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1. Cambios culturales y TIC:

del conocimiento solido a la informacion liquida




1.1. INTRODUCCION

SE CONSOLIDA LA GENERACION MULTIPANTALLA

( El tercer milenio viene marcado por una revolucién
digital, tecnoldgica y comunicacional (Castells, 2001;
Jenkins, 2008; Plucker, McWilliams&Alanazi, 2016), O °
expresada en la convergencia de multiples medios en =
un solo dispositivo, y la digitalizacion que permite
integrar el lenguaje visual, auditivoy textual en
documentos multimediainteractivos. ﬂ_u

=

Fuente: Global Web Index, Flagship Report 03,2017

[ nuestras sociedades hipertecnificadas se caracterizan por una gran cantidad de transformaciones en el
ambito de la cultura, la economia, la politica, las relaciones sociales y la propia subjetividad. Trejo Delarbre
(2001) enumera cudles son las caracteristicas que parecen dejarse entrever:

a) exuberancia (sobreabundancia de datos einformaciones alas que se puede acceder);

b) omnipresencia (las tecnologias digitales en cualquier escenario de la vida publicay privada);

c) irradiacion (lainformacidonyla comunicacién no tiene barreras geograficasy temporales);

d) velocidad (comunicacidon instantanea);

e) multilateralidad/centralidad (informacion recibida desde cualquier parte, pero surge principalmente
en unas pocas metrépolis culturales);

f) interactividad/unilateralidad (usuarios digitales como productores de informacion, no sdlo
consumidores);

g) desigualdad (brechas digitales geogréficas, de género, intergeneracionales, de uso, etc.);

h) heterogeneidad (de actitudes, opiniones, pensamientos, etc. presentes en la sociedad);

i) ciudadania pasiva (el consumo prevalece sobre la creatividad);

j) desorientacidon (la ingente cantidad de informacidon no siempre es sindnimo de enriquecimiento
cultural.



2.1. INTRODUCCION

(1 Una metafora de la época actual, es la que permite contraponer la «cultura sélida» (el peso) del siglo XX
con la «informacién liquida» (la levedad) que estd emergiendo en este siglo XXI impulsada por la
digitalizacion. ¢ Qué significa o a qué se refiere ladenominada «cultura sélida»?

v" En primer lugar, existian certezas o conocimientos estables SECUENCIA IDEOLOGICA DE GRECIA A LA EUROPA MODERNA
que se transmitian de una generacidon a otrasin que [ Lahistoria del Asia es una prehistoria europea |
hubiera cuestionamientos o replanteamientos relevantes. _ s_aue_so |

Era lasolidezdelas verdades—bien reveladas, bien razonadas—

frente a la ligereza o relativismodelas opiniones. [ Mundo Romano pagano y cristiano |

El conocimiento se basaba en la certidumbre, en la seguridad _ g.___sga_ws Medieval |

de poseerlarazon delos argumentos, en la certeza de ser una |

civilizacién superior (mito de la modernidad eurocéntrica): [Mundo Europeo Moderno |

Fuente: Dussel. Enropa, modernidad, eurocentrismo, 2000

Bz, - =223 . =

v" En segundo lugar, la informacidon era guardaday almacenada "—tP uz_uc.m,-.uw—»? ﬁcﬂﬂpcw>ﬁm
en soportes fisicos, es decir, en un objeto sélido (libros, .

}\mv\ ;\\0 \(hh.m%\.ﬁnu \,Smﬂ.mk\(\m

cuadernos, legajos o cualquier otro soporte de papel. .\;8 DE PUERDA - ENO T2 it )
o POR AHI__ALGUN SUBPRODUCTO CULTURAL @M)ﬁ.mmkbomwm i
Con el paso de los afios se crearon otros soportes como < CUN BISBALD € N VICENTE ARANDAS RLE WOUSTRIA VA
‘f <UnNos *\N\N.QW DE TAPIES ?... € UN CHUTE )™ SOLO ME QUEDA

bm LUCFA hﬁkh?o;h» AUNGUE ,m.mxo

peliculas, cintas, discos de vinilo o el CD-Rom.

Surgiendo unaindustria cultural que producia,

en gran escala, dichos soportesy que requeria un alto coste
econdmico tanto para su fabricacion como para su distribucion.




1.1. INTRODUCCION

v En tercer lugar, el proceso de creacion, produccidony
difusion delaobracultural eralentoy requeria un tiempo
largo desde la ideainicial hasta su difusional gran publico. |&&! , ‘
La cultura era sélida porque adoptaba el formato de obra )| BEEEESSS=SSEES
. o Aot
cerrada, definitiva, inalterable. I =\
Producir cultura, fuera en su version libro, obra musical o B> ,
audiovisual, era un proceso que consumia mucho tiempo
y esfuerzo no solointelectual, sino también organizativo,
logisticoy econdmico. Por ello, cuando se generaballa
obra, esta ya dificilmente podia ser modificada, revisada,

rehecha o transformada.

v" En cuarto lugar, este tipo de cultura de lo sélido utilizd
dos instituciones para su conservacion y difusion, las
cuales cumplieron —de modo mas o menos concertado—
su papel reproductor: /as bibliotecas (fueran de ambito
publico o privado) y el sistema educativo (tanto el escolar \ Jamail | ‘
como el universitario). 3 L
Por una parte, convirtieron al libro en canon cultural de -mm NS e
referencia u objeto de cultura porantonomasia. Por otra,

enfatizaron su funcidén guardadora de las esencias culturales
del pasado para transmitirselasalas generaciones futuras.

Fuente: FRATO, La maquinaria escolar, 2008




1.1. INTRODUCCION

CONSUMC DE CONTENIDOS AUDIDVISUALES POR MOALIDAD DE ACCESD

O Sin embargo, los objetos culturalesque fueron
creados a lo largo del siglo XX (las publicaciones impresas,
las salas cinematograficas, los discos y casetes, las

IV ras e derndfad £ consumo de contenido audiovisual a través

fotografias, etc.) estan desapareciendo. Las TIC han g s & ke L OV A
provocado, o al menos acelerado, una revoluciéon de g o onsumo el o a s

Sreamingy descans fhsas» deTOT) disminuye 6 puntos, hasta el 24 %.

AppscandesTIN s, todavia, ' modalidad de acceso que més
(ONSUMO QENera.

amplio alcance en nuestra civilizacidon que giraen tornoa
los mecanismos de produccién, almacenamiento, difusion
y acceso a la informacidn, al intercambio de los flujos
comunicativosentrelas personasya las formas expresivas
y de representacion dela culturay el conocimiento.

" on

Fuente: The Cocktail Analysis Televidence Now!, 2018

Evoluciéon de los ingresos del comercio electréonico
a nivel mundial de 2014 a 2021 [1]

6 ooo
s 000 “% 135S

“ 000

 Aparecen nuevos actores que cambian la 2 ocn

2 ooo

experiencia cultural. Internet, telefonia movil, videojuegos

o

Qcmﬁﬂmjm*oﬂgmj nuestra mx_omlmsnmm en Bc_ﬂ_u_mm aspectosps e T GO

*2019-2021 son previsiones **Millones de délares (US)

de nuestravida: ocio, comunicaciones personales, Fuente: Informe Sociedad Digital Espafia, 2018
trabajo, etc. Lo digital como experiencia liquida
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CONSOLA . Aprendizaje
Redes neuronales antagénicas @ ;Prendizaje
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Fuente: CB In




1.1. INTRODUCCION

O asistimos aunaespecie de régimen de obsolescencia
de los objetos, de los bienesy datos almacenados y de
las colecciones de cosas con las que pretendiamos
domesticar el tiempo (Baudrillard, 1968), Rifkin 2000), | j.ireiucr enio ecere e milonsde et de o1l e e g el s dos miones
Pardo (2010). Ahora en el capitalismo dela s L s T

inmaterialidad pareciera que la acumulacion de objetos ya no determina la riqueza ni la identidad de quien
los recopila sometidas mas bien a un sistema de circulacion de bienes y servicios en las que no nos
apropiamos de las cosas sino que accedemos a su contenido a través de canales de distribucidon, en una

especie de cultura de arrendamiento del espacio digital corporativo.

La obsolescencia programada provoca 48
millones de toneladas de CO2 al ano

O En esta segunda década del siglo XXI prima el software, la levedad, la fluidez, la capacidad de
adaptacion a las formas cambiantes en los escenarios liquidos de la sociedad digital. La denominada Web
2.0, ha trastocado las reglas de juego tradicionales de la produccion, difusion y consumo de la
informacién y la cultura. Transformado los mecanismos y procesos de interaccion comunicativa de las
personas,y generando un cambio profundo en nuestrasexperiencias culturalesy de relacion social.

ESTADO DEL CONSUMO DE SUSCRIPCION EN LOS NUEVOS ENTORNOS DIGITALES

Goods and services bought online in the EU, 2017 (in % of online shoppers) Subscriptions are an increasingly common way to buy products and
services online.

. Subscribers in the past Box Total box
& _838 malerie 12 months' among only subscriber

medicines online shoppers, % 15
2
computer hardware 11

telecommunicafion services

books, magazines and newspapers Not
utickets for events

mhousehold goods
1 travel and holiday accommodation
mclothes and sport goods

% online shoppers over the previous year

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Source: Eurostat sub )
Fuente: McKinsey&Co., Thinking inside the subscription box: New research on e-commerce consumers, 2018




1.1. INTRODUCCION

O Martin Barbero (2002, pp. 12-14) sefiala tres dimensiones claves en lo que concierne a la investigacion
respecto de los procesos de mediacion tecnoldgica del conocimiento y de creacion humana en el
ambito de la sociedad de la informacién:

CONTENIDOS EDUCATIVOS: DELASSTEM A LAS STEAM

a) Aparicion de un entorno educacional difuso y descentrado
(iencias Tecnologia ATES

v" Un entorno deinformacidn que recubrey entremezcla « Greatividad

saberes multiplesyformas diversas de aprender, y descentrado

por relacion al sistema educativoque aun nosrige, y quetiene

muy claros centros en la escuelay el libro. De ahique una

transformacion en los modos de circulacion del saberes una |y e

de las mas profundas transformaciones que puede sufriruna

sociedad. Esta diversificacion y difusidon del saber, por fuera

de la escuela, es uno de los retos mas fuertes que el mundo otz Guifigin  Obboeoin - Wollonil  Towxtn Rl oot eonigly

. ., . . W nefgent .
de la comunicacidn le planteaal sistema educativo. e it b

« Pensamiento critico

« Pensamiento emocional
« Trabajo colaborativo

« (apacidad de inspirar

Ingenieria Matematicas

b) Nuevas figuras de razon que interpelan a la tecnologia inteligente

Use of internet services in the EU, 2017-2018, selected indicators (% of internet users)
v" Las redes informaticas transformar nuestrarelacion con o o
el espacioy el lugar, a través de movimientos de §_
integracion yde exclusién, de desterritorializaciény Ml B D N
relocalizacion, nicho en el queinteractiany se entremezclan M B - N
|6gicasy temporalidades tan diversas como las que . ‘ - ....... - ....... -
entrelazanen el hipertexto a las sonoridades del relato :

2

.

oral conlas intertextualidades de la escrituray las it
intermedialidades del audiovisual. Souee Euost &

sman
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1.1. INTRODUCCION

c) Cambios en los mapas profesionalesy laborales que se avecinan
v" Un mapa mas ligado cada dia ala configuracion de TOP 25 PROFESIONALES DIGITALES 2019
nuevos oficios que vienen exigidos porlas nuevas T
formas de produciry gestionar, y por las nuevas e

Content Manager |8

destrezas mentalesquelarevolucion tecnolégica e

Digital Account Manager

introduce en la alfabetizacional mundo laboral. Se0 spacst

Social Media Manager

D SEM 8 SEO Specialist

Employment of CT speciasts inhe £, 212417 Digital skills, by competence dimension and level, 2017 T34 T Momoge
(% of internet users) 1 Business M

T geiss 1) g b smiomet y Digital Business Manager

E-commerce Manager [

CDO & Digital Director FN8
Transmedia & Branded Content Specialist
Inbound Marketing Specialist

Software for content maniputation

Digital HR Manager

Big Data & Al Analyst

COO & IT Dwrector

Digital Designer

Chief Information Security Officer (C150) I
Al Bots Manager |

UI/UX Designer

Customer Experience Manager

[} Prociem Sching

Infcrmation
1 8 Geowth Hacker

=
g
3

Customer Intelligence & CRM Analyst

0 m 0% 10%  20% §. 40% &ﬁ 60% 3,«. 0% &..a 100% .
n m ™ #5 2 m o o whesc wamsase ' ! ) ’ : )
Sons: Eoostd Source: Eurostat Fuente: Inesd Digital Business Schoo!
v Pero —Jm/\o.ﬂﬂo U_mjo mas U—.O%CDQQ del cambio de _mxmn._.OWO_" FORCED LABOUR EXPLOITATION @ Female @ Male

cartografia, un nuevo estatuto del trabajadoren una oo s
sociedad quesi bien presentalacara so% e
socialmente mas dolorosade la globalizacion aon . s
(flexpotacion laboral), también rompe con la . Sjmch tonie
figura moderna de la especializacidnal reinventar la S

@ Domestic work

figura del trabajador multifacético, dotado de destrezas
variasy capaz de adaptarse a multiples contextos, o

transformandoy desfigurando el mapa delas funciones IERRE B § %
requeridas porlos modelos de produccion, de gestion mm s § E3 * ° 2
< comun mﬂm nm O n. Fuente: OIT, Global Estimates of _q\_%%:.. m_m,w\m? No%u =




1.1. INTRODUCCION

O La tecnologiainformatica, en consecuencia, esta

provocando una mutacién revolucionaria de las formas

de produccién, difusion y consumo del conocimiento

y la cultura. La cultura ahora es mas compleja y multimodal.

Esta siendo construidaa través de multiplesy variadas

formassimbdlicasy difundida mediante tecnologias diversas. .

VIEJOS MEDIOS FRENTE A NUEVOS MEDIOS

SMARTPHONES CAUSE A PHOTOGRAPHY BOOM

Number of digital photos taken worldwide*™ Devices used in 2017

1,2008
10.3% a7% 85.0%
1.0008 Oigital cameras Tablets Smartphones
sooB
cooB
ac08
2008

BOURCE statista®s BUSINESS INSI1DER

O La produccidony difusién de mensajes, ademas de los
codigosy formatos tradicionales—como el texto impreso,

Fuente: Scolari, Hipermediaciones, 2008

Comunicacién de masas Comunicacion digital interactiva Streaming Dominates U.S. Home Entertainment Spending
(“viejos medios”) (“nuevos medios”) censumerspending on home snteralinment in the:Xinited States:in. 201
Tecnologia analdgica Tecnologia digital @B Oigital formats @l Physical formats ichanEe
Difusion (uno-a-muchos) Reticularidad (muchos-a-muchos) I +30% M -159%  +149% +6% 13 4 20% N 1%
Secuencialidad Hipertextualidad $12.91b
Monomedialidad Multimedialidad _ s11.800
Pasividad Interactividad ..... o Tor. _ bo

$4.03b

SO statista®a

la fotografia o la imagen audiovisual grabada en cintas o transmitida por ondas—, ha adoptado nuevos
soportes y sistemas de almacenamiento, organizacion y distribucion. Lo caracteristico de los productos
culturales de este nuevo siglo es que estos estan digitalizados y adoptan el formato de datos binarios que
facilmente pueden ser guardados, manipuladosydifundidos a través de redes telematicas.

Rise of Digital Formats Stops

alre ed music industry

BB shysical

B Digital

20 $19.4b
$18.2b

(8]

2006 2007 2008 2009

the Music Industry’'s Decline

in billior ).S. dollars

B Performance rights Synchronisation

$15.7b

2016

$14.9b $14.8b $14.9b g146b s14.4b

$14.8b

2015

2010 2011 2012 2013 2014

statista®a

LA LECTURA EN SOPORTE DIGITAL

Base: Poblacién de 14 o més afos (4.800)

L N IGITA
M—_nwmnCmZO; DE LECTURA EN SOPORTE DIGITAL Lector en soporte digital

2010 () 2011

2012 @ 2007 @ 2018

% Lectores En Soporte Digital
(con frecuencia al menos trimestral)

/il EVOLUCION

2018 47,8% —
e e
78,4% 2010 2011 2012
No lector en Nu 00\ °
e digita 4

soporte digital / . 73,4%765%

Lector en

soporte

digital

76,3%

2017

S2,2%,, 4o

SA4% 3,7% 3,7% 2,9%1,9%
C—0—0—0—e
Lector frecuente Lector ocasional
1¢

(al mencs semanaimente)

3l mencs 1 vez al trumestre)

78,4%

on___—o————=

2018

No lector

(cast nunca © nunca)

Fuente: CONECTA, Habitos de lectura y compra de libros en Esparia, 2018




1.1. INTRODUCCION

O En estesentido,
penetracion yomnipresenciaen nuestravida que

en los mundos de comunicacion virtuales. Hoy nuestra i — o

identidad como sujetos sera incompleta si carecemos de | ... = vounee
visibilidad, quien no tiene un espacio propioy reconocible | - ———

en Internet no existe en el ciberespacioy, en consecuencia, - @ mw
esta aisladoysin identidad en el ecosistema digital. A A

L Las TIC no solo hemos de definirlas como herramientas | “me meoe e
a través de las que ejecutamos distintas tareas o acciones
(buscarinformacién, redactar un texto, almacenar datos,
elaboraruna presentacion multimedia, oir musica, ver una | ..
pelicula), sino también como espacio para la comunicacion
e interaccion con otros individuos y grupos sociales. .‘..__.._..____,_..

L Porello,a pesarde que es habitualreferirnos
al tiempo actual como la «sociedad del
conocimientoy, distintos expertos también
empiezan a acuiar el concepto de

«sociedad de la ignorancia»

(Mayosy Brey, 2011), en el sentidode quela
acelerada transformacidntecnoldgicay los
gigantescos cambios sociales, econdmicosy
comunicativosque conllevan generantambién
bolsas de analfabetos socioculturales.

IO<< _<_m1.< <<mnvm.nmw >wm 4_‘.0100

las TIC han alcanzado tal grado de orm 1591 102015

1.8b 1.76b

0.6b

0.2b

238.0n
.....
LALy .-
1|I-I..ll.|.

STote

-.m. mn:nn.m.q.. a _Nm .‘mn.mm mOnmN_mM en el mundo
social una seleccion de p s (hiheey

Fitipinas S . 04201

Brosil B I 03:45
Mexico - I 03:10
Turquia KX I, 03:05
o umn T azz2s

Adult literacy rate by country. 2016

-qq.n/ﬁl\l -

=

Adult (15+) literacy rate
u Less than 50%

] 50% to 50%

Ll 60% 1o 69%

L] 70% to 79%

Youth (15-24) Meracy rate
Less than 50%
N 50% to 59%
[_160% to 69%
L 170% to 79%
Bl 80% 10 89%
Bl 90% to 100%
_INo cata

Source: UNESCQ Institute for Statistics, July 2017

1.71b

statista®a

statista®a



1.1. INTRODUCCION

L Redecker, Leis, Leendertse, et al. (2010, pp. 28-30) en su estudio The future of learning: Preparing for
change marcaron una serie de ideas acerca del rol que las TIC tienen y tendran en el futuro en las practicas

de ensefianza-aprendizaje, a saber:

Bxaluar aatos, Colaboacona Gestita idemitaOon g2
Brormadon y traves de el Desarmollo Potecoonde | Profaccion dela lagunas en

Qmeﬂﬂﬁas agsg Qua g Eﬂ‘m_ Eacu
Secaciogtas Meitad agital y pricacdad bienestar competendas

a) quelastecnologias,como motores del cambio,
seranlas que determinen las habilidades
necesarias que deben desarrollar las personas;

|

H

b) que lastecnologias afectan, tanto a /o que
tendremos que aprender,como al como
aprenderemos en el futuro;

\

\

i

c) que para prepararal alumnado paralasociedad
digital es clave redisefiarla educacionentornoa la
colaboracion y la participacion digital,

|

d) que el aprendizaje formal se basard en:
autoaprendizaje, aprendizaje en red, conectividad
e interactividady l|a credibilidad colectiva;

|

l

\

i I‘“l.... I

e) que el aprendizaje y capacidad de aprender
a lolargo de toda la vida, seran aspectos
primordiales pordesarrollar;

l i

Menatinzcion de
bPalardates, | Colaborcona Gestita
rrormaaa y 1r2ves de L2 Desarmollo Prtecoon ge | Progeccdn dela 2gunas en

sadyel aanto 2
mntanioas temologlas Identiiad agital

dagtalks digitales agtal y bienestar @ ks

f) quelas escuelas han de renovarse si quieren —— kR T

:
g8
-
8
)
8
8
s
;
gg

a Q a U.ﬁm rse _ om m._ or v o m_ U _ ea _ en ._”O rnocam U _ a Dﬁm Fuente: European Commission (2019), Digital Education at School in Furape. Eurydice Report.



1.2. LA DIGITALIZACION DE LA INFORMACION Y DE LA

COMUNICACION EN LA CIBERESFERA

O En el contexto delastecnologiasy medios de
comunicacion —ciberesfera —, sin duda que una

de lastransformaciones mas relevantesha sido
qgue el desarrollode este ecosistema informacional
parece haber transformado al ser humano a nivel
cognitivo, pero también enrelacion con los modos
de produccion de la comunicacidn, la informacion
y la cultura.

1 Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(ordenadores, dispositivos personales multimedia,
telefonia moévil, redes sociales, Internet, televisidon
digital, sistemas de navegaciéndigital, ebooks...)
podriamos definirlascomo herramientas
tecnoldgicas para la elaboracion, almacenamiento
y difusion digitalizada de informacion basadas en
eluso de redes de telecomunicacion multimedia.
Conceptos como Web 2.0, computacion enlanube,
teléfonosinteligentes o smartphones, realidad
aumentada, redes sociales, Internet de las cosas,
tabletas digitales, etc., que hace poco tiempo eran
conceptos experimentales o de ciencia ficcion,
empiezan aser partede la vida diariade

los ciudadanos de este nuevo milenio.

CARACTERISTICAS DE LAS TIC COMO HERRAMIENTAS CULTURALES

Permiten el acceso a una
gran cantidad de
informacion

Frente a las limifaciones y dificultades de acceso a la informacion que imponen los
libros o los videos -ya que estos tienen que estar disponibles fisicamente-, a
informacion en Infernef esta disponible y almacenada de forma casi- ilimitada,
susceptible de ser accesible desde cualquier lugar o en cualquier momento con

facilidad.

Representacion
multimedia
de la informacion

Los recursos digifales integran Las modalidades simbolicas de los disinfos lenguajes
d comunicacion: los textos, as imagenes, los sonidos, Los graficos. Ello redunda en
el aumento de [a mofivacion de Los usuarios, ya que este formato de presentacion de
La informacion suele ser mas afractivo y facilita la comprension de los mensajes.

Hipertextualidad de la
organizacion y
manipulacion

de la informacion

Frente a as formas tradicionales de acceso a a informacion que son secuenciales (por
ejemplo, La visualizacion de una pelicula o La lectura de un libro), Las Llamadas
tecnologias digitales almacenan [a informacion de modo tal que no existe una tnica
secuencia de acceso a la misma, sino que las distinas unidades o segmentos de

informacion estan entrelazados a traves de nodos similares a una red

Difusion  de  ideas
frabaos
y publicacion fiil

Mediante herramientas como los blogs o bitacoras o espacios web grafuits, cualquier
sujeto puede difundir a traves de Inferef sus fextos escrifos, presentaciones
mulfimedia, fofografias o videoclips, elaborados por ellos mismos. Es el concepto de
«prosumery: productor y consumidor de informacion,

Facilitan la commicacion
interpersonal, tanto en

fiempo ~real como
diferido,  configurando
redes sociles

Servicios como el correo electronico, el chat, a videoconterencia Los foros de debae
felematicos..., son instrumentos de comunicacion que permifen el frabajo
colaborafivo y el nfercambio de documentos, ficheros o cualquier ofro producto entre
nas personas y ofras independientemente del tiempo y del espacio.

Fuente: elaboracion propia
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 Estastecnologias configuranlo quese llama
«cultura digital», que implica nuevas formas de
organizacionyde procesamiento del conocimiento
mas flexibles, interactivas y que reclama, a su vez,
nuevos modelos de ensefianzay de materiales
didacticos. Estas tecnologias digitales presentan
unaserie de rasgos que las diferencian delas
impresas (libros, fichas, enciclopedias, comics...).

[ No son pocos los cambios que ha introducido la
sociedad digital en relacion con la era analdgica

(la de los medios de comunicacién de masasy de

las industrias culturales con la venta masiva de libros,
discos o audiovisual), yen la que unas élites
relativamente reducidas y especializadas,
gestionabanel sabery la opinidn publica.

O Zallo (2018, pp. 87-90) resume alguno cambios
comunicativosde la transicion que estamos viviendo,
sefalando posibilidadesy problematicas.

En concreto alude a:

COMPARACION ENTRE CULTURA Y COMUNICACION ANALOGICAS, DIGITALES Y TENDENCIAS

Cultura y comunicacion analogicas

Cultura y comunicacion digitales

Tendencias, preguntas

Los medios de comunicacion
gestionan la agenda v la opinion

Se afiaden agendas multiples que
reestructuran el  sistema  de

Omnipresencia de las redes frend
topics. efimeras pero empoderadotas,

aparataje (Microsoft, Samsung)

publica informacién, v en ocasion de | desde algunos ambitos
conflictos pueden, incluso, imponer | Limites: expansion mercantil,
su agenda regulaciones  regresivas,  dominio
transnacional
Industrias separadas de | Convergencia, multimedialidad con | Naturaleza dispar de la propia red
materiales, programaciones v | interactividad desde Internet comercial v, en paralelo, social media
contenidos.  Importancia  del v entornos colaborativos
soporte
Media convencionales, v son | Sefiores de las redes globales: | Nuevos distribuidores se apropian v
motores los editores- | proveedores de servicios (Amazon, | gestionan los contenidos. Hayv
programadores v Propiedad | Apple), plataformas (Facebook, | vulnerabilidad como  sociedades
Intelectual YouTube), buscadores (Google), | vigiladas.

Jerarquia entre creador y usuario
v reglas del gusto. Cultura pasada
por la critica. Expresividades y
formatos especificos

Cultura liquida, asociativa.
Flexibilidad v abundancia de la
produccion a@matewr y CONsSumos
productivos. Todos comunican. Mix
expresivos

La [lustracion y la modemidad
redefinidas.  Hipercomunicaciones
mulfi-bidireccionales.
(Fiabilidad/responsabilidad de los
contenidos?

Brecha cultural y comunicativa

Democratizacion  digital  pero
brecha afiadida en los accesos de
pago

Oportunidad de accesos
i Nueva estratificacion social?

Comunidades A

Se solapan comunidades virtuales.

Identidades basicas v subidentidades

privado

interferido v emisor

Geografia con compartimentacion | Globalidad con geografias multiples.
entre  local,  nacional e Globalidad v  proximidad son
internacional compatibles.
(Diversidad vs valores compartidos
cosmopolitas?
e :
Hogar-castillo-espacio-doméstico | Ciber-hogar interconectado, | Espacio piblico no politico, pero

emergen actores
tecnologicamente dotados
jInterés creciente en la res publica?

politicos

Economias de escala con modelos
de negocio estables

Crisis de los modelos

Economias de red, club, atencion del
don v la experiencia

(Viabilidad — del  sistema  de
informacion v conocimiento?

Procomin histérico v apropiacion

Inmenso procomin amenazado v
rentabilidades también

Mentalidades analogicas restringiendo
oportunidades digitales

(Revisar la propiedad Intelectual por
un estatuto del informador v creador?

Fuente: Zallo, La ¢iberesferg en transicion, 2016

la multiplicacién de contenidos, la flexibilizacion del acceso, la generacion de nuevas formas de lectura

interaccion,
comunicacionyla emergencia de nuevas identidades

el control corporativo de las redes en la sociedad de la vigilancia,

e

la crisis de los medios de



1.2. LA DIGITALIZACION DE LA INFORMACION Y DE LA
COMUNICACION EN LA CIBERESFERA
a) Contenidos multiplicados a..!! — ey
v' tenemos unasobreabundanciadeinformacion expresada [EEss
en multiplicidad de soportes (pantallade PC o television,
movil, tablet) o de vias (cable, Internet, ondas terrestres, etc.) :
en formatos que combinan la escritura con lo sonoro o visual Es T Hootsuite H
(multimedialidad). Si bien caen los costes y precios de acceso ,
a los contenidos, sélo tenemos acceso a una parte de los =S C
mismos. 2o : iR

Tipo de medio preferido para informarse, por edades
USUARIOS DE NOTICIAS ONLINE EN ESPANA

m Redes sociales y blogs (15%)

=m Medios solo digitales (4%) s ] " Hootsuite nﬁ.n._n.

m Webs/apps periodicos/revistas (13%)

m Periodicos y revistas (9%)

m Webs/apps radio/TV (5%)

5
L
3
10 6 10% m Television tradicional (45%)
%%
30 e
4% 55%
20
30%
10
o
.

18-24 & 25-34 a 35-44 a 45-54 o 55-64 a 65+ &

(4]

U_O_J.b,rzm((m_»mﬂvo_.iﬁu mm UO._O @ « l_n\.;m_cj v efcomunav
En ] 1} ! Y 1 ! Institut ) ital N I t
! Lol L | Hootsuite w,zlmw.n_

Grafico 8. Evolucién de Ila facturacién de la industria de los

v' También abunda la produccidn de contenidos St ey I (R e R TOr e
generados por usuarios (aficionados) aunque se :
sobrevaloran sélo unos pocos contenidos generadosen

instancias profesionalesy que concentran el interés a Somn e i 1 e 5B B L T ,\.
nivel planetario, en un circulo de aumento delatasade o. m o. m l —
ganancia (y de poder) de corporaciones (via pagos, —hT e —

publicidad, listade usuarios gue son vendidasa anunciantes). il



1.2. LA DIGITALIZACION DE LA INFORMACION Y DE LA

COMUNICACION EN LA CIBERESFERA

b) Accesos flexibles

v la conectividad (distintossistemas conectados)
permite que los usuarios decidan acceder a diversos
contenidos desde cualquier lugar (ubicuidad) en
cualquier momento (asincronia) generando procesos

de interactividad (didalogo), ya sea en grupo o en red,

en unviaje virtual porun gigantesco almacén de
contenidos que también busca perfiles nuevos de usuarios.
v" Sin embargo, estos usos no siempre se materializanen
dinero generado porlasindustrias culturales, pues|a
comunidad de usuarios es reactiva a pagar mas por dicho
acceso y consumo de aparatos, red, telefonia, etc.

c) Nuevas lecturas y visionados

v’ la estructura rizomatica de los hipertextos en funcion
del interés del usuario en su navegacion porlared, facilita
nuevas légicas expositivas de lectura combinatoriay
asociativa, de entradaysalida, fugaz (speed), de usary
tirar (kleenex), lo que se traduce en una cultura poco

PERFILES DE USUARIOS DIGITALES Y EXPECTATIVAS DE COMPRA

Dindarmico

Ansioso

Super-usuario

Es un usuario Mmuy participativo, hiperconectado y que destaca por su
elevado grado de proactividad digital. Deja opiniones, hace
recomendaciones y su interacciéon con las marcas va mads alld de un
simple clic.

Responde a un perfil de usuario Impaciente, que espera un serviclio
inmediato, del modo y en los tiempos que él se marca y, por tanto, no
tolera ningdn tipo de fisura en su interaccién.

Es el perfil mas digital y social de todos, multitarea y multidispositivo
en sus interacciones. Su capacidad de concentracion es limitada y sera
al usuario al que las mMmarcas Mas tendran que sorprender

Es un usuario muy exigente en sus interacciones y que destaca por su
falta de fidelidad con las marcas. Siempre busca el mejor servicio y/o

Exigente .
g precio. Es un usuario que compara y realiza multitud de busquedas
antes de culminar un proceso de compra
Su interactividad en redes sociales es muy elevada. Es un perfil de
Social usuario principalmente joven e impulsivo al que atraen las ultimas
tendencias y que suele ser fiel si se responde a sus intereses.
Es un usuario que comparte caracteristicas con otros perfiles, ya que
MSvil suele ser multitarea y su capacidad de concentracién es reducida.
Utiliza el movil o el wearable en cualquier contexto y circunstancia,
mientras un Mmuseo, para pedir comida, incluso realizando las
compras fis : interacciona de modo online para comparar y buscar
experiencias diferenciadoras.
Fuente: Liferay, 2019
FIGURA 51. PREFERENCIA DE PAGO (%)
Pago por 220
cCOnNsuMmo
Gratis con
publicidad o
Libertad de
pago 6.9 74
Pago por
suscnpolon 145
Growdfunding ® 11 1.2 ® 11 ® 10
Pelicutlas
¥ Comenidos
““q“l’ Masica Vi o Pariddicos y Libros y
documentales "
Base algan en Internet
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A
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CEMENTERIO DE LOS LIBROS OLVIDADOS*

WOBERT LANGDON®

w7 AUTORES
ﬂ._«_ Ebul_hn_uloum

Declarado por los entrevistados

Thulo Auter Autor més leido
FERNANDO ARAMBURL
. L. DOLORES REDONDO

EVA GARCIA SAENZ DE LRTURI

2. IDEFONSO FALCONES
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CARLOS RUIZ ZAFON

4 FERNANDO ARAMBURU
. K. ROWLING

5. CARLOS RUIZ ZAFON
DOLORES REDONDO

6 EVA GARCIA SAENZ DE URTURI
7. ARTURO PEREZ-REVERTE
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% MARLA DUERAS
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MARIA DUENAS
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o
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atencidn a las destrezas de acceso que a los propios S e e 1 s s

contenidosysentidos generados.
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d) Sefores de las redes: control corporativo y vigilancia

v’ el capitalismo cognitivo (Blondeau et al., 2004)
y el conocimiento generado a través de la I1+D+i,
ocupan un lugar central dentro del sistema del
capitalismofinanciero.

v' Son ahoralos ««sefiores de las redes» globales
y ubicados principalmente en Estados Unidos
quienes controlanel consumo de masas via provision
de servicios (Amazon, Apple), plataformas(Facebook,
YouTube), buscadores (Google), aparatos (Microsoft,
Samsung). Vivimos una época donde dominan
fabricantes, gestores deredes (telecos) y de servicios
(buscadoresy plataformas) porencima de titulares de
derechos de Propiedad Intelectual y prestadoresde
servicios (discograficas, distribuidoras de cine, prensa,
libros) que han reaccionado fuertemente.

v" Por no hablardelavulnerabilidad de sociedades
cada vez masvigiladas, de unas redes cada vez menos
neutrales que son formateadas portransnacionales
(Facebook, Twitter, etc.) y de unas plataformasy
multiplataformas mayoritariamente de pago o mixtas,
por encima de los intercambios de pares (P2P).

A WHO OWNS THE BIG TV NETWORKS?

ADULT SWim

@.\wzn\.e

$17.2 Billion*

STARZ
ENCORE @ -
MOVIEPLEX @

Fuente: Life Coach Code, 2017

TELEMUNDO

Why Net Neutrality Is More Important Than Ever
Selected media/content ranc owned by internet service yroviders in the Unite

brand f de t

/3

COMCAST /I\III.N AT&T verizon’ -

24.3m 15.6m 7.0m

Sz, W wGia HBEO W aow

I'HE HUFFINGTON POST

ua hulu’ ©®C hulu’ YAHOO! T
MenscoN ,:,b:.;. cw [HAN e. engadget
m I‘W BuzzFeep * b/x %
-] vox meEDia * "
S statista %

Atresmedia, Prisa y Mediaset: el monopolio

internacional de la libertad de prensa analizamos el poder de las tres principales empresas mediaticas

Fuente: Pablo Elorduy, El Salto Diario, 5 Mayo 2017
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Tabla 5 Uso de los medios para informarse
Television T <1
Redes sociales y mensajeria T 77
v' decae el peso de los medios de comunicacion Rodic — >
clasicos antelossefiores de las redes globalesy, Diarios digitales —
en parte, ante las nuevas fuentes sociales e iaia e 00 Lo
. . . Plataformas devideos IR T
(redes socialesy social media) que, en muchas R— =
ocasiones, imponen lostemasatratary trasladan R — =
estados de opinidn publica. T

e) Crisis de los medios de comunicacion

- m qlnm :Hm mm o* umo U - m E-\- ° Informe Anual de la Profesion Periodistica, 2018. o 50 100
- F te: Flash E baréi T 464, feb 2018,
are now pavyving for news Base: Union Europea: 26 576, Espana. 1004. M Espafa & Europa 28

Figures from selected markets
Bl nNordic countries P Uk and Spain I The rest
Digital vs traditional over time

Norway Number of hh:mm per day typically devoted to the following

Sweden
O Digital Media © Traditional Media
us 8
= 06:45
Finland 06:19 06:17 06:26 06:19

06:04

Denmark

TECANat i

Netherlands e P O o O —
04:36 04:30 04:29 25 04:29 04a:z 04a:32
Spain o4:2s Da:28
France
UK
Germany === 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018
| = | .
Portugal Fuente: Global Web Index, Trend Report, 2019
Greece =
Traditional media shows steepest decline in trust
10 20
Taken from the 2019 Digital News Report. Q7a. Have vyou pai id for ONLINE
nNnews content, or accessed a paid for ONLINE news service in the last year?

(This could be a digital subscription, combined digital/print subscription or
one off payment for an article or app or e-edition)

64 ficives

v Algunos contenidosy usos tecnoldgicos o_cmo_m: £57 Ao

MEDIA

fueradel mercado o apenaslorozan (Wikis, redes,
softwarelibres, etc.). Esa descentralizaciondificulta ..
los discursos dominantes, diversificando medioscomolos | e a1553
de la prensa quese hallainmersa en un proceso de gran o mw s

reconversion de lainformacion profesional
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.—..v _Qms.ﬁ_amamm Dcm/\mm W-Dn:m_ Rights Access — Freedom of Connection

Freedom of Expression

Censorship

Equality, e.g., Media Literacy and Skills
Freedom of Information (FOI)

Privacy and Data Protection

v’ se afiaden nuevasidentidades (virtuales) a las industrial Policy | Intelleatual Property Righte (IPF): Copyright

and Regulation IPR: Patents

convencionalesy fuertes (culturales, politicas, S ochaology-ied indusirial strategies

ICT for Development

familiares), en este caso conformadas desde e Tl T T T

Libel: Defamation

individualidades colaborativasy en unainteraccién ST

Internet-centric Internet Governance and Regulation

colectiva en funcidon de afinidades. Stanard Sottan: ldentiy

Net Neutrality

i 7.2: Use of the internet for selected cultural activities during the previous three Licensing, Regulation of Internet Service Providers
months, 2018 Security Secrecy, Confidentiality
X 4 : - . s . Security against malware, such as spam and viruses
(% among people aged 16-74 years who used the internet in the previous three months) Counter-Radicalisation
100 National Security, Counter-Terrorism
90 LR PN Co
WM g 0000000000000 Lo g TECNOLOGIA
60 -0 CQ20 0000 Do OB
s0 8 [2 %8 ISRAPRP AR & > LD Un smartphone para gobernarlos a
0 © i o, . T S D, o A, S R T 3 o D . B, todos: aplicaciones, redes sociales y
10 - control mental
0
g _dm_m_m_.m_m_m_m.m_.m_,m_m_.m_w_,m_m_w_m_w_m_ AP m_m_m_m_.m_ o _m_m,_m,_.m_ _.m_m_
= 8= =1 v sSZ2= [~ S50 = o o i 3
= SERLSPRSIETIIRITSRINELERIARE i RSP of
g T 3 $= 3
W m .m us ine © bic al
= 8 Fuente: Sergio Legaz, El Salto Diario, 11 de Junio 2018
s
g INTERNET FREEDOM VS. INTERNET PENETRATION VS. GDP RO 8 BN TIE
PRODUCT PER CAPITA
<© Watching i str d TV or vid s S
 Listening to music (for example, web radio, music streaming) 100% 7T .x a ~ United Kingdom United Arab s '
<> Playing or downloading games . fa&.“li\ : Singapore Largest w:.“i,
Estonia ' I
This e ositions nd is in line with UNSCR 1244/1999 80% 1 Germany) )::..:u:.:no AR ”MMM:wxmm
‘ reahone e ' o Lebanon Russia T R
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. . 7 E waty - Venezueta el o
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;. . ;. .u vci..)..h- L, ARt Jordan .qiv’\ .(i ..... "
tecnocraticay de control biopolitico por parte de o v | ®
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las de estimularladi idad cultural S e ge®
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2. Nuevas alfabetizaciones en el marco de la

sociedad digital




2.1. INTRODUCCION

O Sirealizamosun recorrido porla historia de nuestra
cultura, hasta el siglo XIX |a alfabetizacion tradicional gird

casi exclusivamente en torno a la adquisicion de competencias
gue permitieran alas personas descodificar los cddigos de la
escritura impresa y realizarlos calculos indispensables para el
diaa dia. (Area, 2012).

O Conlallegadadelaradioafinalesdelsiglo XIX lainformacion
pasaa ser transmitidatambiéna través del sonido, permitiendo asi,
la comunicaciéon oral uno a muchos por primera vez, puesla
comunicacion uno a muchos hasta el momento uUnicamente podia
ser entendida de forma escrita.

O Pero quiza, el cambio mas significativo en la cultura occidental
gue transforma completamente las formas y necesidades
alfabetizadoras de esta es lallegada de |a fotografia primero
(1839), el cine después (hermanos Lumiere, 1895) y la televisidn
por ultimo (anos 30 del siglo XX), es decir, la comunicacion de
informacion a través de las imagenes, haciendo ahoranecesario
una alfabetizaciéon que fuera mas alla de la lectoescritura, ya que
ahora se comienza a hacer necesario también saberleery
escribira través de imagenes, estaticas o en movimiento, es decir,
se hace necesario saber descodificarinformacidon que llega a través

de otros soportes que no son el escrito (Cassany, 2012).




2.1. INTRODUCCION

O Lallegada del tercer milenio con su historica revolucién
digital daralugarala creacion de nuevos lenguajes, nuevas
formas de comunicar y nuevos entornos de comunicacion
guerequeriran nuevas destrezasy por ende nuevas
alfabetizaciones parala participacidén plena del ciudadanoen la
sociedady la cultura del siglo XXI. (Area, 2012).

O En el marco de la sociedad digital en la que nos movemos hoy,

el concepto clasico de alfabetizacién (vinculado sobre todo conla | 8% 81,8% 811" 5,7
lectoescritura) debe ampliarse abarcandoe incluyendo nuevas

fuentes de acceso a la informacion, asi como el dominio
de las competencias de decodificacion y comprension de
sistemasy formas simbodlicas multimediadas de representacion 27,0* 20,2* 6,5" 3,7
del conocimiento. . - "

Ny 0

Fuente: AIMC/EGM, 2020, 12 Ola

O Los hipertextos, los graficos en 3D, los mundos virtuales, los

videoclips, las simulaciones, la comunicacionen tiempo realy PLANOS DEL ALFEBETIZACION
simultaneaentrevarios sujetos atravésde un ordenador, las
comunidades humanasvirtuales o lasredessociales, la Altbetzacion digital v d hiertertos e higevinelos cpaciddes e aregcion ghecs et e,

videoconferencia, los mensajesy correos escritos a través de
telefonia movil o de Internet, la navegacidn através de la WW\, || Aabeizicit facionaly oo cngseson el s dsmsaoo e dvs e e
las presentaciones multimedia, entre otras, forman un
caleidoscopio de cddigos expresivos y acciones comunicativas
gue amplian las posibilidades expresivas de la cultura analdgica
extendiendo el marco desde que el abordar los procesos
alfabetizadores (Cassany, 2002)

Fuente: Cassany, La alfabetizacion cigitl, 2002




2.1. INTRODUCCION

O La cultura del siglo XXI es multimodal, se expresa, producey Q_m:__oc,\m através Qm 3c_:_o_mm :_oom de
soportes (papel, pantalla), mediante diversas tecnologias
(libros, television, ordenadores, moviles, Internet, DVD...) =
y emplea distintos formatos y lenguajes representacionales:
Aﬁmxﬁo escrito, graficos, lenguaje audiovisual, hipertextos...)

-
‘

IMA

SER Historia

de correspondencio poare la reconstruccién do lo memorio del conflicto armede

@ e mmwms  EAREY o

L Para hacer frente a esta revolucion tecno-comunicacional, hemos de repensar los espacios de
aprendizaje y, por ende, los aprendizajes necesarios para desenvolvernos libremente como ciudadanos
en un escenario de sobreinformacion.

L Estasdemandasincidenen concebirla alfabetizacién desde una ENFOQUES N LA ALFABETIZACTON: HACTA UNA PERSPECTIVA SOCIOCULTURAL
perspectiva sociocultural a partir de conceptos como literacidad Enfoques
sy e epe . epe . Enfoques Enfoques socioculturales /
critica, pluriliteracidad, multiliteracidad (Zabalza, 2004; Cassany, lingiiisticos  psicolingiiisticos sociolingiiisticos
2006; Lanskhear & Knobel, 2010; Vargas, 2015) - . W
en los que se pone el acento: |
v" en losrasgos cognitivos, pragmaticos, culturalesy biograficos; | =, oo oo mofecm

en el manejo de los cddigos y géneros de la escritura digital; T — oy ———
en el conocimiento de lafuncidn que cumplenlos discursos en Internet;

en losroles asumidos porlectoresy autores en la red;

en los valores sociales asociados con las practicas comunicativas desplegadas;

en lasformas de pensamiento y cosmovisiones generadas en el entorno digital.

SN NN



2.2. DEMANDA DEL MERCADO VERSUS CIUDADANIA DEMOCRATICA

O Losciudadanos que no estén cualificados intelectualy
emocionalmente para usarlas Tecnologias dela
Informacidonyla Comunicaciontendran mayores
probabilidades de ser marginados culturales en la sociedad
del siglo XXI. Este analfabetismo digital provocara,

seguramente, mayores dificultades en el acceso y promocion
en el mercado laboral, indefension y vulnerabilidad ante |a
manipulacidon informativa e incapacidad para la utilizacion

de los recursos de comunicacion digitales.

People with basic or above basic digital skills, 2019

(26, share of people aged 16-74; during the 12 months preceding the survey, by degree of urbanisation)
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(2) Rural are. reliability
(3) 2017 data instead of 2019

ec.europa.eu/eurostati

O Podriamosidentificar dos grandes visiones, discursos
o concepciones de la alfabetizacidn digital derivadas dela
tensidon entre elaborar programas formativos bajo las
premisasy necesidadesimpuestas porla economia de
mercado o desarrollar proyectos destinados a integrar
democrdticamente en la sociedad de la informacion
(Area, 2001 y 2005).

 DISTRACCIGN-

Desvia la atencion del pablico con informacién
insignificante. Evita que la audiencia se preocupe
delos temas importantes.

@
L IVR ¥
..14-

Conoee: _,=_nu.=_= ncia “

DE LO QUE ELLOS
MISMOS SE CONOCEN

Esta estrategia E_uvm 1as acciones de
los individuos haciéndolos entrar
en un estado deresivo y de

autorepresion.
Hacer creer a las personas que ser

 ESTUPIOD

VULGAR
EINCULTO

_mz___s_ns

NEDOCRDA

Las clases sociales inferiores no

s DR

Es més facil aceptar un sacrificio futuro,
que uno inmediato

s @
g

La

Imponer una medida
Tadical e inaceptable a cuenta -
gotas para evitar revoluciones

Qﬁ.

EL PENSAMIENTO

EMOCIONAL . o
~CHfl <

Induce ideas, miedos, deseos,
compulsiones y comportanientos
y sin fundamentos.

ES UNA MODA deben

. ..
lasher v

que necesitan EB ¢l erecimiento social

Alfabetizacién como demanda del mercado
y de la economia globalizada

puedan desempefiar adecuadamente las nuevas tareas
que implican los puestos de trabajo de la economia
globalizada

comprar y utilizar los nuevos productos digitales
rmacion de naturaleza instrumental
destinada a aprender a usar el hardware y el software

La alfabetizacion digital se concibe como una
condicion necesaria para la competitividad y el
crecimiento economico

Se alfabetiza digitalmente a los trabajadores para que

Se necesita formar a los consumidores para que puedan
__intelectual, social y ético de la misma

Alfabetizacion como necesidad de la
ciudadania democritica
La formacion integral de un ciudadano del siglo XXI
requiere el dominio de todos los codigos y tecnologias
de la cultura para que pueda ejercer plenamente sus
derechos civicos
Lo relevante no es la tecnologia en si misma, sino el uso

Se pone énfasis en la formacion no solo instrumental de
la tecnologia, sino también en el desarrollo de sus
aspectos cognitivos, emocionales, actitudinales y

. axiologicos

La alfabetizacion digital se concibe como un derecho
individual, una necesidad para el progreso democritico
v para evitar nuevas desigualdades sociales

Fuente: Area, alfabetizacion EEE\ y competencias informacionales, 2012




2.2. DEMANDA DEL MERCADO VERSUS CIUDADANIA DEMOCRATICA

Alfabetismo digital para la economia de mercado

L En el primer caso, el mercado reclama trabajadores
y consumidores cualificados para que accedan a los
productosy mercancias de la nueva economia digital.
Fundamentalmente, la alfabetizacion se concibey se
desarrolla como la adquisicién de las habilidades

y el dominio instrumental de las tecnologias de la
informacion:saber navegar hipertextualmente, enviar

y recibir correo electrdnico, rellenar formularios digitales,

cualificarse en el uso de la ofimaticay el software
vinculado con la actividad profesional...

L Es un discurso condicionado porlosintereses del
mercadoy queresponde a criterios de rentabilidad
econdmica. En las politicas educativas derivadas

de este discurso se ofrecen cursos de formacion digital
con laintencionalidad de cualificar alos trabajadoresy
capacitaralos consumidores paraque puedan accedery
comprar la multitud de nuevos productos digitales
disponibles en el mercado. Estas politicas argumentan la
necesidad de la alfabetizacidon, ya que es condicion
necesaria parala competitividad y el crecimiento
econdmico de un pais.

RECUADRO 3. PRINCIPALES TENDENCIAS DE LAS COMPETENCIAS EN LA ERA

DE LA DIGITALIZACION®

Tendencias en la demanda
de competencias en la era digital

Reduce las tareas de tipo rutinario,
(cognitivas y manuales)

Ejemplos en algunos empleos

Los software de calculo, optimizacion y tratamiento de
grandes conjuntos de datos permiten a los empleados de
logistica configurar planes y rutas de manera mas rapida
y fiable.

Los mecanicos utilizan software y equipos analiticos cada
vez mas complejos para el diagnésticos de los vehiculos.
Y el sector primario analiza con instrumental digital y
software adecuado cada vez mas y mas diversos para-
metros de sus producciones, tanto en inputs como en
productos.

Incrementa la velocidad, flexibilidad
e independencia en el trabajo

Los realizadores de animaciones cuentan con tecnolo-
gias de trazado, perfilado, color, etc. que han reducido
extraordinariamente las anteriores rutinas; y los disena-
dores cuentan con potentes tecnologias y lenguajes que
abren nuevos espacios a la creacion, ahora de caracter
multimedia.

El electricista de obra o los instaladores de redes ahora
desarrollan su trabajo in situ con mayor frecuencia en
solitario, dado que las relaciones con sus colegas y la
informacion relevante se obtienen via Internet.

Los operadores de maquinaria deben de manera crecien-
te ser capaces de programar las maquinas y monitorizar
su produccion.

Incrementa la diferenciacion
por competencias de las distintas
categorias ocupacionales

Alto impacto en los requerimientos
de competencias digitales

Demanda de otras competencias
de tipo soft

En la reparacion de vehiculos coexisten, en categorias
laborales similares o muy préximas, ocupados que uti-
lizan sofisticados sistemas de diagndstico y reparacion
con otros que realizan tareas mas convencionales y de
tipo manual;

De igual forma, coexisten operadores capaces monitori-
zar y ajustar en funcion de los resultados la maquinaria
a su cargo mientras otros llevaran a cabo tareas mas sim-
ples de operacion y ajuste.

Todos los perfiles estudiados requieren competencias
digitales a un nivel de usuario avanzado para aplicar
el software especifico de uso ya generalizado en estas
profesiones, pero esto implica, en todos los casos, buen
nto de uso de las propias herramientas TIC
(ordenadores, tablets, smartphones...) v, con ello, de sof-
tware no especifico

Principalmente habilidades comuni s v de tipo so-
cial para el trabajo en equipo y para las relaciones con
clientes y proveedores

), Industrial, construccion v servicios)




2.2. DEMANDA DEL MERCADO VERSUS CIUDADANIA DEMOCRATICA

Alfabetismo digital para la ciudadania democrdtica

O En el segundo caso, el acento se pone en el discurso
politico de la formacidn. Hacerlo de este modo significara
concebira las personas mas como ciudadanos, como

sujetos auténomos, que como meros consumidores de
mercancias culturales. La meta educativa de la alfabetizacidn,
desde este discurso, sera formar personas que sepan
desenvolverse critica einteligentemente a través de redes

de ordenadores, de modo tal que no estén indefensos
intelectual y culturalmente ante las mismas.

1 Estediscurso parte del supuesto de quelas

nuevas tecnologias tienen efectos sustantivos en la formacidn

politicadelaciudadania, enla configuracionytransmision de

ideas y valores ideoldgicos, en el desarrollo de actitudes hacia

la interrelacion y convivencia con los demas seres humanos.

La alfabetizacion no puede consistir solamente en la adquisicidn
de las habilidades instrumentales de acceso y manipulacién de

la informaciénatravés de medios digitales. Debe plantearse
como la formacion politica de los ciudadanos en un entorno

econdmico, cultural ysocial dominado porlas TIC, de modo que

esta formacion es un derecho individual, pero tambiénuna

necesidad social, para evitar las desigualdades en el acceso a |la

Tabla 1. Ti en el entorno digital

logia y pr de la parti

Tipologia de la y her en el
participacién

Acceso a informacion a través de portales generalistas o alternativos
m (Indymedia, etc), listas de correo, boletines, etc. Elementos informativos:
Informacién documentos online, hipervinculos, comunicados, convocatorias, anuncios,
noticias, material audiovisual, streaming, etc

Intercambio de informacién a través del correo electrénico, redes sociales y

(€3] de espacios de comunicacion habilitados en las webs. Elementos comunica-

Comunicacién tivos: preguntas, sugerencias, demandas, quejas. comentarios, cartas, orga-
nizacién de convocatorias y reuniones. WhatsApp, Telegram, Skype. etc

Procesos de examen, evaluacion, reflexion, debate y discusion sobre las de-
(€3] cisiones, opciones y valores que impregnan cual asunto litico.
Deliberacién Herramientas: foros, chats, redes sociales, Loomio, Incoma, Truth mapping,
etc

Formas que pueden emplear colectivos y administraciones publicas para
saber las opiniones de los ciudadanos o de sus miembros y/o para que
participen en la toma de decisiones. Elementos consultivos: referendos,

4) encuestas, sondeos, doodile, etc. Elementos decisorios: participacion en
Consulta / elecciones mediante el voto electrénico, referendos o encuestas vinculan-
Toma de decisiones tes, recogida de firmas para iniciativas legislativas © para iniciar consultas

cludadanas en los ayuntamientos, etc. Herramientas: Appgree, Liquidfee-
dback, Agora voting, Democracia en red, Your priorities, Propongo, All our
ideas, Doodle.

Amplio abanico de acciones colaborativas desde el entorno digital que
pueden tener una expresion presencial. Implementacion de bases de datos,
acceso libre a la informacion, la comunicacion, la consulta y la deliberacion,
planes formativos, analisis colaborativo, mapeo, campafas, etc.. Herramien-
tas: softwares ablertos, Impulso de mayor transparencia, bigdata, analisis de
datos/investigacion (Boinc, Zooniverse, Crowdcrafting, Project Gutenberg
Distributed Proofreaders, Polymathprojects, Cablegate), mapeo (OpenS-
treetMap, Ushahidi), campanas digitales (Loic, Oiga.me, Change.org),
crowdfunding (Goteo, Verkami, Miaportacion), etc

s>
Acclén creativa

Fuente: Nativos digitales. ¢ Hacia una nueva participacion politica?,
Lobera & Rubio, 2016

Gréfico 8 Evolucién de la consulta de noticias sobre Politica en los medios.
(Representa el % de jévenes que consultan alguna vez)

- |_ee las noticias de politica en el periédico
-=\/@ noticias politicas en la television
Escucha noticias politicas en la radio
-=tiliza Internet para obtener noticias o informacion politica

85% 0% 88% 88%
\\-\\“
68%
57% 58% _—52%

51%

38%

2005 2009 20m 2017

Fuente: Jovenes, Participacion y Cultura Politica,
Informe INJUVE, 2016

cultura digitaly para el progreso democratico de nuestra sociedad.



2.3. ALFABETIZACION Y CIUDADANIA: UN APRENDIZAJE PERMANENTE

A LO LARGO DE LA VIDA

D Este nuevo mmm_o QCm <m Tm m:.nﬁmQO ensu mmmCDQm ADULTPOPULATION WITH POTENTIAL FOR UPSKILLING AND RESKILLING
década hasid ! q | iedad d SPAIN , CEDEFOP 2020
écada, hasido etiquetadocomo la era o sociedad de VTR o~
. > ; Table 1- Unemployed aduls: absolue rsk of being low skiled by age and type of sk, Spain
la informacidn (Castells, 1997), entre otrasrazones, m o sl e ro—"
porque _nm sujetosdelas mOn_.QOo_mm.o_mmmq.ﬂo__mamm . - s wlE ] Wl s
estamos inmersos en un medio ambiente informacional 5 DY sl ] B w
que nos inunda desde nuestronacimiento de forma diaria. | 53 Y w6 ] el
Total pop 2564 Countryaverage. || 410 sl w3
O Lainformacién en sus maltiples formas (oral, textual, | Mdsétamenaeng £ 132 sl mEl W

Note: Note: European weighted average: Education (EU28+ ; Digtl skills (EU28, NOJ; Literacy and Numeracy (AT, BE, CY, CZ, OE,
DK EE, EL ES, FI, R, IE,IT, LT, NL, NO, PL, SE, S1, SK. UK).

Table 2 Inactv aduts: 2bsolue sk o being low skiled by age and ype of kil Spain
e Education Digitalskills —~ Lteracy Numeracy

hipertextual, audiovisual, iconica, auditiva) es la materia
prima de nuestra existencia moderna. La civilizacion
Actual se diferencia de las precedentes en quela
socializacionde cadaindividuorequiere de éste

el dominio de los cddigos y formas simbdlicas que le ol . JH) ] i
permitan entenderlaingente cantidad de informacion s = ] S ) S
guerecibey, a su vez, estar en condiciones de producir bl g 1] SR ] T
Table 3- Employed aduls: absolute ik of being low skiled by age and type of skil, Spain
L Nunca, en ningun periodo histérico anterior, fue tan e Education Digtalkils—~ Literacy Numeracy
necesaria la educacién o formacién de los individuos para | »# s if] Y]
integrarse socialmente. Su promocidén laboral, sus valores s oo i 19l B3
y actitudes antelavida, sus practicas culturalesy de ocio, ik S 13 5] 183
, . . , Totalpop 2564 Countyaverage. | 410 wl wE] g
sus vinculosy relaciones afectivas con los demas, su
Tl pop 56k Europeanaverage 1 32 30l mEl w3

comportamiento democratico con los que le rodeany con
la sociedad, etc., estaran condicionados porla cantidady
calidad delaformacién recibida.

Note:European weighted average: Education (EU28#) Digtal il (EU28, NO); Lteracy and Numeracy (AT, BE, CY, CZ, DE, DK, EE,
EL,ES, FI PR IE, IT,LT,NL, NO, P, SE, S, K, UK),



2.3. ALFABETIZACION Y CIUDADANIA: UN APRENDIZAJE PERMANENTE

A LO LARGO DE LA VIDA

ENCRUCIJADAS. EJES POLARES EN LOS QUE NOS JUGAMOS EL FUTURO

O La cultura delsiglo XXI es multimediatica, es decir,
se construye a través de multiplesyvariadas formas
simbdlicasyse difunde mediante tecnologias diversas.
Pero, sobre todo, es liquida, es decir, inaprensible,
variable, intercambiable, interactiva, de consumo
inmediato, en permanente transformacion. Frente ala
solidezdelas certezas de la cultura decimondnica, el
presente posmodernonos hatraidoun tiempo de
relativismo y mutabilidad del conocimiento, de modas

efimerasde lasideas, valoresy costumbres, de
permisividad de las diferencias, de incertidumbre sobre
el futuro mediato.

:ESTA N

Fuente: VIII Informe FOESSA sobre Exclusién y Desarrollo Social en Espafia, 2019

TICIA ES FALSA?

O Porello,unode los retos de la alfabetizacién digital
es formar, cualificar a los sujetos como usuarios
inteligentes de la informacidn para que sepan distinguir
lo relevante de lo superfluoy extraer sus propias
conclusiones mediante el desarrollode esquemas
interpretativos, de herramientas intelectualesque les
permitan contrastaryanalizar criticamente lainformacior
reconocer los cédigosy lenguajes de los distintos saberes
y aprender a utilizarlos para expresar sus propiasideasy
argumentaciones, para realizar juicios éticos y seguir
aprendiendo alolargo de toda su vida.

bbb OO

€D
2

ESTUDIE LA FUENTE

Investigue mas alla: el sitio web,
objetivo e informacion de contacto.

P

éQUIEN ES EL AUTOR?

Haga una busqueda rapida sobre el
autor. ¢Es fiable? SEs real?

EE)

COMPRUEBE LA FECHA

Publicar viejas noticias no significa que
sean relevantes para hechos actuales.

S G

CONSIDERE SU SESGO

Tenga en cuenta que sus creencias
podrian alterar su opinién.

:

LEA MAS ALLA

Un titular impactante puede querer captar
su atencion. éCual es la historia completa?

FUENTES ADICIONALES

Haga clic en los enlaces y compruebe que
haya datos que avalen la informacion.

éES UNA BROMVIA?

Si es muy extravagante puede ser una
satira. Investigue el sitio web y el autor.

.o

PREGUNTE AL EXPERTO

Consulte a un bibliotecario o un sitio
web de verificacion.

Traducido por Diego Gracia

nEEo.
of Libeary




O Debemos asumir que la alfabetizacién en la cultura digital
Cu Cg Cn OCo

o liquidadela Web 2.0 es algo mascomplejo que el mero

aprendizaje del uso de las herramientas de software social p—
(blogs, wikis, redes y demas recursos del cloud computing).

La alfabetizacion debe representarla adquisicion de las q: m w mrmg mzqm
competenciasintelectuales necesarias parainteractuar
tanto con la cultura existente como pararecrearla de un om U—m—.—->—- —I—.—-mgn<

modo critico y emancipadory, en consecuencia, como un

derecho y una necesidad de los ciudadanos de la n.ﬁ 0—. n.n nm

sociedad informacional.

facilitar
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A LO LARGO DE LA VIDA

Cultural Cognitive Constructive Communicative

Confident Creative Critical Civic

HOW TO BELONG HOW TO MAKE HOW TO EVALUATE HOWID

PARTICIPATE

O En definitiva, la alfabetizacion tiene cOMO MEta SUSTANTIVA | Aupetrom sesham . (2012) The sento slemento iga aracion.Rereved o bt /clgattaracios

el proceso de la construccion del individuo como ciudadano culto y democratico y de su

socializacion en los ecosistemas comunicacionales digitales. De este modo, los objetivos de la
alfabetizaciéndigitaldeberiandirigirse a que los nifios, los jovenesy los adultos:

v

AN

Logren las competencias de dominio de los mecanismos y de las formas de comunicacion de las
distintas herramientas digitales.

Adquieran criterios de valor que les permitan discriminar y seleccionar aquellos productos,
informaciones o contenidos de mayor calidad cultural.

Sepan sacar a la luz los intereses econdmicos, politicos e ideoldgicos que estan detras de toda
empresa, proyecto y producto mediatico.

Sean capaces de comunicarsey colaborar en redes sociales.

Tengan las habilidades paraexpresarsey crear productos en distintoslenguajes expresivos.

Tomen conciencia critica del papel de las tecnologias en nuestra vida cotidiana, econdmica y social.



3. Mapeando la alfabetizacion digital




3.1. MULTIALFABETIZACIONES EN LA SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO

LA ALFABETIZACION MEDIATICA E INFORMACIONAL

O La alfabetizacion parece ser, portanto, un
aprendizaje multiple, global eintegrado de las =
formas y lenguajes de representacion y de LEY 3 R
comunicacion —textuales, sonoras, icdnicas, e o e e |

fiables. Cualquier conceptualizacié s0 o aplicacion de los
MIL debe hacerse de una manera fiable y comprensible

audiovisuales, hipertextuales,tridimensionales—
mediante el uso de las diferentes tecnologias —

impresas, digitales o audiovisuales en distintos _.m<N E
contextosy situaciones deinteraccion social—. | e denen e tenie s

LAS 5 LEYES ge—
JIIHIg

4

Cada ciudadano quiere sabery
comprender las nuevas
informaciones, conocimientos
y mensajes, asi como poder

comunicarse, incluso si no es

‘ consciente de ello o admite

o hacerio. Sus derechos nunca
.\.'l. deben verse comprometidos.

LEY S

La informacion, la comunicacion, las La alfabetizaciéon mediitica e
bibliotecas, los medios de informacional no se adquiere de golpe.

comunicarse, trasmitir sus
mensajes y expresarse. Los Mil son

un nexo con los derechos
humanos, y estan dirigidos tanto a

hombres como a mujeres.

Es un proceso vivo y una experiencia
internet, asi como otras formas de dinamica, mucho mas completa aGn
transmitir y comunicarse son usadas cuando incluye conocimientos,

—
 Estaconcepciénintegral del proceso e e roiacitn vacn o — e,y setion Jof e o

comunicacion, la tecnologia, e

compromiso de la sociedad civil y el acceso, la cobertura, evaluacién,
. . d 1l tenible. Son iguales e ig " d
alfabetizador nos permite ya contemplar dos e copedcackin S48 ciie i iR
mas que otra. medios de comunicacion.

ambitos bien diferenciados respecto de la Fuente. Unesco, 2017
educacion mediatica o digital, uno referido a la Educacion en Medios y otro a la Educaciéon con Medios
(Buckingham, 2005):

v" Por un lado, la Educacién en medios seria aquella que trata de proporcionar las herramientas y
habilidades necesarias para hacer frente de manera critica el entorno mediatico, tratando de
comprender y participar activamente del mismo, ofreciendo la posibilidad a los sujetos de
convertirse en productores

v' Por otro, la Educacion con medios haria referencia al uso de medios para el aprendizaje, a la
Tecnologia Educativao lo que es lo mismo al uso de los medios como recurso pedagdgico.



3.1. MULTIALFABETIZACIONES EN LA SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO

O La alfabetizacion mediatica seria el resultado, es decir, el conocimiento, competenciasy habilidadesque
el alumnado adquiere gracias a una adecuada educacion mediatica y que implicaria, necesariamente, el leer

y escribirlos medios en todo su conjunto, LAS NUEVAS ALFABETIZACIONES
capacitandoalosy lasjévenes como consumidores Se desarrolla con la finalidad de formar al alumnado como sujeto con capacidad para
criticos y también como productores de contenidos. Alfabetizacion analizar y produci textos audiovisuales, ast como para prepararlo para el consumo

. andiovisual crifico de los productos de los medios de masas como el cine, la television o La
De acuerdo con Osuna-Acedo, Frau-Meigs & Marta-Lazo publicidad. Se considera la imagen y sus distintas formas expresivas como un
(2018) la alfabetizacidn digital se convierte en el medio «lenguajen con s propios elementos y sinaxis. Se implemento parcialmente en e
de impresion de la educacién mediaticayen el instrumento sisena ecolar en 10 s chenta y novent

fundamental parala participacion en la sociedad actual. El proposito de esta alfabefizacion es desarrollar en los sujetos Las habilidades para el

Alfabetizacion 50 de La informatica en sus distintas variantes tecnologicas: ordenadores personales,
tecnologica navegacion por Internet, uso de software de diversa naturaleza. Se centra en enseiiar a
o digital manejar el hardware y el software. Tuvo un desarrollo limitado en el sistema escolar

en la decada de los ados noventa, aunque continda en la actualidad
El origen de esta propuesta procede de los ambientes bibliofecarios. Surge como

O La ya menciona revolucion digitalyla aparicidon

y consolidacion de multiples herramientas digitales Alfabetizacion respuesta a la complejidad del acceso a las mueves fuentes bibliogréfices ditribuidas

usadas con mucha frecuencia porlosy las jovenes informacional en bases de datos &%_a. ww prefende Qmwmq%a los 8_%%25 y gz:.%%m

tanto dentro como fuera de las instituciones de para &é gmﬁ informacion t funcion de un proposito  dado, localizarla,
- o seleocionarla, analizarh y reconstruirla

educacion formal, mueve a la aparicion de nuevos El concepto procede del ambito anglosajon formulado por el New London Group a

términos guetratandeira _mo mas alla de la educacidon mediados de la década de los alos noventa. Defiende que, en una sociedad

Multialfabetizacion multimodal, debe prepararse y cualifcarse al alumnado ante los multiples medios y

o alfabetizacion mediatica. _ | o
i i lenguajes de la cultura del tiempo actual con un planteamiento integrado de los
Entre los mismas, figuran propuestascomo el concepto disiatos alfbetisos

de «multialfabetizacion» (Copey Kalantzis, 2010),

de «nuevas alfabetizaciones» (Lanksheary Knobel, 2009)
o de ALFIN —«alfabetizacion informacional»— (Bawden, 2002),

impulsadas desde los ambitos bibliotecarios y de documentacion. Asimismo, también han aparecido
distintos conceptos que adjetivizan la alfabetizacion del tiempo digital como «alfabetizacidon tecnolégica,
«alfabetizacion mediatica», «alfabetizacion digital», «alfabetizacion multimedia» o «alfabetizacion
informacional» (Gutiérrez, 2010).

Fuente: Area, Gros & Marzal, Alfabetizaciones y TIC, 2008
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' Como puede observarse, el nuevo concepto DG s e ey s of e cnpeece o B W s e (s

de alfabetizaciondigitalfocaliza su atencionenla arlys, and manage il informaton and
« o oz e . data, judging its relevance and purpose

adquisicion y dominio de destrezas centradas en el

uso de la informacidn y la comunicacion, y no tanto

en las habilidades de utilizacion de la tecnologia.

Communicate in digital environments, share
COMMUNICATION resources through online tools, link with others

and collaborate through digital tools, interact with
AND COLLABORATION on dg ! W

and participate in communities and networks,
cross-cultural awareness, digital citizenship.

O Plantear que la alfabetizacidon consiste en
obtener este tipo de conocimientos instrumentales

¢ Create and edit digital and multimedia content;

es mantener una visién reduccionista, simple y DIGITAL CONTENT gt andre-eborate ital ot
.« o .o ., CREATION ” produce creative expressions and media
mecanicista de la complejidad de la formacion o ouputs;program an code;dal vithard appy

¢ intellectual property rights and licences.

alfabetizacidon en los nuevos codigosy formas
comunicativas de la cultura digital.

¢ Personal protection and well-being, data
P protection, digital identity protection, security
measures, safe and sustainable use

O Sin embargo, ambitos de trabajo como el de las , ,
multialfabetizaciones o multiliteracies AOO—UQ &  Solve techical roblms, ety dgtal e

¢ and resources, solve conceptual problems

Kalantzis, 2009) establecen medidas adecuadas para PROBLEM SOLVING  trough digtal mears,createl se
’ . . 1 i , d
solventar los desafios alfabetizadores de |a sociedad | mﬁm_mmﬂw_mﬁwm%éé

actual, entre ellos:

Fuente: DigComp: The European Digital Competence Framework, 2019

acabarcon lasdesigualdadesy por ende con las brechas digitales;

hacer frente a la ciudadania pasiva apostando por el fortalecimientode la ciudadaniadigital;
entenderla omnipresenciade las tecnologias digitales;

comunicarse adecuadamente conforme las nuevas formas del siglo XXI;

no perderse entre la ingente cantidad de informacidn a la que se tiene alcance, entender la
heterogeneidad de opiniones, informaciones, etc. que circulan por los medios;

en definitiva, una alfabetizacién que contribuya al crecimiento personal y critico

AN NN

AN



3.2. ALFABETIZACION TRANSMEDIA EN EL MARCO DE LA SOCIEDAD DIGITAL

O El crecimiento de lacomunicacion en red, especialmente silo juntamos con las practicas de

la cultura participativa, proporcionaun

Conjuntode nuevos recursosy facilita EIES
nuevasintervencionesdelamanodeuna  _  °
variedad de grupos que hacen tiempo que  énenis
luchan para que se escuche su voz. e
Las nuevas plataformas crean aperturas .
para el cambio social, cultural, econémico, -
politicoy oportunidades parala diversidad e

y la democratizacién. .
O La cultura contemporanea se ha vuelto

mas participativa, especialmentesila .
comparamos con ecologias de los medios ~ ®*¢

anteriores principalmente supeditadasa
medios masivos tradicionales. El publico
en red esta utilizando esta capacidad .

comunicativaexpandida paracrear una Nk
cultura mas diversa, desafiando g____mgﬂ
satira urbana

instituciones arraigadas, ampliando
oportunidades sociales y educativas.

VIDEOACTIVISMO Y NUEVOS IMAGINARIOS URBANOS EN ESPANA

OBIETIVOS

Se privilegian los puntos de articulacion que vinculan fas historias de vida con el espacio colectivo
yambos a su vez con las Ggicas alienantes de un capital implacable con a periferia.

Seopta pues por retratar los lugares de convivencia tradicional, no en un ejercicio nostalgico sino
con el afan de exponer [a amenaza bajo la que se encuentran los procesos de itercambio social
(que estos espacios generan y en los que se integran los mundos de vida de los protagonistas y
sus recuerdos,

Necesidad de hacer evidente el chogue, la friccion que estas dinamicas homogeneizadoras
encuentran ena revindicacion radical de lo popular desde una dinamica distapica. Son imagenes
que dan cuerpo a una cultura del malestar que encuentra su expresion més directa en la
oposicion rebelde a la utopia urbana

¢l objetivo principal es el de visualizar formulas de confrontacion. Por la pantalla desfila una
galeria de subjetividades y espacios alternativos reconstruidos més alla de cualquier logica de
valorizacion propuesta por el capital, no ya desde la reivindicacion de la memoria a la que
aludiamos en el punto anterior, sino desde el conflicto directo como eje de la resistencia frente
la redefinicion del espacio publico

Se trata de un reconocimiento de la practica cultural mas alla de una dimension simbalica
inmediata y de [a Idgica de la mercancia para repensar criticamente desde los parametros de[a
economia politica de la comunicacion la posibilidad de generar procesos culturales autdnomos,
que visibilicen la existencia de prcticas culturales alternativas a los circuitos de valorizacion
puestos en juego por las instituciones municipales

a puesta en marcha y el desarrollo de estos proyectos buscan en consecuencia generar
comunidad en torno los mismos desde una lagica de prototipado que deviene en una propuesta
alternativa a los mecanismos de produccin, difusion y consumo convencionales

Estrategia privilegiada paralas prcticas que buscan desactivarlas imagenes de la utopia urbana:
una practica que privilegia la satira y el humor como estrategias de resistencia politica.

Desde las campafias promacionales de ayuntamientos y autoridades locales, a los mensajes
celebratorios de los medios masivos, las posibilidades de reconfiguracion propias del video
distribuido facilitan una préctica material directa sobre las imagenes dialectica y dialogica, que
reconfigura los mensajes, los cortocircuita y recontextualiza, con el objetivo de desenterrar
contradicciones, incoherencias y paradojas, haciendo visibles valores ideoldgicos que no son
identificables para el espectador en un primer momento.

EXPERIENCIAS

Ciutat Morta (2014, Yavier Artigas y Xapo Ortega (www.youtube.com/watch?v=8zng8Nlof2U)
Colectivo BoaMistura (http//www.boamistura.com/#/projects)

(Gea2d. Grupo de Estudios y Alternativas (http://www.gea2 .com))

Paisaje Transversal (http://paisaletransversal.com/)

Los Madriles, Atlas de iniciativas vecinales (https://losmadiles.org/)

Instituto para la Democraciay el Municipalismo (http://institutodmor
Plataforma de Afectados por a Hipoteca (https: /afectadosporlahipoteca.com)
Plataforma Salvem El Cabaynal (nttp://cabanyal.com
Patio Maravillas. Espacio Polivalente Autogestionado (https://vimeo.com/105288760)

Maovimiento de lucha vecina Barrio de Gamonal (Burgos, 2014) (https:/ /vimeo.com/292580088)

Colectivo 15Mbentv (https://www.youtube.com/channel/UC6032iZQ607 HXIm13Bg71Q)
Comisin 8M (https//hacialahuelgafeminista.org/)

Fundacion de los Comunes (www.youtube.com/channel/UCMLIi5II7oBAckn8Twedc3g/playlists)
EI Salto Diario (https://www.elsaltodiario.com/el-salto-tv)

Proyecto Consume Hasta Morir nttp://www.consumehastamorir.com)

Laboratorios Medialab Prado (https://www.medialab-prado.es/laboratorios)

Colectivo Zemas98 (nttp://zemos38.org/)

Colectivo La Candela (http//www.Jacandelateatroycomunidad.com)

Proyecto Visualidades Criticas (nttps://visualidadescriticas.wordpress.com/presentacion/)
Plataforma Xnet (https://xnet-x.net/)

Fuente: Elaboracidn propia, a parti de Sierra Caballero & Montero Sanchez, Videoactivismo y nuevos movimientos urbanos en Esparia, 2015
O El entorno mediatico actual se ha convertido en algo cada vez mas conductivo para la propagacion de
contenido mediatico. En parte, la propagabilidad (spreadability) es la consecuencia de cambios en la
naturaleza de las tecnologias que hacen mas facil producir, subir, bajar, recircular e insertar contenido. La
digitalizacion hace que cambiar formatos sea mas simpley también el distribuir contenido
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O La culturatransmedia propone un nuevo planteamiento sobrela produccion, promocidny circulacién de
contenido que fomentaun mayor respeto hacia _m <o_c38o_ delos _omz_n__om:ﬁmm grassroots (Jenkins, 2015).
Incluye un modelo hibrido de circulacién,
en el cual una mezcla de fuerzas verticales Ap,vwc_L”:., LEBECCINGE SR LI o)
(de arriba abajoy de abajo a arriba) determina S o
como se comparte el material atravésde

las culturas -asi como entre ellas-de forma P
mucho mds participativa (y desordenada). YA e o A
Las decisiones individuales que tomamos al g
difundir textos medidticos (retuitear un gazapo,
redifundirunvideo viral en YouTube, compartir
una historia en Instagram) estan remodelando
el paisaje mediatico en si mismo.

O La culturatransmediase centra en las dinamicas socialesy las practicas culturales que han posibilitado
popularizado estas nuevas plataformas; directrices que no sélo explican como 83_82: se :m 83<m2_o_o
en una practica habitual, sino también por qué. : =
El potencial delos medios digitales nos brinda
un catalizador para reconceptualizar otros
aspectos de la cultura: exige la necesidad de
replantear las relaciones sociales, reimaginar la
participacion cultural, social, educativay
politica.

4
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3.2. ALFABETIZACION TRANSMEDIA EN EL MARCO DE LA SOCIEDAD DIGITAL

O Enlasdos ultimas décadas |la galaxia semantica del alfabetismo ha crecido, expandiéndose del
“alfabetismodigital” al “alfabetismo multimedia” para llegar en la actualidad a la investigacién sobre

“alfabetismo transmedia”.

O La alfabetizacion transmedia se presenta como algo
imprescindible en laformacién delos ciudadanos, en
tanto capacidad para evaluary crear contenido a través
de multiples plataformas con diversos lenguajesy

a través de experimentaciones de tipo creativo,
fomentando la participacion plena en contextos

cada vez masinterculturales. En este contexto, NARRATIVA TRANSMEDIA
lasinstituciones educativas juegan un papel central

como difusoras de la educacién en medios, al deber Fuente; Manaira Arajo, Formatos narrativas transmedia, 2015
adaptarenloscurriculalas capacidades necesarias para ELEMENTOS DE LA ALFABETIZACION TRANSMEDIAS

gue el alumnado se desenvuelva en este escenario P —
mediatico multipantalla (Fernandez y Gutiérrez, 2017). __..__._._ﬁ,_.ga‘aa,,_.__“ ....... Transmedialidad| = - - - — - - Escritura

Pericia tecnologica

|
O Probablemente, entonces, el campo de la educacion |
transmediase relacione mas estrechamente conlaidea |

Transalfabetizacion

de transalfabetizacion (transliteracy), concepto integrador | | espirit critico ALESBETIZACHA TEANSMEDLA Colaboracién
p .- - . TRANSMEDIA LITERACY interaceidn
gue evaluala habilidad de leer, escribir e interactuara Transliteracy _

través de multiples plataformas, herramientas y medios
y que se centra menos en la ensefianza de aspectos e, ]
tecnoldgicos para virar la mirada hacia los actores y el ._.._.._m.:_,._m_ﬁ_a_;,....._. ........ Prosumo S e - - -~ Remix

uso contextual de las tecnologias (Frau-Meigs, 2012) M M

Pericia tecnologica

Fuente:-Gonzalez, Serrat, Estebanell, Rostan-& Esteban, 2018
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O El alfabetismomediatico ya no puede limitarseal | GOy

Franquicia de Medios 4?::30:.._1:)

Pelicula Juego Libro

analisis critico de los contenidos de la television o
a la produccién de piezas escolares de comunicacion
inspiradas en el modelo del broadcasting o la prensa

(Potter, 2010). El consumidor tradicional de medios

_
&

El Nuevo Mundo Franquicia Transmedia

ahora es un sujeto activo que, ademas de desarrollar
competenciasinterpretativas cada vez mas sofisticadas
para comprender los nuevos formatos narrativos,

de manera creciente crea nuevos contenidos, los

Pelicula Juego Libro

suma de las ¢
recoleccion de las piezas

N

El todo es mas satisfactorio que la

@novnadn‘:v
e

recombina y comparte en las redes digitales.

E NIVERSO TRANSMEDIA DE

L U
“EL MINISTERIO DEL TIEMPO"

d En este contexto, el alfabetismotransmediase
entiende como un conjunto de habilidades, practicas,
valores, sensibilidadesy estrategias de aprendizaje e
intercambiodesarrolladasyaplicadasen el contexto

de la nueva cultura colaborativa.

rtve

rtve.es/mdt

h LA PUERTA
' DEL MF

rtve.es/forohistoria

Making of cada semana

ALFABETISMO, ALFABETISMO MEDIATICO Y ALFABETISMO TRANSMEDIA

Alfabetismo Alfabetismo mediatico | Alfabetismo transmedia
Soporte mediatico Libros y otros textos | Broadcasting (TV) Redes digitales
, | impresos | . _ podcuets
Semidtica del medio Verbal (leer/escribir) Multimodal (medios | Multimodal (medios = .
, | | audiovisuales) | interactivos/transmedia) WA
Interpelacion del sujeto Como iletrado Como consumidor | Como prosumidor K8
(espectador) ’/ ,,,.,, :.....
Objetivo de la accion Desarrollar lectoescritores | Desarrollar  espectadores | Desarrollar prosumidores ' g

criticos, y, en
medida, productores

menor

criticos e

Los n

Entorno de aprendizaje Formal (escuela)

Formal (escuela)

del fuego ==

Referencias teoricas Lingiiistica

Teoria de los efectos de
los medios

Informal (extraescolar) A N
Estudios culturales/ :
Ecologia de los medios

Fuente: Scolari, Estrategias de
comunicacion, 2016

aprendizaje

informal y ¢

ompetencias mediaticas en la nueva ecologia de la
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1 Sila alfabetizacidntradicional estaba centrada en

: o - Consumo de Audio Online por formatos Te 2
el libro -0, en el caso de la alfabetizacion mediatica, b
mm_omﬁmm Imente en la televisidon- la alfabetizacion M“ _N_MN MM.””MMWM%W_HH:QS aumento de usuarios de radio en mn_.M“.”_:a y en diferido, asi como
: Afio 2018 Afio 201
transmedia coloca a las nuevas experiencias mediaticas o L i 53,5%
digitales e interactivas en el centro de su propuesta rodoanineen e IIATER
diferido TLIPP 27
analiticay practica (Garcia, Crucesy Urteaga, 2012). wsas misica ] ws | 50,7%
Pero una nueva concepcion del alfabetismo no puede g —
. . . Agregadores +2,6pp ,3%
limitarse alos soportes materiales.
Emisoras .._xﬁ_:m?mnamim 9 +2.200 W@~wx
online en directo ¢
e iy € w366
O Silas formastradicionales de alfabetismo s B 367%  pensscupennon
i i T . e —————. 0o i G sucdo Onine
interpelaban a los sujetos principalmente como iletrados e e JB [ | ey
(un sujeto ‘ni-ni', que no escribe ni lee) o consumidores | rarociano ror: . ELABORADO POR:
, ) Jneuromedia, @eople
(lectores, espectadores), el alfabetismo transmedia los

no 3 mm Q m W.m \u qom: Bmg ° q-mm_ A U q.o Q C n.ﬁo W.mm l_l no 3 m C 3 m Q O q-m MV LA CONTRIBUCION DEL USUARIO EN LA PRODUCCION Y PRODISENO DE NOTICIAS (POR PORCENTAJES)

S e e i ittt et
v~ it o o
 Otro rasgo diferencial del alfabetismotransmedia es R S s Gt s
el espacio de aprendizaje: si los otros alfabetismos —— Contribuir con u propie articulo, opinion. imagen o video
veian la escuela como el lugar casi excluyente de
formacion, al alfabetismotransmedialeinteresan las
estrategias de aprendizaje informal ylas competencias
que los sujetos desarrollan fuera de las instituciones .// A~ ‘ \//\\
educativas. e m —

Fuente: Pew Research Center, 2016
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Principios basicos de un proyecto
educativo transmedia ~

O Aligual que otras formas de alfabetismo, la transmedia
literacy debeir masalla de las dimensiones

cognitiva (saber)y pragmatica (hacer): la dimensidn
emocional del sujeto es un elemento clave de cualquier
proceso de aprendizaje (Aparici, 2010).

Maltiples entregas

I
@ Inmersion vs extracciéon

El estudiante entra en el mundo de la historia
pero a su vez se involucra en la misma.

Las sefales que marcan el
camino hacia los otros
contenidos publicados o
presentes en otras
plataformas.

O Enlaactualidad, la educacion transmedia se constituye

desde una cada vez mayor conciencia de la necesidad de :

favorecer el desarrollo de culturas participativas = w.._‘u.,m..h,s.emm‘a | [ " =
donde los educandos no solo interaccionanentre si ‘ e D Beow
constituyendo comunidades de aprendizaje en el aula, e () L

al mismo tiempo utilizantoda una serie de recursos - —_— e
extraidos del flujo mediatico a través de los cuales = >>0+MQ0.MM.MWM§ p— e —
confieren sentido a su vida cotidiana (Jenkins, Ito y Boyd, proyectos transmedia™
Nonv‘no:dﬁo::m:o_om:ﬁo:nmm_oncmmm:mo_msoB_:on

- Piensa detalladamente la historia

como una cultura de la conectividad. (o) i
Planeacion ». olzCuslasal mensaja? (C<=3))
. : : N % e ) |
[ Centrandonos en el escenario educativo, hablamos del ¢ S seecciono? Y
concepto de transmedia teaching como una creacion de armarianimcoris [N s 0
materiales curriculares a través de plataformas tcomo mostrar tu proyecter - Coniicio

mediaticas multiples que les involucranyalientan para
convertirse en activos co-creadores de conocimiento con
cadaunade las plataformas yde los formatos textuales
qgue utilizan por si mismos al desarrollar el material

del curso.

Lo dnafog
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Lo dnafog
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1 ComosenalanJerez & Ramos (2006) debemos concebir la educomunicaciéncomo una propuesta
politica en la busqueda de democratizar la comunicacidon, en un contexto como el del ecosistema

comunicativo que hace necesarioy urgente [w = T T G
., , SIPEDES YU Qﬁ : g

una reflexion respecto de como los w2t il

diferentes ambitos mediaticos desbordan a e s e e s s e ot s [ .

(racies jr renche o oevocem e v bz

|
las instituciones educativas tradicionales, .
generando nuevos entornos educacionales |«
difusosy descentrados, que en cierta medida "

SEIVICIO A

Diecisiete medios independientes piden al

deshabilitan buena parte de su funcién social. og_g_gg_Va%_ww___ﬂ_wﬁ_%_am%_ms_ag y
1 La educomunicacidn planteauna Fuente: Monitoring Media Pluralism in Europe, CMPF, 2018
reconstruccion pedagogica, queimplicaabandonar S
la |6gica competitivay desconfiada predominante Wikis  Wikipedia
entrelo escritoy lo audiovisual, para articular gy Youlbe < cond Life
una convergencia reflexiva que, desacralizando S [
ambos ambitos, articule sentidos entre las T g enck ey
informaciones, los lenguajes y saberes Diarios - §_
(Martin Barbero, 2004). Monomedialidad Fo— Multimedialidad
[ ParaKaplin (1998) se trata de potenciaren el ot 0 comeo ieoconterenci
educando la capacidad parala generacion de o v
mensajes en tanto emisores (y no meros
transmisores-receptores), proveyendo de
Linealidad

canales y flujos o redes comunicacionales que
Um—rgm.ﬁm 3 m_ mj.ﬂmﬂnm BUmo Qm no j.ﬁm:maom\ mm_\ no_\jo m_ Fuente: Scolari, Hipermediaciones. Elementos para una teoria de Iz comunicacion digital interactiva, 2008
desarrollo de practicas dialdgicas en las que se prime el analisis, la discusidn y la participacion
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O En la linea de buscar pautas de actuacion respecto de una educomunicacién 2.0 digital emancipadora,
Aparici (2011, pp.359-362) plantea introducir algunos conceptos en el estudio sobre los medios:

v' quela educacién parala comunicacién debe

entenderse como unaformacién paralaciudadaniay

parala democracia, en un contexto de erosion de la J—

esfera publicay de sociedad del consumo; | -

Reino Unido

= Television

= Radio

(=] o (+ su digital)

m Redes soclales

© Agregadores de noticias como Google News,
Yahoo News, etc

©) Conversaciones con compafieros, amigos o
familiares

= Ns/Nc

¢\ Q ue _Om BQOOm nOsmmC ran < nO_i”O_,ij _m 1:m2m”<m_~oam y actitudes en Europa acerca de la esfera publica, Fundacién BBVA, 2019
interpretacion de los acontecimientos, inhabilitando
la posibilidad de generar marcos propios de analisis g
por parte de las audiencias convertidasen receptoresé
pasivos delos contenidosylenguajes desarrollados
por lasindustrias culturales;

Recuerdo de voto en las elecciones generales de 2016 er

informacién poli

v' quela concentracion de los medios en pocas
empresas conlleva una homogeneizacion de la o
informacion, también a nivel geopolitico i
(principalmente por

Estados Unidos, Unién EuropeayJapon); .

v

v quelos medios juegan un papel de mediadores -
en las tensiones, pulsiones y conflictos sociales,
lo que provoca procesos de identificacion y de
rechazorespecto de lasrepresentaciones
elaboradas a nivel simbdlico porla poblacidn;

.
g 8
g 3
393;V Q
Bl g 3
T - B TR g 8 :
B
-
14 b4
B g é
3
-
B

§
3

Fuente: Postelectoral elecciones generales 2016, CIS (3145).
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Pink Floyd — The Wall (1982)

v quela convergencia de mediosimplica nuevos _._,?. | S mHmecom moZowom

procedimientos de produccion yanalisis, enun 8100 e t_, q a E
contexto que abre nuevas posibilidades parala
emision, produccidn y distribucién de mensajes; E/ _.z net !
Lot 4 8 DL
U513 4 300

v' quelos relatos medidticospueden tener

. o e
estructuras abiertas, desarrollandoy g pori i S
. , , . ia-....&agll sombeas  que, desproporcionadamentc
experimentando con génerosy formatos hibridos oyl A e
: T T
que penetran culturalmente en comunidades muy e i g
diversas derecepcion, interpretaciony uso; iy oo
SIT.  Eeas
dar st boenbillas, y» 00 hubicra mis
hugar para el pecado y la
iluside.
G.0.
mma:m:z. £ o “_ T A Valoracién de las noticias portema
v' que alnson mayoritarias las representaciones o
Espectacular Buscando el impacto del titular 80%
mediaticas que selecciona, organizanytransmiten | = __ = 3 .
lainformacion desde unavision occidental, liberal,| ... ke SO | ..
androcéntricay heterosexual, altiempo que hacen | i  Emsbemimams., | =
circularrepresentaciones negativas respecto de Institucionalizada  Lasfences e e
otras etnias, grupos sociales o formas sociales; Noparticipada  peEges e s o R ugas: Wirues
Fuente. Tratamiento de la discapacidad en los Fuente. Observatorio de la Islamofobia en los medios, 2019

medios, ODF, 2017
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UNEIER
LAS

y 4 SER INMIGRANTE
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v’ quelasinteracciones socialesempiezana ser ﬂm—.—zm Camtlonre
predominantementevirtuales, a través de

aaa%as___am
,_aaaas.mgs
plataformas multimedia que abren nuevas paraextranjeros
expectativasen la organizacion deredes

ciudadanasyen la creaciony distribucion de
contenidos desde una perspectiva democratica;

POR EL CIERRE DE LOS CENTROS DE INTERNAMIENTO DE EXTRANJEROS ¥
EL FIN DE LAS DEPORTACIONES

MEROMMNOISNG - OERRALO CONAATE CONTACTD . CAMPARA ESTIIN.

Grafico 5. Porcentaje de usuarios de internet que se conectan desde su vivienda
y desde su centro de estudios segtin los ingresos mensuales netos del hogar
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U Desde finalesde los afios 80 se observa un

afianzamiento de las practicas educomunicativas

instrumentales, quizds como consecuencia dela
globalizacion econdmica neoliberaly de la
asunciéon del pensamiento Unico (Chomskyy
Ramonet, 2008) a escala planetaria

L Sin embargo, no son pocos quienes
cuestionan las posibilidades de transformar los
procesos de comunicacion de tipo vertical,
unidireccional y jerarquico que caracterizanlos
mass mediay lasindustriasculturales (Berrocal,
Campos-DominguezyRedondo, 2014)y que bajo
aparienciadelibertad yempoderamiento
contenidos en la ideologia prosumer, no
implican mas que intentos de adaptary renovar
el mercado tecnoldgico incapaces de configurar
procesos ligados a principios de libertad o
democracia (Buckingham & Rodriguez, 2013).

L Es necesario examinarlas posibilidades del
enfoque emirec (Cloutier, 1973) para el
empoderamiento comunicacional, considerando
los individuoscomo emisoresy receptores

al mismo tiempo, actuando bajo principios de

Nuevo perfil de cliente: CROSSUMER

ezar a trabajar con los medios sociales, es muy importante comprender el
10 que ha sufnido el consumidor en los altimos anos

Consumidor Prosumer Adsumer Crossumer (hoy)
Vicaliza la informacion.
Empieza a invesugar Investiga y comparte fa ¥ S€ posiciona a favor
RICER XBUERCIN Y antes de comprar Informacion con otros © en contra de una
marca o producto
Poca oferta de Mucha oferta de Sobrecarga de oferta

productos productos en los mercados

impulsivo Consultativo Prescrptor

La publicidad
convencional le
nfluye, pero contrasta
la informacion

Se dejaba persuadic
por la publicitad
convencronal

La publiciciad
convencional le resulta
IncoOmoda y molesta

’ﬂﬂ’

PRINCIPIOS PARA EL DESARROLLO DE PRACTICAS COMUNICATIVAS Y PARTICIPATIVAS

EN LA SOCIEDAD INTERCONECTADA DEL S. XXI
La convergencia entre comunicadores profesionales y usuarios no remunerados
La isonomia entre las producciones de los medios tradicionales y las creaciones de los ciudadanos
La libertad y negociacidn en redes colaborativas generadas por los usuarios, donde se producen procesos de participacion
abierta y de comunicacion horizontal;
Ser medios de afinidad y horizontalidad para pequefios nichos de usuarios que desean tomar parte del mensaje y
permanecer conectados con productores mediaticos digitales con los que comparten creencias e intereses

La impugnacion del modelo «broadcast», generando procesos horizontales, participativos y dialogicos que permitan
interaccionar de forma democratica con los contenidos digitales subidos a las diversas plataformas mediaticas y no como
meros consumidores de marcas publicitarias;

La hibridacion humano-maquina, que los pone en conexion para la gestion de la informacion en el seno de una gran base
de datos que se construye alrededor de los servicios online y de plataformas donde creadores y usuarios incorporan inputs
semanticos (meta-informacion) que son procesados algoritmicamente produciendo diferentes tipos de organizacion de
archivos y metadatos;

La inteligencia colectiva y lo metafora de la biblioteca, donde los medios sociales pueden ser observados como grandes
bibliotecas o repositorios repletos de recursos culturales donde un nimero elevado de emirecs crean contenidos sobre los
temas que dominan, constituyendo fuentes de conocimiento que pueden ser utilizadas de muy diversas formas; desde la
reapropiacion de contenidos y su utilizacion para fines educativos hasta el propio enriquecimiento cultural.

Fuente: Aparici & Garcia-Marin, Prosumidores y emirecs. Andlisis de dos teorias enfrentadas, 2018

horizontalidad, intercambio de mensajes deigual a igual y ausencia dejerarquizacion



4. Hacia una concepcion ecologica del

aprendizaje mediatico




4.1. DE LA SOCIEDAD 1.0 A LA SOCIEDAD 3.0:

EDUCACION EXPANDIDA EN CONTEXTOS MULTIPLES

O Enlosultimos afios se han producido numerosos |
cambios sociales que han afectado alos procesos , | _
educativos. De acuerdo con Moravec (2011) | :
a nivel socio-historico hemos transitado de la llamada =k . T
sociedad 1.0 a la sociedad 3.0 en términos de empleo, e
formacion de capital humano yeducacion: u

v" Sociedad 1.0

- lasociedad 1.0 es aquella desarrollada desdela
preindustrializacion a la industrializacion y focalizada en

la economia de las unidades familiares, en las que el oficio
se transmite de personas mayores a pequefasyde manera
reciproca. La educacion se centra en el aprender haciendo.

- No obstante, con la llegada de laindustrializacién tambiénf
afectd a la educaciéony lainfancia pasé de ser mano de obra
precaria a estar mas protegida porun sistema que les
formaba paraserjovenes utiles para el sistema industrial.

entrevinculosy estructurasy con puestos de trabajo muy
definidos, y cuya interpretacionen datos llevariaala
sociedad de la informacion.




4.1. DE LA SOCIEDAD 1.0 A LA SOCIEDAD 3.0:

EDUCACION EXPANDIDA EN CONTEXTOS MULTIPLES

v' Sociedad 2.0

- lLasociedad 2.0, seinicia con la aparicion de la -

sociedad del conocimiento, en la que se demandan
trabajadores/as que interpretenlainformacion.
Cada vez se producen sistemas mas complejos que
requieren perfiles profesionales que trabajen enla
gestion del conocimiento.

- Conlatransformacién tecnoldgica, la llegada de -

internet, y la globalizacién se amplian lasinteracciones
socialesy personales (tacitasy explicitas), se comparten,
intercambian y remezclan ideas, se construyen nuevos
significados mediante numerosas estrategiasy
herramientas propias de la Web 2.0.

- El masivo acceso a este tipo de herramientasy el
desarrollo delasredessociales, disparan la participacion
ciudadanaen multitud de procesos, incluso cientificosy
de interés comun. A su vez, la tecnologia favorece
también la democratizacion de los mercadosy genera
ciudadanoscapitalistas que inviertenen el mercado
global de ideas, talentos, productos y otros tipos

de capitales

v' Sociedad 3.0

Es la consecuencia de la aceleracion social y
tecnoldgica, la globalizacion y redistribucion
horizontal del conocimientoy las relaciones,
como la innovacién traida a través de perfiles
profesionales como el del knowmad.

Se constata el crecimiento exponencialen los
avances tecnoldgicosy sociales,y una menor
capacidad de prediccion del futuro, porlo que
se debe de replantearlaformacion dela gente

joven.

DIFERENCIAS ENTRE LA SOCIEDAD 1.0,2.0 Y 3.0

Relaciones basicas

Orden

Relacidon entre las
distintas partes

Vision del mundo
Causalidad

Proceso de cambio

Realidad

Concepcion del
espacio

1.0

Simples
Jerarquico
Mecanica

Determinista

Lineal

Conjunto

Objetiva

Local

Paradigmas
2.0

Complejas
Heterarquico
Holografica

Indeterminada

Mutua

Morfogénico

Perspectivista

Globalizador

3.0

Creativo-complejas
(teleologicas)

Intencionado,
autoorganizado

Sinérgica
Disenada

Anticausal

Destruccion
creativa

Contextual

Globalizado

Fuente: Moravece, Toward Society 3.0: A New Paradigm for 21st century education, 2008




4.1. DE LA SOCIEDAD 1.0 A LA SOCIEDAD 3.0:
EDUCACION EXPANDIDA EN CONTEXTOS MULTIPLES

LA EDUCACION EXPANDIDA PARA UNA SOCIEDAD HIPERCONECTADA, DEMOCRATICA, ECOSOSTENIBLE, IGUALITARIA Y PLURAL

PREGUNTAS

(Fernandez & Anguita, 2015)

DESAFiOS

¢Estan  preparados  nuestros  sistemas
educativos formales para estimular el
desarrollo de competencias o habilidades no
tradicionales 'y particularmente  las
relacionadas con las tecnologias digitales?

* Proporcionar a jovenes como adultos nuevos espacios para el

aprendizaje y la interaccion social, estimulando y potenciando aquellas
propuestas erigidas sobre |a base de |a expresion creativa de los sujetos
y/o la conversacion entre ciudadanos y ciudadanas, todo ello a través
de las diversas modalidades de lecturay escritura.

¢Somos capaces de visibilizar aquellas
competencias  adquiridas en  entornos
informales, es decir, reconocer (y validar)
aquellas experiencias prdcticas de aplicacion
de conocimientos y habilidades que ocurren
en distintos micro entornos de aprendizaje y
subsistemas de actividad de la vida humana?

Hacer dialogar entre si culturas que han sido invisibilizadas por la
hegemonia letrada en las instituciones formales de educacion, y que
forman parte de nuestros modos actuales de habitar en los ecosistemas
no formales e informales, accidentales o ubicuos

En estas experiencias de aprendizaje invisible se encuentran dinamicas
de inclusion y de participacion, de fortalecimiento del capital social y
cultural de las comunidades, agentes y grupos y sus capacidades de
intercambio

éSon suficientemente visibles las
competencias digitales para que, mds alla de
la integracion de las TIC en los entornos
formales de aprendizaje, sean capaces de
estimular  capacidades  humanas  para
generar, conectar y reproducir nuevos
conocimientos de forma continua?

Al examinar las transformaciones tecnoculturales de la comunicaciony
las destrezas cognitivas y comunicativas desplegadas en los nuevos
lenguajes y escrituras de las redes virtuales, posibilitan a individuos y
colectividades insertar sus culturas orales, sonoras y visuales y sus
multiples memorias culturales en narrativas, practicas y
emplazamientos capaces de conformar nuevas practicas ciudadanas.




4.2. COREOGRAFIAS DEL APRENDIZAJE: HACIA UNA ORQUESTACION ECOLOGICA DEL

ENTORNO MEDIATICO

1 Desde una perspectiva socioconstruccionista y situada de
la enseifianzayel aprendizaje (Lave & Wenger, 1991;
Engestrom & Cole, 1997; Siemens, 2008; Anderson, 2016;
Corsin & Estalella, 2017) se ha puesto el foco de atencidn
hacia la comprensidon de las mediaciones producidasen la
interaccion entre los contextos, culturas y saberes, asi

como haciala comprensién de la cada vez mas compleja
relacidon entre las personasy susredes (Estalella & Ardévol,
2011; Lasén & Casado, 2014).

O Se hangenerandoydesarrollando ideas para establecer
un nuevo marco comprensivo del aprendizaje en la sociedad
digital desde una perspectiva ecologica (Martin Barbero,
1987; Barron, 2006; Scolari, 2008; Cobo & Moravec, 2011),
al entender el aprendizaje como un entramado de
escenarios fisicos o virtuales que proveen de

oportunidades para el aprendizajey que, finalmente,
conforman contextos en los que se entremezclan acciones,
recursos materiales, condiciones, relacioneseinteracciones.

PRINCIPIOS Y LEYES QUE REGULAN LA MEDIAESFERA Y

LA EVOLUCION DE LAS ESPECIES MEDIATICAS (McLuhan & McLuhan, 1988)
¢ o que el medio amplifica o intensifica. Por ejemplo: la radio amplifica Ia
capacidad de escuchar informaciones y msicas lejanas

Extension

Obsolescencia o lo que el medio vuelve arcaico. Por ejemplo: el smartphone vuelve obsoleta
a cdmara digital y el reproductor de MP3

¢ loque el medio recupera que se habia perdido anteriormente. Por ejemplo:

Recuperacion las aplicaciones de mensajeria movil del siglo XXI recuperan el lenguaje
telegrafico nacido en el siglo XIX.

¢ o que el medio hace cuando se lo lleva a sus limites. Por ejemplo: hay

Reversidn tantos vehiculos en nuestras ciudades que cada vez la circulacion es mas

lenta

2; %

da groctins b pageche

Ayl

ahora ONLINE

Purt
r....hﬂ..._..v_

micre & Mage

B ine z:....v

o & b wsentia ‘
ia i!d/

Fuente: Libertad. La represion de las mujeres durante el franquismo, Laboratorio de
Antropologia Audiovisual Experimental LAAV_,2019




4.2. COREOGRAFIAS DEL APRENDIZAJE: HACIA UNA ORQUESTACION ECOLOGICA DEL

ENTORNO MEDIATICO

O La incorporacion de la metafora ecoldgica en la educacién medidtica concibe la investigacidon acerca de
los procesos de construccion del conocimiento, la generacion de saberes y la adquisicion de aprendizajes,
desde cuatro dimensiones o perspectivas (Fernandez & Martinez, 2018):

— = cONtext category

v 0
v en tanto ecologias personales del aprendizaje, Entomo Personal de Aprendizzje
conformadasalolargoy anchodelavida— _ e
lifelong/lifewide learning (Castafieda & Adell, 2013;  Gowssrs ) O = T
Jackson, 2016); Red Persona d Aprendzne
ESCRIBIR
REFLEXIONAR

v' en tanto ecologia de recursos, usando las
herramientas culturalesyambientales por parte e —
Qm_ _SQ_<_Q uo AMOO_NZ~ Noow\ _|C O_A:d\ NO“_.mv\ de la ciencia criolla a las nuevas

cosmopoliticas

Ciencia criolla, cultura local y modernidad
alternativa

v en tanto ecologias comunitarias, generadas en SotuTuns) Sstiom rSexerct sl vsstionoton
las vivenciasy relaciones experimentadasen .
ecosistemas culturales diversos (Haythornthwaite, Creosrr e

NOHMY practicas hackers

v’ en tanto ecologia de saberes, donde se T T—— P
reconozcalarelacién horizontal entre saberesy de la crisis de los expertos al de la produccién de hechos a la

conocimientos de agentes expertosy comunidades,
epistemologias cientificasy populares (Lafuente & |ttty S ——

Research-in-the-Wild (Callon) y lay-experts paisajes (vacio, Frankestein, hongo nuclear)

Alonso, 2013; Santos, 2017) N I p——

Neurodiversidad y Cuerpo comun atmodésferas, coreografias, comunidades

Conocimiento en beta, postfuncional, desde
los bordes
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ENTORNO MEDIATICO

DIALABS

Laboratorios de innovacion ciudadana —— e
: PreADO
o |

O Las dinamicas generadas en los laboratorios de s ', FRASESEIe

innovacion creativa (FabLabs, Medialabs, etc.) han — I
Wo

abiertonuevaslineasdetrabajocolectivoenlas que | -

2 Unieg Lt

Medialab %

ridwide distribution of historically 7

se promueven formas deintercambioyrelacion que 1omwie accredited Living Labs (2015)

transgreden la disciplinariedad tradicional, permitiendo

la construccion de ambientes (laboratorios) basados Lo e gin 0o _s_,_, s

en la hibridacidn de campos de conocimiento y I T — [— comunidas, [N

redes y mapas

Aprendizajes y
derecho 2 y derecho a comunicacién  educacién para la
decidir saber clara expandida lrllni

INFOGRAFIA
TEMA

conformando distintas comunidades de practica e
iniciativas pedagdgicas emergentes.

d Se trata de practicas de ciencia ciudadana L Wma o::m.m NmZOmom
(Lafuente, 2015) vinculadas al luddismo ,_a.,_,n_“w_”,.n”,,ﬂﬂ_w,_mm,ﬁ%_g o oo
y las democracias participativas

epistemoldgico, la investigacion militante, la

indie science, las ontologias amateur, los

proyectos de autoridad expandida, la slow science y
el conocimiento en beta.

%l.ls ciones ¢ munes

O Lasinnovacionesciudadanasimpulsadas desde
estos laboratoriossuponenasi unarespuestaa

los modelos de innovacion impulsados desde
practicas neoliberales, abriendo posibilidades parala

)

reapropiacion y la creacion de nuevas practicas ciudadanas transversales como contraposicion a las
presiones del mercado (Estaella, Rochay Lafuente, 2013; Criado, 2016).



4.2. COREOGRAFIAS DEL APRENDIZAJE: HACIA UNA ORQUESTACION ECOLOGICA DEL

ENTORNO MEDIATICO

L En estamismalinea, investigadorescomo

Besselink (2013) proponen un modelo coreografico

del aprendizaje, de la innovaciéneducativayla
creacion organizacional del saberatravésde una
serie de componentes basicos: la busqueda,

el vacio, la necesidad de aprovechar el momento,
la adquisicidon de sentido, el contexto, el trabajo
desarrollado, el perfil del coredgrafo, la ecologia
del aprendizaie

EL CUADRANTE DEL APRENDIZAJE

Objetivo

i
Transferencia Experimento

Consumidor Creador

Reflexion Bdsqueda

Subjetivo

Fuente: Besselink, Coreografia del aprendizaje. 2013

 Paracompletar esta propuesta, Besselink
(ibidem) propone unaserie de perfiles ideales de

trabajo que pueden suceder dentro de una ecologia

de aprendizaje, son los siguientes: desenfadado,
cultivar la inteligencia colectiva, capturar el
Zeigsteit, conectar capital social, mineria de los
significados, evaluacion

La bisqueda

El vacio

COMPONENTES DE LA COREOGRAFIA DEL APRENDIZAJE
el contexto educativo no debe ser el de la transferencia de conocimiento, sino el de la bisqueda
de los mismos, tratando asi de transformar los ambientes de aprendizaje en ambientes reales.
se entiende el aula/taller como un espacio vacio que debe ser llenado por el material que alumnado
y profesorado traen, un material que debe ser significativo para nosotros y que, sin darnos cuenta,
introduce en el aula las aspiraciones, historia, inspiraciones, etc. del alumnado.

Aprovechar el
momento

Adgquirir sentido

El contexto

pensar la educacion desde la realidad aprovechando el momento de aprender que en numerosas
ocasiones aparece de forma inesperada, con una pregunta, una reflexion, un fracaso, etc.
entregar significado a las experiencias de cada uno, teniendo en cuenta lo que importa a nivel
individual y no solo a nivel colectivo, conectando conocimientos y habilidades aprendidas para
construir experiencias significativas.

el desafio es encontrar formas de propiciar la creacién de conocimiento subjetivo que otorgue
relevancia a hechos objetivos observados.

El Trabajo

El coreografo

no es posible disenar la experiencia completa, pues las predicciones acerca de lo que se necesitara
en un momento concreto suelen ser equivocadas. El programa cambia todo el tiempo en funcion
de las necesidades reales.

La o el educador, si quiere educar a los agentes de cambio, entonces debera ser también un agente
de cambio y el también deberd estar aprendiendo, porque si no, no estara transfiriendo la
experiencia de aprendizaje. Sin embargo, trabajando desde el vacio, la vision se conformara y se
concretara a partir del material que los estudiantes presenten.

La ecologia de
aprendizaje

ecosistema en el que las y los participantes/educandos crecen.

Desenfadado

Cultivar la
inteligencia
colectiva
Capturar el
Zeitgeist
Conectar
capital social

Mineria de los

significados

Evaluacion

PERFILES DE TRABAJO EN UNA ECOLOGIA DE APRENDIZAJE

estilo abierto de trabajo. El/la coreografo/a o educador/a del laboratorio no marca ni tiene un
método de trabajo predeterminado, rompe las reglas convencionales y marco un proceso de
creacion libre y autonomo, con un fuerte estilo de aprendizaje informal y serendipico. |
a través del disefio educativo, se busca hacer emerger los saberes tacitos, de la vida cotidiana para
hacerlos explicitos, ponerlos en comun y aprender unos/as de otros/as. La o el educador busca
hacer emerger saberes y reflexiones |
las preocupaciones de aprendizaje de las y los educandos parten en todo momento de las
tendencias sociales y del momento social actual, del “espiritu de |la época”.

el aprendizaje y los contenidos que se ven dentro del laboratorio, se pone en relacion con otros
espacios de la sociedad, sacando el trabajo a la calle. Es lo que se podria llamar un Aprendizaje-
Servicio que pone en contacto a las y los participantes con otros espacios |
coredgrafo/a o educador/a ayudan a generar significados a partir de los contenidos y los proyectos
de clase. Es una forma de trabajar de manera analitica con el educando.

el proyecto educativo es evaluado de una u otra manera como forma de aportar una
retroalimentacion al trabajo del educando. No se trata de realizar examenes si no de otorgar laidea
de crecimiento a los y las aprendices.



5. Hacia un modelo integral y global de

alfabetizacion digital




O Area & Pessoa (2012) proponen un nuevo modelo
integral de alfabetizacion para la formacidn de la
ciudadania de la sociedad digital, y cuya finalidad sera
la de desarrollarlaidentidad digital como ciudadanos
capaces de generaracciones en tanto personas
auténomas, criticasy con valores democraticos.

O En el modelo se trata de conjugar, por una parte,
las dimensiones de aprendizaje sobre los diferentes
escenarios que representan alaweb 2.0, con las
competencias y habilidades que se desarrollanen
todos los procesos alfabetizadores.

 Asipues, el modelointegrado de alfabetizacion
ante la sociedad digital conjugaria dos ejes
principales:

v" Un primer eje en el cual se presentan/as
dimensiones o ambitos de aprendizaje que los planes
de alfabetizaciondebieran propiciar;

v" Un segundo eje en el cual se especifican las
competencias que seria necesario desarrollar.

MODELO INTEGRADO DE ALFABETIZACION ANTE LA CULTURA DIGITAL

Un modelointegrado
dealfabetizacion

ante [a cultura digital

mo una gigantesca biblioteca

+ Dimensi
+ Dimensi6
+ Dimensib

Ser alfabeto es construirse una identidad
digital como ciudadano autonomo, culto
y con valores democriticos

La affabetizaci6n es un aprendizaje continuo
en contextos formales e informales
de aprendizaje con las TIC

Fuente: Area & Ribeiro Pessoa, De lo solidoa o
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O El primer elemento o pilar de este modelo

de alfabetizacionse refiere a qué es lo que debe
saber hacer un sujeto alfabetizado con relacion

al uso de la Web 2.0. Estos ambitos o dimensiones
representan los «contenidos» de la alfabetizacion,
ya que la formacion plena eintegrada de un
ciudadano del siglo XXI requiere que éste sepa
actuary participarde forma activa en los multiples
planos que se entrecruzan en la Web 2.0:

O El segundo elemento o pilar de este modelo
tedrico de la alfabetizacion serefierea la
identificacion de las dimensiones competenciales

del aprendizaje del sujeto. De este modo, el modelo
educativointegraly globalizador para la alfabetizacion
en el uso de las Tecnologias de la Informacidnyla
Comunicacién requiere el desarrollo de cinco

ambitos o dimensiones competencialesque se
desarrollansimultaneamente en el sujeto que
aprende:

AMBITOS ALFABETIZADORES ANTE LAS NUEVAS FORMAS CULTURALES DIGITALES

Aprender a usar la Web 2.0 como

biblioteca universal

Surge como respucsta a la complejidad del acceso a las nucvas fuentes
bibliograficas distribuidas en bases de datos digitales. Se pretenden
desarrollar las competencias y habilidades para saber buscar informacion en

funcién de un propésito dado. localizarla. scleccionarla. analizarla y
reconstruirla. Es la alfabetizaciéon informacional.
Aprender a usar la Web 2.0 como Tiene que ver con la formacion critica del cc idor y del ciudadano. La

mercado global

compra de productos o la realizacion de gestiones administrativas on-line
requiere no solo tener las habilidades de adquisicion y pago, sino también
formarse como trabajador y consumidor consciente de sus derechos y
responsabilidades en la Red.

Aprender a usar la Web 2.0 como
puzle de microcontenidos

relacionados

Sc dirige a la capacitacion del sujeto como individuo que sabe navegar de
forma consciente por la Red de un documento o unidad informativa a otra,
que ¢s capaz de reinterpretar y construir su propia narrativa de significados a
partir de unidades basicas de contenidos

que, aparentemente, estin separados, pero a los que el sujeto les otorga un
discurso. En definitiva. que domina las formas hipertextuales de organizacion
de la informacion tanto como consumidor como productor de mensajes
culturales.

Aprender a usar la Web 2.0 como
plaza publica de comunicacion

e interaccién

Aprender a usar la Web 2.0 como
lugar de expresiéon multimedia

v audiovisual

Se refiere a la capacidad de participar de forma plena en

comunidades o grupos humanos interconectados a través de redes de
tclecomunicaciones y. en consecuencia, desarrollar comportamientos sociales
basados en la colaboracion ¢ intercambio de informaciéon compartida.

Se desarrolla con la finalidad de formar al alumnado como sujeto con
capacidad para analizar y producir textos en formato multimedia y lenguaje
audiovisual. Persigue formar a los sujctos tanto para ¢l consumo critico de los
productos audiovisuales, como para su producciéon, publicacion y difusiéon a
través de los digitales. Es la alfabetizaciéon multimedia o
audiovisual.

entomos

Aprender a usar la Web 2.0 como
entorno de experiencias virtuales

mmreractivas

Supone disponer de las habilidades para interaccionar en entornos virtuales
tridimensionales de realidad inmersiva, simulada o aumentada. Requiere
adquirir habilidades de interaccidén no solo con la maquina, sino también con
la informacién y con otros humanos en tiempo real o diferido para tomar
decisiones inteligentes.

Fuente: Arca, La alfabetizacién en la sociedad digital, 2012

DIMENSIONES COMPETENCIALES IMPLICADAS EN LA ALFABETIZACION DIGITAL

Dimension
instrumental

Relativa al dominio técnico de cada tecnologia y de sus procedimientos logicos de uso. Es
decir, adquirir el conocimiento practico y las habilidades para el uso del hardware (montar,
instalar y utilizar los distintos periféricos y aparatos informaticos) y del software o
programas informaticos (bien del sistema operativo. de aplicaciones, de navegaciéon por
Internet. de comunicacion, etc.).

Dimension
cognitivo-intelectual

Relativa a la adquisicion de los conocimientos y habilidades cognitivas especificas que
permitan buscar, seleccionar, analizar, interpretar y recrear la cantidad de informacién a la
que se accede a través de las NN. TT., asi como comunicarse con otras personas mediante
los recursos digitales. Utilizar de forma inteligente la informacién para acceder a la misma,
otorgarle significado, analizarla criticamente y reconstruirla personalmente

Dimension
sociocomunicacional

Relativa al desarrollo de un conjunto de habilidades relacionadas con la creacién de textos
(hipertextuales, audiovisuales, iconicos, tridimensionales, etc.), difundirlos a través de
diversos lenguajes y poder establecer comunicaciones fluidas con otros sujetos a través de
las tecnologias. Asimismo, supone adquirir y desarrollar normas de comportamiento que
impliquen una actitud social positiva hacia los demas (trabajo colaborativo, el respeto y la
empatia en redes sociales.

Dimension
axiolégica

Relativa a la toma de conciencia de que las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién no son asépticas ni neutrales desde un punto de vista social, sino que inciden
significativamente en el entorno cultural y politico de nuestra sociedad. También la
adquisicion de valores éticos y democraticos en cuanto al uso de la informaciéon y de la
tecnologia. evitando conductas de comunicacién socialmente negativas

Dimension
emocional

Relativa al conjunto de afectos, sentimientos y pulsiones emocionales provocadas por la
experiencia en los entornos digitales. Estas tienen lugar bien con las acciones desarrolladas
en escenarios virtuales (como pueden ser los videojuegos) o bien con la comunicacién
interpersonal en redes sociales. La alfabetizacion de esta dimension tiene que ver con el
aprendizaje del control de emociones negativas, con el desarrollo de la empatia y con la
construccién de una identidad digital caracterizada por el equilibrio afectivo-personal en el
uso de las TIC

Fuente: Area, La alfabetizacion en la sociedad digital, 2012




