tipologias de
atributos informativos a partir de las plataformas tecnoldgicas
con el objetivo de desenvolverse con solvencia en el marco de la
denominada Sociedad del Conocimiento. Pérez Tornero y Varis
(2012) inciden en la importancia de dominar los cédigos implica-
dos en el sistema mediatico contemporaneo y, al mismo tiempo, en
lanecesidad de potenciarlas habilidades practicas necesarias para
la utilizacién de las herramientas y plataformas de naturaleza co-
municativa. En esta linea, Ferrés y Piscitelli (2012) han insistido
en la decisiva importancia de generar escenarios y procesos que
posibiliten y, al mismo tiempo, potencien la capacidad de los ciu-
dadanos para producir mensajes e interactuar con otros internau-
tas desde un uso ético, responsable y critico de este conjunto de
herramientas. Por su parte, Kellner (2003) ha enfatizado la impor-
tancia de diferenciar entre el manejo técnico de los instrumentos
y la capacidad de lectura escritura, investigaciéon y comunicacién
de los ciudadanos ante el volumen de informacién que circula por
la Red. Gutiérrez (2003) insiste en este planteamiento y expone la
necesidad de fomentar un conjunto de acciones que garanticen el
acceso, manejo, integracion, creacién y evaluacién de contenidos
en el marco de la sociedad-red. A todo ello se une el problema liga-
do al uso “sano” de la red que ha llevado a varios autores a advertir
sobre la incapacidad de los jévenes para salvaguardar su privaci-
dad en el ciberespacio y adquirir una sélida alfabetizacién digital
y mediatica (Pérez Tornero et al., 2015). En este sentido, destaca la
iniciativa del MIL Curriculum for Teachers, elaborado porla Unesco,
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hace especial hincapié en la importancia de conocer y reflexionar
en torno a los conceptos y caracteristicas que definen el ciberespa-
cio y sus “impactos” en el ambito educativo.

Del mismo modo, el Curriculum enfatiza la relevancia de los proce-
sos educativos como elementos decisivos en la aprehensién y en la
asimilacién por parte de los menores de los riesgos y oportunidades
que les ofrece el ciberespacio. Por ello, se hace especial hincapié en
la necesidad —quizas, urgencia- de que los docentes adquieran un
acervo de conocimientos amplio y variado sobre la terminologia, las
tendencias y habitos de uso de los menores en la Red, e igualmen-
te, sobre el contenido que, en materia de legislacion, derechos, etc.,
introducen los principales acuerdos, declaraciones, libros blancos y
otros documentos de cariz nacional e internacional sobre la materia.
(Tejedor y Pulido, 2012, p. 9).

No se trata, no obstante, de un reto dirigido inicamente al piblico
mas joven (y en numerosas ocasiones mas vulnerable), sino que
afecta igualmente al conjunto de la ciudadania abarcando un con-
junto de habilidades y competencias decisivas en diferentes face-
tas de la sociedad. Pérez Tornero y Tapio Varis (2012) inciden en
que esta alfabetizacién mediatica se articula alrededor de otros
campos de gran importancia en la formacién del ser humano:

- El pensamiento critico y la mejora de las capacidades para
filtrar, procesary seleccionar la informacién.

- Lacapacidad de resolver problemas.

- La mejora de las capacidades expresivas, comunicativas y
relacionales.

- Laparticipacién activa y la ciudadania activa.

La “educacién en medios” —concebida como una accién didac-
tica y pedagdgica centrada en adquirir una serie de destrezas en
el manejo de los medios— fue el primer término o concepto que
apareci6 en este escenario edu-comunicativo. Con el impulso de
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la Unesco, fue promovida, desde 1982 a 2002, en diferentes con-
ferencias: Griinwald (1982), Toulouse (1990), Viena (1999) y Sevilla
(2002). A partir de la Cumbre Mundial de Ginebra (2003), debido
al amplio impacto de las tecnologias —en ese momento, incluso,
denominadas “nuevas’- se acuii6 la denominacién de “alfabeti-
zacién digital”. En este contexto, se establece una nueva linea de
actuacién, considerando que la adquisicién de las competencias
digitales no debe centrarse inicamente en la adquisicién de habi-
lidades técnicas y operativas. De este modo, se alude a un proceso
cultural transversal de mayor alcance. Las denominaciones mas
actuales de alfabetizacién mediatica e informacional y 1a acepcién
mas amplia de humanismo digital refuerzan este planteamiento
de concebir este tipo de procesos desde un planteamiento amplioy
sistémico, que debe generar un impacto directo en el disefio de las
nuevas propuestas educativas y en la renovacion de las existentes.

Lo ladico, el juego y los videojuegos en la educacién
(y otros miedos)

Pastor (2010) aboga por una universidad divertida transformada
por los medios de comunicacién y anade que la tradicional dis-
posicion de los elementos fisicos de la misma (paredes, pupitres,
mesas, etc.) denota ya una interpretaciéon de como se concibe la
formacion: “el profesor sabe y habla; los estudiantes no saben y
escuchan, y apuntan. El profesor tiene un rol activo; los estudian-
tes tienen un rol pasivo” (Pastor, 2010, p. 24). En esta linea, propo-
ne una reinvencién de los espacios, los contenidos y los procesos
a partir del componente lidico. Esta transformacién halla en los
medios de comunicacién (con sus formatos, procesos y tipologias
de contenidos) un gran aliado en el marco de una sociedad muy
influida por la comunicacién donde, como sefiala Gros (2000), aca-
bamos aprendiendo a través de los medios y su estilo acaba influ-
yendo en el aprendizaje.
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Tal y como se sefial6 en la introduccién de este capitulo, uno de
cada tres alumnos espafioles se aburre en la escuela y abandona
los estudios (Fernandez Enguita, 2016). En este escenario, la posi-
bilidad de aprovechar la capacidad ladica de los recursos digitales
ofrece interesantes posibilidades para transformar y/o enriquecer
los procesos formativos. Junto al aprovechamiento de los recursos
delos medios, el debate ha girado alrededor del potencial educativo
de los videojuegos, generando numerosos trabajos e investigacio-
nes. Entre otros, los principales interrogantes que se desprenden
son los siguientes: a) ;gsomos conscientes del valor delo ladico en el
terreno educativo?; b) ;¢dominamos el conjunto de recursos digita-
les (juegos o similares) que existen en la red?; c) ;como aprovechar
los videojuegos en los procesos de ensefianza-aprendizaje?; d) ¢;co-
nocen los docentes las caracteristicas, tipologias y posibles usos de
los denominados “serious games”?

Varios investigadores, como Koster (2004) y Zimmerman (2003)
seflalan que el entretenimiento no es el Gnico atractivo que gene-
ran los videojuegos. Estos investigadores afirman que la adquisi-
cién de nuevas habilidades es uno de los principales estimulos que
los juegos electrénicos ofrecen a sus jugadores y aniaden que estos
posibilitan que aprendan y exploren sistemas complejos.

En esta linea, las investigaciones desarrolladas en el Aambito de
los videojuegos han aportado interesantes conclusiones sobre los
resultados que se pueden derivar de su utilizacién (Marques, 2001).
Los videojuegos pueden, como sefnala Majra (2013), ser una pieza
clave en las estrategias educativas dirigidas a fomentar la alfabe-
tizacion mediatica. Por su parte, los investigadores Aranda y San-
chez Navarro (2009) han subrayado la capacidad que poseen como
recurso cultural, de aprendizaje y de socializacién que aporta ha-
bilidades y competencias a los usuarios. Autores como Echevarria
(2000), Castells (2003), Gémez (2001) y Joyanes (1997) han aludido
a un nuevo proceso de “socializaciéon” generado a partir del uso
de los videojuegos. Junto a ello, otros investigadores como Gee
(2004), Gil y Vida (2007), y Haste (2010), entre otros, han sefialado
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el potencial educativo de los juegos digitales, llegando a sefialar
hasta 36 formas de aprender a partir de ellos, ademas de fomentar
el desarrollo de habilidades personales, emocionales y cognitivas
o incluso la posibilidad de contribuir al aprendizaje de un nuevo
alfabetismo, entre otros aspectos (Quesada y Tejedor, 2016).

En conclusion, es posible afirmar que los videojuegos educa-
tivos poseen un gran potencial formativo. La pregunta principal
seria: spor qué la institucién educativa no lo utiliza? Se plantea, de
este modo, la necesidad de reflexionar sobre su posible inclusién
en los procesos de ensefianza y, especialmente, la necesidad de
sensibilizar a los diferentes actores de la importancia delo ladico -
como estimulo y motivacién- en el ambito educativo. Este aspecto
demandaria de una honda reflexién que afectaria especialmente
a las instituciones y a los docentes para aproximarles a este tipo
de recursos y lograr su uso —directa o indirectamente- en las pro-
puestas pedagbgicas a desarrollar.

Conclusiones: hacia un curriculo académico de la vida

Partiendo de las reflexiones recogidas en el capitulo y de la expe-
riencia en diferentes proyectos de investigacién y docencia en el
ambito de la media literacy, l1a tecnologia educativa y temas afines,
se propone, a modo de conclusion, la elaboracién de un hipotéti-
co “curriculo académico de la vida”, partiendo de la premisa que
el pensamiento critico y, por extension, la alfabetizacién media-
tica informacional, deberian ser habilidades presentes en el con-
junto de la ciudadania. En este sentido, el sistema educativo debe
ser capaz de reformular algunos de sus planteamientos para, des-
de un planteamiento mas sistémico, reinventar sus propuestas
(metodoldgicas, de contenidos, etc.) e incorporar el valor de otros
actores como son los medios de comunicacién y, especialmente,
los contenidos, proyectos y oportunidades formativas que ha in-
troducido el ciberespacio (siendo los videojuegos y su apuesta de
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aprendizaje lidico un inestimable recurso). Este hipotético “curri-
culo académico de la vida” podria estar integrado por los siguien-
tes “volimenes”

Aprender del planeta Tierra

Heike Freire (2001) en su libro Educar en verde sefiala que los ni-
fios conocen mas nombres de marcas comerciales que de plantas.
Este dato nos advierte de la falta de conocimiento sobre el planeta
y, por extension, de los aspectos vinculados con la salud, la eco-
logia, el medioambiente, la nutricién, etc. Estudios recientes han
alertado de la tendencia de muchos menores a comer frente a sus
dispositivos electrénicos y ademas de su desconocimiento sobre la
importancia de una dieta saludable y balanceada. De este modo,
en este hipotético curriculo se deberia incluir la necesidad de po-
tenciar en la educacién los aspectos ligados con el conocimiento y
el respeto hacia los recursos del planeta.

Aprender a estar solos

La investigadora Sherry Turkle (2011) ha insistido en los riesgos
derivados de uso excesivo de los dispositivos electréonicos. Turkle
alude a dos preocupantes consecuencias del actual panorama. Por
un lado, las personas han perdido la capacidad para estar solas o
como ella sefiala “cémodas” con su soledad. Por otro lado, el in-
gente volumen de informacién que circula por el ciberespacio ha
hecho que este sentimiento deje de tener un impacto emocional y
que su valoracién sea progresivamente menor. De este modo, la
importancia de fomentar la capacidad del alumnado para estar
consigo mismo se convierte en un objetivo que demanda el nue-
vo escenario social. A ello se une, como apunta la propia Turkle
(2015), la importancia de generar estrategias que contribuyan a
recuperar la conversacion en su version mas tradicional y oral.
Deberiamos, por tanto, apostar por un curriculo que otorgara un
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papel destacado al silencio, la soledad y la conversacién, conside-
rados ademas como herramientas de gran valor en el fomento del
pensamiento critico.

Aprender a escuchar (y a preguntar)

La propuesta seria pasar de una educacién basada en ofrecer res-
puestas a una educacion que trabaje de forma constante la capaci-
dad del alumnado para construir preguntas. En su libro El arte de
formular preguntas esenciales, Elder y Paul (2002) apuntan que no es
posible ser ducho en el pensar sin la capacidad de poder elaborar
buenas preguntas, ya que esta habilidad es la base del pensamiento
productivo, profundo y critico. Con relacién a ello, una educacién
basada exclusivamente en las respuestas dificulta el trabajo del
alumnado para formular preguntas. Esta competencia esta estre-
chamente ligada con un aspecto decisivo en la conformacion del
pensamiento critico en el alumnado: la capacidad de argumentar
de forma s6lida y, al mismo tiempo, de detectar falacias. El estudio
de las reglas de la argumentacién es un requisito indispensable en
la conformacién y fomento de la criticidad (Weston, 2011) y debe
concebirse como un pilar decisivo de los disefios curriculares des-
de un planteamiento transversal. Junto a la formulacién de inte-
rrogantes reflexivos, agudos y sélidamente construidos, se plantea
la necesidad de potenciar la capacidad de escucha como elemento
de respeto y empatia.

Fomentar la creatividad

Apunta Morgado (2007) que la gente prefiere aquello que conoce y
domina vy, de este modo, desconfia y se aleja de lo incierto. El ma-
tematico y economista César Molinas (Guillén, 2016) asegura que
todos los trabajos que no requieran creatividad van a desaparecer.
A sus reflexiones se unen las del educador de la Universidad de
Londres Ken Robinson que, en su charla TED “Las escuelas matan
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la creatividad” (Robinson, 2006), sefiala que el sistema educativo
actual se caracteriza por potenciar las materias mas rigidas en
detrimento del cultivo de la creatividad. Por su parte, el director
de tecnologia de Fujitsu, Joseph Reger, insiste en que los planes de
estudio —a nivel general- deberian centrarse en potenciar la ima-
ginacién y la creatividad (Climent, 2018). El fomento de la creativi-
dad constituye, por tanto, un elemento de gran importancia en el
diseno de las estrategias educativas y ha de ser considerado como
un ingrediente necesario en el conjunto de las materias, asignatu-
ras, temarios y sistemas de evaluacion.

Educar desde lo divertido

El profesor e investigador Salvador “Pocho” Ottobre subraya, en
su libro jProfe, no tengamos recreo!, la importancia de aprovechar el
potencial ludico del juego para promover la creatividad y el apren-
dizaje en una era claramente marcada por la desatencion (Ottobre
y Temporelli, 2010). Ottobre parte de la idea de que el aprendizaje
es posible si el alumnado esta interesado, esto es, si existe el deseo
de aprender. En el marco de una sociedad de la Infoxicacion, su-
mida en el “ruido digital”, el nuevo perfil de usuario (definido por
sus caracteristicas de prosumidor, atencién flotante, multitarea,
etc.) demanda nuevas estrategias que, aprovechando los recursos
del ciberespacio, aprovechen y apliquen las posibilidades del juego
y transformen la educacién en una auténtica y apasionante “aven-
tura” de exploraciéon, descubrimiento y aprendizaje. Corresponde,
por tanto, al docente, especialmente, en esta era de la desatencién
y la infoxicacidn, ser capaz de motivar a sus estudiantes y adqui-
rir una serie de roles mas alla de las funciones tradicionales —del
siglo pasado— que se habian asignado al profesor (“el que sabe” o,
a veces, simplemente, “el que tenia acceso a la informacién”) con-
vertido en el “transmisor” del contenido a sus estudiantes (“los
que no saben” o “no disponian de acceso a los datos”). El docente
asume ahora roles vinculados con el rol de asesor, acompanante,
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validador, inquiridor y, especialmente, motivador. Muchas veces,
aunque a muchos todavia les cueste aceptarlo, el docente también
se convierte en... alumno.

Aprovechar lo digital

La ingente cantidad de recursos on-line que introduce Internet
inaugura un escenario plagado de oportunidades de todo tipo. En
este sentido, desde el tipo de materiales hasta las propuestas meto-
dolégicas, deben ser objeto de reflexidn con el objetivo de aprove-
char el conjunto de posibilidades que, a nivel educativo, introduce
la red. Todo ello, por descontado, desde un uso critico que, de for-
ma transversal, supere el estadio técnico o instrumental para con-
ducir a un debate de calado ideolégico, cultural y humanista.

Recuperar lo humano

Internet, especialmente, nos ha recordado los problemas de ca-
racter ético que se desprenden del uso irresponsable de las nuevas
herramientas comunicativas. Junto a problemas y amenazas muy
especificas (sexting, grooming, bullying, ciberacoso, profiling, etc.),
se plantea la necesidad de potenciar, en los diferentes escenarios
educativos, un respeto y, por ende, una recuperacién del compo-
nente humano. La ética, presente ya en muchos curriculos acadé-
micos, debe recuperarse como una oportunidad para el analisis y
la reflexion que, del mismo modo, contribuyan a agudizar el pen-
samiento critico de nuestros profesores y alumnos.

Educar en medios

En 1960 Marshall McLuhan aludia a un “aula sin muros”. El teérico
canadiense se atrevia a plantear la posibilidad de que los medios
pudieran llegar a disputar la preeminencia educativa a la escuela.
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Hoy dia, el vaticinio de McLuhan no resulta para nada alocado. La
educacién en medios —en su sentido mas amplio- se convierte en
una competencia decisiva dentro de ese hipotético “curriculo de
la vida”. Los estudios alertan que los jovenes creen las denomina-
das fakenews, que en el afio 2022 circularan mis noticias falsas que
reales y que muchos usuarios —otra vez, los mas jovenes— no son
capaces de diferenciar en una noticia y un contenido patrocinado
(esto es, publicitario). Por todo ello y a partir de las herramientas
y estrategias que se derivan del pensamiento critico, la educacién
mediatica resulta decisiva en el marco de la actual sociedad del
ciberespacio.

Viajar como herramienta educativa

El viaje como herramienta educativa posee un gran potencial que
deberia ser objeto de estudio por parte de la academia y, al mismo
tiempo, ser considerado como un recurso de gran valor en el di-
sefio pedagbgico de asignaturas en diferentes disciplinas y ambi-
tos tematicos. Algunas universidades europeas y estadounidenses
cuentan ya con proyectos académicos articulados alrededor de sa-
lidas de campo, viajes cortos o expediciones académicas. Un ejem-
plo es la Expedicién Tahina-Can,? de la Universidad Auténoma de
Barcelona, que desde hace 14 anos desarrolla un viaje de estudios
que se articula alrededor de diferentes talleres practicos, debates y
visitas a proyectos educativos y medios de comunicacién.

No creer en decdlogos de la vida

No existen. El Gnico valido es aquel que uno mismo puede cons-
truir a partir de sus propias experiencias y desde un trabajo au-
tonomo de identificar oportunidades. El pensamiento critico sera,
sin duda, un gran aliado para definirlo, darle forma y aplicarlo.

2 Ver mas informacion sobre esta iniciativa en: www.tahina-can.org
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