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Resumen

Los usos mediaticos cotidianos de toda una generacion evidencian la distancia que existe entre la realidad que vive la
juventud y las instituciones responsables de su formacion. La educacion formal sigue estrechamente vinculada al rol
pasivo de los receptores literarios, obviandose el potencial de la comunicacion conectada y la narrativa digital para el
empoderamiento del alumnado. Al mismo tiempo, se estd produciendo un interés creciente desde el &mbito mediatico
profesional por la educacion. A esta linea de fuerza la hemos denominado vector com-educativo. En esta investigacion,
tenemos como objetivo describir potencialidades para favorecer el empoderamiento de los jévenes desde una perspectiva
com-educativa. La metodologia implementada combina, en una articulacion encadenada, el analisis del discurso
multimodal de plataformas de caracter com-educativo con entrevistas a observadores privilegiados. En los resultados se
explicita que la implementacion de la creacion digital se puede emplear para la construccion de la identidad, la interaccion
y la sociabilizacion del alumnado a través de la emocion, la empatia y la capacidad de transformacion. Permite establecer
nodos entre conceptos, la comprension relacional, la reconstruccion significativa y su apropiacion. Se concluye que, bajo
esta propuesta, las instituciones de educacion formal podrian transitar de un modelo reactivo a un modelo prospectivo,
revisando los codigos de emision y recepcidn, y proponiendo significados desde la accion creativa y la retroalimentacion
con la comunidad.

Abstract

Daily media use by an entire generation shows the distance that exists between the reality experienced by young people
and the institutions responsible for their education. Formal education is still closely linked to the passive role of literary
receivers, ignoring the potential of connected communication for student empowerment. At the same time, there is a
growing interest in education from the professional media field. We have called this line of force the com-educational
vector. In this study, we aim to describe the potential of a com-educational perspective to favor the empowerment of young
people. The implemented methodology combines a chained articulation involving the analysis of multimodal discourse of
com-educational platforms with interviews with privileged observers. The results show that the implementation of digital
creation can be used for the construction of identity, interaction and socialization of students through emotion, empathy
and the capacity for transformation. It enables the establishment of nodes between concepts, relational understanding,
meaningful reconstruction and appropriation. It is concluded that, under this proposal, formal education institutions could
move from a reactive model to a prospective model, revising the codes of emission and reception, and proposing meanings
from creative action and feedback with the community.
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1. Introduccion

Durante el ultimo afio, la situacién critica a la que se enfrenta la educacién formal en diversos ambitos (Feito,
2020; Burgos et al., 2021) se ha visto agravada por el impacto global de la COVID-19 (Wan, 2020; Pérez-
Tornero, 2020). El diagndstico sobre el estado critico de la educacién, sin embargo, ha supuesto una
constante desde mediados del siglo XX. En 1968, Coombs (1971) titulaba su Informe para la UNESCO: «La
crisis mundial de la educacién». En el siguiente Informe para la Agencia, se hizo énfasis en las repercusiones
gue habia provocado la revolucién cientifico-técnica, asi como en la necesidad de demaocratizar los procesos
educativos (Faure, 1983). Por su parte, Delors (1996) destacd su preocupacion por la interdependencia
mundial y la globalizacién que estaban generando los nuevos medios.

En la actualidad, se vislumbran paralelismos entre la sociedad liquida, que apuntaba Bauman (2003), y los
problemas del sistema educativo. Erstad et al. (2021) sefialan que en las primeras décadas del siglo XXI se
han detectado dos aspectos clave relacionados con los desafios educativos del futuro: la provision de la
educacion y el papel de las instituciones escolares en la sociedad. El proceso de evolucion de la educacion
provoca grandes retos a las instituciones y a los docentes, que han de adecuar sus propuestas educativas a
las demandas de la sociedad actual, teniendo en cuenta que la simple dotacién de recursos tecnolégicos en
las aulas no es garantia de éxito ni innovacion educativa si no se acompafia de cambios en la organizacion
escolar, el curriculum y en la promocién de la alfabetizacion mediatica de profesorado, familias y alumnado
(Cannon et al., 2020).

Para un ente con una tradicién tan aposentada, fundamentado sobre los pilares de la sociedad industrial, el
Estado-Nacién, el credencialismo, las masas y una relativa estabilidad profesional, la redefinicion de su
idiosincrasia y su finalidad se presenta como un proceso, efectivamente, critico. Riesgos y potencialidades se
posicionan en el centro de una discusion constante. A la meta de la Educacion para Todos (EPT) que recoge
la UNESCO (2014), se suma el replanteamiento del rol de la educacién en la relacién entre ser humano,
pensamiento, conocimiento y sociedad. También la necesidad de favorecer el empoderamiento del alumnado
para alcanzar sociedades mas justas (UNESCO, 2019). En este punto, en el debate académico
contemporaneo se cuestiona el rol del propio docente, advirtiéndose un déficit en la formacién y competencias
digitales del propio profesorado (Pozo-Sanchez et al., 2020). Su labor, no obstante, sigue siendo fundamental
a la hora de aprovechar las potencialidades que ofrecen las TIC a nivel pedagdégico y de promover la
educacion mediatica del alumnado (Lorenz et al., 2019).

1.1. Educacion frente al disrupto tecnolégico

Ademas de la crisis identitaria, las instituciones de educaciéon deben afrontar la relevancia que dos
innovaciones socio-tecnolégicas estan asumiendo en la contemporaneidad: el fenomeno digital e Internet,
gue abren paso a nuevas formas de interaccionar, aprender, informarse y participar (Morafio-Fernandez et
al., 2021). Siemens (2006) identifica una transicion desde la tradicién educativa hacia nuevos procesos de
aprendizaje basados en la tecnologia en red. Se genera un cambio en dos niveles vinculados al conocimiento:
en sus caracteristicas y en el entorno en el que se desarrolla. La teoria del conectivismo de Siemens se basa
en que el conocimiento individual depende de un sistema de redes y, cuando se aplica a la educacién, los
recursos digitales permiten al alumnado adquirir nuevos contenidos, obtener informacion veraz y diferenciarla
de la que no es creible (Sanchez-Morales et al., 2021).

Las TIC, ademas de sustituir bibliotecas, parcelar culturas y democratizar el acceso pese a sus desequilibrios
(Pérez-Lindo, 2014), influyen en los significados que construyen y comparten los jovenes, estando
estrechamente vinculadas a sus entornos sociales, su cotidianeidad, las interacciones y los imaginarios sobre
su condicion actual y futura (Sanchez-Vilela & Borjas, 2021). Los usos mediaticos y tecnoldgicos de las nuevas
generaciones (Z y Alpha) evidencian, sin embargo, el distanciamiento existente entre los jovenes y las
instituciones de educacién formal. De acuerdo con Pereira et al. (2019), en las sociedades actuales, el
aprendizaje aun tiene un enfoque excesivamente académico, lo que provoca que los conocimientos adquiridos
en las instituciones educativas no se fusionen con los aprendizajes que el alumnado alcanza en entornos
informales. Se obvian intereses y competencias que logran en su tiempo de ocio, con las plataformas virtuales
0 en la interaccion con los pares. Sobre esta constatacion, diferentes investigaciones presentan riesgos y
oportunidades que se abren para la educacién formal e informal desde los usos mediaticos (Greenhow &
Lewin, 2016; Guerrero-Pico et al., 2018).
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1.2. El vector com-educativo como oportunidad para el empoderamiento

Frente a esta situacion, encontramos toda una serie de propuestas pedagdégicas que se centran en los usos
mediaticos y la narrativa como una férmula para el empoderamiento, entendido desde la perspectiva de
Zimmerman (2000) como un nuevo enfoque que permite el desarrollo de diferentes intervenciones que pueden
contribuir al cambio social. Las investigaciones de Shiel et al. (2012) en la oralidad, Wallace (2000) en
escritura, o las experiencias de creatividad digital propuestas por Hull y Katz (2006) ponen en valor este
enfoque. Estas Ultimas autoras destacan la perspectiva critica que ofrece el acceso a herramientas
tecnolégicas y la oportunidad de favorecer la valoracién de las propias capacidades mediante la practica.
Kupers et al. (2019: 93), por su parte, proponen un marco especifico centrado en la creatividad «como una
competencia esencial para el siglo XXI». Al mismo tiempo, se estd generando una tendencia en lo que a los
usos mediaticos y narrativos se refiere: el acercamiento de profesionales y entidades del ambito de los medios
de comunicacién y de los nuevos media a la educacion. Son corporaciones e individuos, «contadores de
historias que dominan el arte de narrar y las estrategias discursivas de su medio, que plantean soluciones
multiples o especializadas para el aprendizaje» (Sanchez-L6pez, 2020: 124). A esta inversion del sentido
tradicional del abordaje académico (la educomunicacion), el autor la identifica como vector com-educativo. En
€él, se observan toda una serie de estrategias y férmulas inexploradas para impulsar los usos narrativos y
mediaticos en espacios de formacion, estrechando la brecha identificada en esta introduccion entre usos
mediaticos de los jovenes y la educacién formal.

En esta linea, se enmarcan experiencias en forma de plataformas digitales como el «National Film Board»
(NFB) de Canada Education, «Minecraft Education», «Scratch», «Educ’Arte» o «la Maleta 7 de cineman. El
NFB pertenece al Gobierno canadiense, y su funcién es la de producir y distribuir peliculas y proyectos
digitales. Los contenidos y formatos que generan destacan por su innovacion. La plataforma se divide en tres
secciones: «FILMS», «INTERACTIVE» y «<EDUCATION». En esta Ultima, se ponen a disposicion del usuario
recursos para el aprendizaje, incluyendo més de 3.600 proyectos y un banco de herramientas y APPS.
«Minecraft» es un producto ludico (videojuego) que se ha adentrado en el campo de la educacién a través de
«Minecraft Edu». Se trata de una plataforma versatil y de caracter abierto. Su vision esta ligada a la
cooperacion, el planteamiento de problemas y blsqueda de soluciones, la comunicacién y la ciberciudadania
mediante el «Project based Learning». «Scratch» es un proyecto desarrollado por el grupo «Lifelong
Kindergarten» del laboratorio de Medios del «<MIT». Sus creadores sostienen que «Scratch» permite al usuario
iniciarse en la programacién creando juegos, historias interactivas, animaciones y compartiendo producciones
con la comunidad. Estudios cientificos destacan su efectividad para la introduccién de la programacion en la
infancia y la adolescencia, asi como su capacidad para optimizar el rendimiento académico y las habilidades
de resolucion de problemas (Fidai et al., 2020). «Arte» (www.arte.tv/es/) es una plataforma franco-alemana
gue dispone de un recurso especificamente educativo: «Educ’Arte», con un extenso catalogo audiovisual. Se
estructura en varios niveles, disciplinas y tematicas mediante etiquetas. Asimismo, su sistema permite al
profesorado intercambiar recursos facilmente con otros docentes, potenciando asi la conectividad y la
sociabilidad. «La Maleta 7 de cinema» esta compuesta por una serie de materiales didacticos creados por
«Eduxarxa» desde una perspectiva préactica y lidica. Presenta un paquete de objetos extraidos del Universo
cinematogréfico. Las actividades pretenden fomentar los procesos reflexivos, asi como el analisis y la creacion
de recursos. El proyecto, liderado por la «Filmoteca de Catalunya», ilustra la busqueda de sinergias entre una
organizacion mediatica e instituciones educativas.

Recogiendo esta muestra como punto de partida, y sumando la perspectiva de creadores digitales expertos
en diversos formatos, el propésito de esta investigacion es describir potencialidades para el empoderamiento
mediatico y narrativo de los jévenes desde la perspectiva com-educativa.

2. Metodologia

El disefio de la investigacion parte de una articulacion encadenada que combina diferentes instrumentos para
la recogida de datos. En primer lugar, se implementa el Andlisis del Discurso Multimodal (ADM), optando para
el marco de la investigacion por el modelo de Pauwels (2012). La primera muestra se compone de las
plataformas web de caracter com-educativo (que se aproximan a la educacion desde la comunicacién) e
implementan los usos mediaticos para el aprendizaje («National Film Board» de Canada Education,
«Minecraft Education», «Scratch», «Educ’Arte», «la Maleta 7 de cinemay). Este muestreo no probabilistico
se encuadra dentro del marco subjetivo por decisién razonada, en el que las unidades de muestra se
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seleccionan tomando en consideracién algunas de sus caracteristicas y desestimando procedimientos
probabilisticos (Corbetta, 2007). En este caso, por su pertenencia al ambito com-educativo (Figura 1).

Figura 1. Sintesis del ADM (Modelo de Pauwels) aplicado
ala muestra de plataformas de caracter com-educativo

NOMBRE DEL PROYECTO:

ANO DE CREACION:
RESPONSABLE DEL PROYECTO:
LEMAS PRINCIPALES:
PUBLICO-TARGET:

1. PRIMERAS IMPRESIONES Y REACCIONES
A) CATEGORIZAR EN UN PRIMER GOLPE DE VISTA LAS SENSACIONES Y LA IMPRESION
B) REGISTRAR LAS REACCIONES AFECTIVAS

2.INVENTARIO VISUAL DE CARACTERISTICAS DESTACADAS Y TEMAS
2.1. INVENTARIO DE CARACTERISTICAS Y ATRIBUTOS PRINCIPALES

2.2. INVENTARIO PRAXIS COM-EDUCATIVA

2.2. INVENTARIO DE CONTENIDO PRINCIPAL, CATEGORIAS Y TEMAS

3.ANALISIS DEL CONTENIDO Y CUESTIONES FORMALES
3.1. ANALISIS INTERMODAL

3.2. ANALISIS CROSSMEDIA DE LA INTERFAZ

3.3.USO DE LAS 5 CLAVES DIGITALES EN RED

4.PUNTOS DE VISTA INTEGRADOS
5.ANALISIS DE CONTEXTO, PROCEDENCIA E INFERENCIAS

6. ANALISIS DE LA ORGANIZACION DE LA INFORMACION Y ESTRATEGIAS DE MOTIVACION /
COMPROMISO Y EMPODERAMIENTO CREATIVO

ANALISIS ESPECIFICO DE LAS CLAVES DIGITALES EN RED PARA LA MOTIVACION/COMPROMISO
ANALISIS DE LAS ESTRATEGIAS PARA GENERAR UNA COMUNIDAD ALREDEDOR DE LA PROPUESTA
ANALISIS DE LAS ESTRATEGIAS PARA EL EMPODERAMIENTO NARRATIVO DE LOS USUARIOS

Con los resultados obtenidos tras el analisis, se confecciona el guion para el cuestionario y se prepara una
codificacion preliminar para la segunda técnica empleada: la entrevista a observadores privilegiados, como
«conocedores expertos del fendbmeno, con una visién directa y profunda del mismo que los sitia en una
posicion de observacion privilegiada» (Corbetta, 2007: 358). Nos interesa ampliar y profundizar en la
perspectiva que aborda la educacién desde la comunicacion a partir de su conocimiento experto (y creativo),
poniendo el foco sobre el empoderamiento. De nuevo, la muestra es seleccionada bajo el marco de la decision
razonada. Se aplican criterios racionales, evitando la seleccion casual que puede suponer un distanciamiento
respecto a las caracteristicas de la poblacién. La condicién para la seleccién de los sujetos de la muestra ha
sido su perfil profesional como narrador experto en el ambito de los formatos digitales, en una clasificacion
fundada en criterios de impacto e influencia (Figura 2).

Se recurre a dos lineas de procesamiento para el andlisis de la data obtenida en las entrevistas. La primera,
a partir de la «Grounded Theory», «una metodologia de analisis unida a la recogida de datos, que utiliza un
conjunto de métodos, sistematicamente aplicados, para generar una teoria inductiva sobre un area
sustantiva» (Glaser 1992:30), junto con el «CCM» (Constant Comparative Method) que combina la
codificacion inductiva de categorias con una comparacion simultanea de todas las unidades de significado
obtenidas (Glaser & Strauss, 1967). Siguiendo esta primera linea, y una vez finalizadas las entrevistas, se
elaboré una codificacion abierta de los datos obtenidos en las transcripciones. En un siguiente paso, se
procedié con una codificacion selectiva. Se empleé Atlas. Tl para simplificar su procesamiento. En este punto,
se ejecutd el marcado selectivo de frases y péarrafos, asignandose los cédigos pertinentes. Tras una Ultima
revisién, se presenté una version definitiva, que fue validada por juicio de expertos (dos) externos a la
investigacién. En el sistema de codificacion se sefialan en rojo los cédigos eliminados de la version final y en
verde los establecidos como definitivos (Tabla 1: https://doi.org/10.6084/m9.figshare.14554839.v1).

La segunda linea aborda la transcripcion de las entrevistas para procesarla combinando el analisis del
discurso y el «Corpus Linguistics» (CL). La lingliistica de corpus es un enfoque empirico para el estudio y la
descripcion del uso de la lengua en la vida real que se basa en el uso comparativo de corpus (Nartey &
Mwinlaaru, 2019). Esta segunda capa de estudio impulsa un mayor rigor en la interpretacion de los discursos
de los narradores mediaticos. En concreto, se analiza el tesauro, el esquema de uso, las palabras mas
utilizadas y las palabras clave. Los resultados obtenidos en este punto fortalecen la elaboracion de la sintesis
de cdAdigos recogida en las Tablas 2 y 3, y la exposicién del cédigo empoderamiento en el apartado 3.3.
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Figura 2. Perfiles seleccionados que componen
la muestra para las entrevistas a observadores privilegiados

MUESTRA

02.ENTREVISTA CUALITATIVA

OBSERVADORES PRIVILEGIADOS

MIRIAM HERNANZ LAB RTVE GUILLE FERNANDEZ TWITTER
CSS DESIGN AWARDS
LOVIE AWARDS

VR AWARDS
PORQUET AWARD

RESPONSABLE DE LA CUENTA «WILLIDEPU»
174K

CREADOR DEL HILO

«LAS HISTORIAS DE MI MADRE» 49K LIKES
10RO, PREMIOS NH2019

2 BRONCES, PREMIOS NH2019

ARNAU GIFREU NO FICCION JORGE MARIN PODCAST

DIRECTOR «PORQUE PODCAST»

DIRECTOR «AL OTRO LADO DEL MICROFONO»
ASOCIACION PODCAST: MEJOR PODCASTER 2018
MEJOR PODCAST MULTITEMATICA 2015-2017

COLABORADOR MIT OPEN DOCUMENTARY LAB
IDFA DOCLAB DATABASE

HORIZON INTERACTIVE. AWARDS GOLD WINNER
INTERACTIVE MEDIA AWARDS

ELENASEVILLAEL PRADO ARTURO MONEDERO VIDEOJUEGO

GAME DESIGNER «DELIRIUM STUDIOS»
VICEPRESIDENTE AEVI
MEJOR JUEGO AZPLAY

MEJOR JUEGO DE CONSOLA GAMELAB
EL FAVORITO DEL PUBLICO GAMELAB

RESPONSABLE CONTENIDOS DIGITALES
MUSEO DEL PRADO

DAVID G. FORES LITERATURA DIGITAL

CREADOR ICLASSICS
PUBLISHING INNOVATION AWARD (PIA)

«APP OF THE WEEK»

«EDITOR’S CHOICE» PORAPPLE INC.

TOP #1EN VENTAS APPSTORE Y GOOGLE PLAY

Para el desarrollo metodolégico se emplean dos programas: «Atlas.Tl» y «Sketch Engine». El primero se
utiliza fundamentalmente para trabajar con datos no estructurados, facilitando su procesamiento y
sistematizacion. Por otro lado, «Sketch Engine» es una herramienta de analisis de texto que posibilita el
estudio del comportamiento del lenguaje a partir de un metacorpus. En la Figura 3 se presenta un esquema
del disefio de la investigacion, incluyendo técnica y método para el andlisis de la data.

Figura 3. Diagrama del disefio de la investigacion

1.1. ANALISIS DE RESULTADOS
1.2. CODIFICACION PRELIMINAR
1.3. GUION ENTREVISTAS @ ATLAS ti

ARTICULACION
ENCADENADA

02. ENTREVISTA CUALITATIVA

OBSERVADORES PRIVILEGIADOS

2.1. CODIFICACION

2.1.1. ANALI EL DISCURSO.
GF ED TI i

CC ATIVE METHOD QATLAE'N
2.1.2. ANALISIS DEL DISCURSO +

LINGUISTICA DE CORPUS D

3. Andlisis y resultados
3.1. Cbdigo «narrativa digital», «mediaciones» e «idiosincrasia» (ND)

De este codigo se desprenden las caracteristicas clave de las plataformas analizadas, junto con las

aportaciones de los observadores privilegiados al respecto. Se muestra la sintesis de los datos obtenidos en
la Tabla 2, vinculandose de forma especifica con sus posibles usos efectivos para el empoderamiento.
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Tabla 2. Sintesis de resultados cédigo «narrativa digital» e «idiosincrasia».

Claves en entornos digitales empleables para impulsar el empoderamiento

Caédigo Claves digitales. Sintesis Codigo ND_DIG
Conectividad Impulsa relaciones entre usuarios, configura vinculos con otros nodos similares
ND DIG CON | o complementarios en lared y en la sociedad.
- - La experiencia pedagégica es ampliable con nodos preexistentes o creados ad hoc.

La comunidad sustituye al profesor/publico como el evaluador.

Hipermedia Estructura sobre la que se construyen los proyectos.
ND_DIG_HIP  ["Facilita la accesibilidad y la usabilidad.
Contenedor de materiales multimodales.

Las plataformas posicionan los proyectos de la comunidad de manera preferente.

Interactividad Tiene grados de intervencion, grados de control y capas de profundidad.

ND_DIG_INT La interfaz es el elemento nuclear.

Se emplea para fortalecer la identidad (espacio personal), la agencia (capacidad de actuar
dentro del sistema) y la comunidad (relaciones entre participantes del proyecto).
Dispone de un componente off line generado en torno a las narrativas y relacionado
con el fandom y los eventos presenciales.

Ofrece nuevas oportunidades en la relacién profesor-alumnado-comunidad.
Transmedia El relato se extiende en diferentes medios y plataformas.

ND DIG TM Los usuarios expanden el Universo narrativo.

N - Incluye el canon y el fandom, teniendo un nodo central y otros subyacentes.

El concepto de «Universo» como todo narrativo es central para su construccion.
Virtualidad Superacion de interfaz de escritorio.

ND DIG VR Incorpora nuevas formas: La realidad virtual (El usuario puede ocupar un espacio virtual
- - a través de la inmersién en universos virtuales), la realidad aumentada (que se basa

en la superposicion de capas digitales sobre el mundo real) y la realidad mixta.

Permite crear universos y espacios de identificacién diegéticos.

Posibilita potencialidades transhumanas: Destrezas imposibles en el mundo real.

Bajo este apartado, la investigacién recoge, ademas, tres causas primordiales para la creacién mediada
digital: la «emotio» (la necesidad personal, el impulso individual), la «empatia» (conexién con los demas,
elemento social y comunitario) y la «transformacion» (mejorar la realidad, incidencia social).

3.2. Codigo aprendizaje (AP)

En la investigacién se constata la opinibn peyorativa de los entrevistados sobre la educacién formal,
vinculandolo con un espacio hermético, atado a la teoria y conservador frente al cambio. Uno de los perfiles
entrevistados, [AM_AP_APF 2:9], declara que: «Sé lo que no quiero para un aula. Sé que a mi el sistema
educativo me dio la patada porque no estaba dentro del canon de cdmo quieren que salgan los estudiantes.
Pero estamos matando la creatividad en las escuelas».

Los narradores mediaticos estiman que desde la educacion formal no se valora la creacion mediatica. Sefialan
cierta pesantez a la hora de incorporar innovaciones tecnolédgicas y sociales por parte de las instituciones.
Son criticos con el lugar central que ocupa la memoria, asi como la pervivencia del modelo educativo
conductista y la resistencia frente a la innovacién. Se cita, no obstante, la referencia a algunos docentes que
incorporan un cambio de perspectiva. AG_PC_CE 29:92 expone que «un alumno [explicaba que] aguantar
una clase tedrica de un profesor es como ver una pelicula de los Lumiére en blanco y negro».

Sobre las mediaciones digitales y sus usos, hay un consenso en que la labor del docente se simplificaria
enormemente con la participacion directa de profesionales y expertos en la creacion digital y mediatica. Se
recalca que narrar es una formula efectiva para el aprendizaje: «Contar parece que es un juego, pero, en
realidad, es aprender. Contar siempre es aprender, porque digamos que adquieres un relato sobre algo, tomas
una posicion sobre una situacion y, sobre todo, digamos, que te adhieres a esa informacion. Cuando la has
contado ya es mas tuya» [MH_AP_APF 7:17]. Permite crear vinculos relacionales entre conceptos a través
de nodos, siempre en funcion de los objetivos pedagdgicos deseados, logrando la comprension significativa
e integral de los fenédmenos. En confluencia con la digitalizacion, la perspectiva com-educativa ofrece
oportunidades para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. En la Tabla 3, se recogen las
potencialidades de este modelo en funcién de los cédigos generados: AP_FC (Aprendizaje desde Forma de
Contar) y AP_EF (Aprendizaje creativo en la Educacion Formal).
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Tabla 3. Potencialidades del modelo com-educativo para el aprendizaje

Codigo Sintesis CODIGO AP

AP FC Rol central del alumnado/usuario en el proceso comunicativo, facilitando el aprendizaje desde el
B protagonismo y la empatia con el relato.

AP FC Construccién de perfiles identitarios y configuracién de la experiencia personal atendiendo a criterios y
B gustos propios.

AP FC Arco ficcional dramético y mecanicas que integran procesos de aprendizaje.

AP FC Se recoge en un mismo espacio servicios de caracter multimodal: ejercicios, videos, enlaces,
B descargables, aplicaciones... mas alla del libro.

AP FC Refuerzo de estimulos positivos y de la concentracion a través de argucias narrativas (climax dramético,
B gamificacion, protagonismo, empatia...).

AP_FC Profundizacion a través de capas conectadas. La superposicién permite generar cambios de perspectiva,

modificar los usos del relato (acceso a lineas paralelas: inmersién, creacion, conexion...) y ahondar en el
conocimiento de forma voluntaria.

AP FC Creacion y conexion de canales pertinentes que impulsan la experiencia compartida entre usuarios,

- superando las fronteras de la comunidad educativa, expandiendo la relacion con la sociedad y generando
vinculos de retroalimentacién e incidencia.

AP EF Inmersion a través del constructo narrativo de un Universo.
AP EF Capacidad de transformacion e incidencia potenciada, directa y reconocible sobre los proyectos del
B sistema y sobre la propia comunidad y sus miembros.
AP_EF La creatividad (ligada a la transformacion), la agencia (capacidad de actuar, identidad e identificacion) y la

comunidad (puesta en valor, acompafiamiento e interaccién-retroalimentacion) se sitdan en el centro de
los procesos.

3.3. Codigo empoderamiento (EMP)

En este punto, advertimos que a la instrumentalizacion tecnoldgica se la dota de un sentido, mas alla del uso
mecanico o ludico, focalizandose especialmente en la creacion mediada a través de herramientas digitales.
Sus procesos muestran un evidente enfoque constructivista y favorecen una perspectiva que fomenta el
pensamiento critico, la innovacion y creatividad: «Yo creo que estaria guay que dentro de las universidades
y centros educativos existiese también eso, la posibilidad de dar herramientas digitales a los alumnos no
como: «te voy a dar una leccion», si no: «dame tu la leccién a mi, enséfiame como lo usarias y saquemos la
maxima potencialidad» (MH_PC_CE 35:24).

Bajo esta perspectiva, el rol del usuario contemporaneo supera la concepcion del «emirec». Se vislumbra un
mayor niumero de posibilidades, con diferentes grados de intervencion comunitaria (redes sociales o fan
fiction), niveles de intervencién creativa (co-creacién, colaboracién) y opciones de interaccidon diegética.
Ademas, también se apunta hacia la asuncion de un rol pasivo e inactivo, a modo de espectador, en blisqueda
de la tradicional funcion catartica de la narracion.

Atendiendo a la investigacion, la triada referencias, imitacion y praxis es la piedra angular para el
empoderamiento mediatico. Se enfatiza especialmente esta Gltima: «yo creo que cualquier locutor y cualquier
actor de doblaje, te diria frente al micro es probar y grabar, y grabar y ensayar, y ensayar y ensayar»
(JM_AP_APF 6:2). La creacion se posiciona como el elemento nuclear: «Es mucha practica, ensayo y error»
(AM_PC_MET 9:8).

Hay un consenso sobre la necesidad de la generacidn de proyectos reales, en situaciones auténticas. La
simulacién del proceso creativo y su contexto ha de aproximarse lo maximo a la realidad, pudiéndose adaptar
a la idiosincrasia de la educacién formal. Praxis creativa, error, analisis y solucion, a lo que se sumaria la
experiencia, son clave para profundizar en el empoderamiento. Se entronca aqui con el trabajo de aprendizaje
por proyectos y la base del constructivismo.

Mas all4 del propio proyecto narrativo, se propone una interaccion directa constante con la esfera social y
profesional que trascienda los tradicionales limites de las aulas. De esta forma, la comunidad de aprendizaje
acogeria su nucleo en el espacio formativo, pero estaria disefiada para vincularse y retroalimentarse de forma
directa con profesionales mediaticos y con la sociedad.

En relacién con la evaluacion, se establece que esta debe responder al funcionamiento de las industrias
mediaticas, proponiendo los criterios a partir de un entorno de distribucién real o, en su defecto, en una
simulacion realista, recurriendo a criterios expertos y profesionales. Los entrevistados coinciden en que el
objeto de la evaluacion serian las creaciones reales (los proyectos mediaticos), separandose de la formula de
los examenes como método: «Si fuese profesora de una asignatura, o sea, de hecho, creo que no les pediria
hacer un examen, les pediria que me narrasen una historia» (ES_PC_EV 32:7).
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El rol de acompafiante o guia sustituye la nocién de mondlogo vertical del profesor, facilitando el proceso de
ensefianza-aprendizaje, proponiendo nuevos desafios, orientando los procesos y conectando al alumnado
con esferas sociales. La pervivencia de la figura del «tutor» es recomendable para los creadores, atendiendo
a su experiencia, utilidad y la confianza que genera en el alumnado.

Segun el criterio de los expertos, el aprendizaje creativo mediado se impondra a la resistencia de las
instituciones de educacion formal a su incorporacién. Fundamentalmente, por una asimilacion de la realidad
social, que, en su opinion, si valora e incluso demanda la creatividad digital. No es un fendmeno extrafio o
intrusivo, sino que ya esta integrado en la sociedad y sus procesos.

En relacion con esto, DF_PC_SOC 43:26 destaca lo siguiente: «Yo creo que la sociedad va por delante de la
[institucion] educativa. No estoy hablando tanto del profesor [...] es mas la infraestructura, [...] la sociedad
tiene muchas ganas, tiene mucha hambre de vivir en el futuro».

Con una orientacion adecuada, el empoderamiento mediatico ciudadano repercute en una retroalimentacion
comunicacional y un enriquecimiento mutuo con los propios medios: «Tiene mas que ver con empoderar al
ciudadano y, al mismo tiempo, empoderar al medio con lo que el ciudadano le esta trayendo» (MH_EMP_CO
14: 26). La potenciacién de la motivacién y el compromiso depende de ese reconocimiento de la participacion
ciudadana (y del alumnado) por parte de la comunidad en la que se instala.

4. Discusion y conclusiones

El analisis de las plataformas de caracter com-educativo, tal y como se recoge en Sanchez-Lopez et al. (2019),
junto con las aportaciones de los observadores privilegiados de profesionales de la comunicacion, enmarcan
una linea de desarrollo de la alfabetizacién (general, y mediatica en particular) que se aleja de los postulados
conductistas para plantear una alternativa fundada en la agencia, la comunidad y, fundamentalmente, en la
creatividad narrativa mediatica. Diversos autores plantean una resistencia por parte de la cultura institucional
de la educacion formal a la hora de implementar procesos vinculados a la creatividad digital en las aulas
(Cipollone et al., 2014), y la dificultad de las iniciativas digitales para consolidarse en las escuelas (Pettersson,
2021). Ademas, se sefala cierta tendencia a que las tecnologias implementadas reproduzcan practicas
anteriores (Glover et al., 2016), bajo la endeble premisa de que la tecnologia automaticamente mejora el
aprendizaje (Matthews, 2020).

El vector com-educativo se distancia del enfoque mas tecnolégico que explicita Portalés (2019) para las
competencias digitales, presentando un modelo pedagoégico que pone en relevancia el rol del
alumnado/usuarios y de su accion creativa mediatica en un entorno comunitario donde encuentra asistencia,
interaccién/respuesta y una puesta en valor de sus intervenciones. Las herramientas y tecnologias digitales
se emplean para amplificar este fin. Aqui cobra especial relevancia la agencia (entendida como acciéon o
intervencidn que produce un cambio en el sistema), que posibilita al alumnado identificarse, ser escuchado,
tener una repercusion y encontrar un lugar en el espacio social/comunitario. Respecto al conocimiento, la
creacién mediada narrativa presenta la oportunidad de establecer nodos entre conceptos, la comprension
relacional y la reconstruccion significativa del discurso y su apropiacion. El analisis de las plataformas y las
aportaciones de expertos apuntan ademas hacia un anclaje con la emocién, la empatia y la capacidad de
transformacion (vinculada con la agencia). Bajo este marco, agencia, creatividad, comunidad, emocion,
empatia y capacidad de transformacioén son los pilares para el empoderamiento. En esta l6gica, la agencia
(individual y colectiva) cobra un sentido y dota de un beneficio al conjunto. Y el sistema comunitario estimula
y valora la creatividad y la accién individual-grupal, obteniendo una mejora colectiva con su incidencia.
Concordamos con Price (2019) cuando promueve replantear las practicas pedagégicas basadas en modelos
literarios para que impulsen la creatividad y el pensamiento del alumnado, con el fin de favorecer experiencias
significativas que permitan alcanzar un cambio en la educacion. En la misma linea, los estudios de Scott
(2019), y Yang y Wu (2012) han corroborado la viabilidad y el éxito de la implementacion de la creatividad
mediada en el aprendizaje. Los precursores de la introduccion de las mediaciones en las aulas los
encontramos, no obstante, en el campo de la educomunicacién. Figuras como Freinet (1986), Freire (2005),
Kaplun (2008), o Vygotsky (2004) sentaron modelos, tanto desde la teoria como desde la praxis, para la
creatividad mediatica orientada hacia el empoderamiento. Alineado con este (ltimo autor, desde el vector
com-educativo se plantea también una vision prospectiva de la educacion. Frente al modelo de discente que
se limita a reproducir patrones culturales del pasado, Vygotsky plantea una educacién en la que el alumnado,
como recoge Kozulin (1998), tenga la capacidad de enfrentarse y solventar problemas que ain no existen.
Se transita de un modelo reaccionario y reactivo a un modelo de vanguardia: con el planteamiento de
significados desde la autonomia, la agencia y la creacidn; estableciendo la verificacion de cédigos de emisién
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y recepcion —también desde la praxis creativa—; la instrumentalizacion de la mediacién en funcién de objetivos
personales y colectivos; y el disefio de proyecciones de posibles futuros, desde el cuidado y el reconocimiento
de la comunidad en la que crece el discente, a la que transforma y que, a su vez, es transformado por ella.
Se rompe asi con la cuarta pared de las aulas, conectando de forma directa a las instituciones educativas con
la sociedad.

Dos lineas claras se perfilan a partir de esta investigacién para su continuidad y profundizacién a futuro. En
primer lugar, una ampliacién de la muestra de las plataformas de caracter com-educativo. También, un mayor
namero de entrevistas a observadores privilegiados. Cabria afiadir creadores en otros formatos, que pudieran
ofrecer mayores insumos de cara al empoderamiento, como también profesionales de la educacién y alumnos,
gue aportaran la perspectiva desde el ambito educativo. La segunda tiene que ver con la configuracién y
aplicacién en contextos reales de una propuesta metodolégica de caracter com-educativo. En la investigacion
se constata la potencialidad de la colaboracion estrecha entre profesionales de la comunicacién y las
comunidades educativas. Su ejecucion contaria con dos pasos: el disefio, construccion e implementacion de
una metodologia de caracter com-educativo, de la que encontramos ya una referencia en Sanchez-Lépez
(2020), para su aplicacion en contextos reales de educacion, y la evaluacion de su efectividad. Para ello, se
recurriria a encuestas de caracter cuantitativo y a la técnica del focus group para obtener una
retroalimentacion de usuarios jovenes y comunidades, consolidando un framework com-educativo tedrico-
practico contrastado para la incidencia-transformacion. Para tal fin, seria necesario profundizar en el
desarrollo conceptual del propio fendmeno com-educativo, atendiendo a los datos que se han ido obteniendo
en el proceso de investigacion.
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