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society and the transmedia
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Con la eclosion de la sociedad
digital y la cultura transmedia
la~ educomunicacién comienza
a trabajar desde las teorias
del  conectivismo donde la
convergencia de redes y lenguajes
favorece un nuevo modelo de
aprendizaje interconectado
basado en la interactividad,
la autoria, el andlisis critico
y la toma de decisién frente a
las multiples aportaciones de
datos que nos ﬁegan a través
del ciberespacio y el trabajo

colaborativo. Al ~favorecer la
apropiacién de los lenguajes
medidticos mediante la

produccion audiovisual 'y la
creacion de medios en el entorno
escolar, contribuye al desarrollo
de la sabiduria digital y a un
cambio profundo del sentido de
la formacion, el aprendizaje y la
ciudadania.
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La Educomunicacién y la educacion critica

La educomunicacién como propuesta educativa cuenta ya con una larga tradicién practica en
el curriculum y las metodologias educativas. Surgida en América Latina ha ejercido una gran
influencia en las practicas educativas en Europa.

Enmarcada en una pedagogia critica fuertemente influenciada por las ensefianzas de Paulo
Freire, la educomunicacién cuenta con importantes aportaciones desde la investigacién-accion
y la reflexion critica. Aportaciones como las de Mario Kaplun, Marco Silva, Alfonso Gutiérrez,
Roberto Aparici o Agustin Garcia Matilla entre otros.

La educomunicacion, enmarcada en una semiética dialdgica, pone el acento en la capacidad
de apropiarse de lenguajes, en una lectura critica de los medios y en la produccién audiovisual
como férmula para la expresion libre de personas e identidades colectivas.

Desde esta perspectiva, la educomunicacion ha creado una serie de pricticas socioeducativas
basadas en la lectura critica y dialégica de los medios, la capacidad de apropiarse de los distintos
lenguajes verboicdnicos, tanto desde su estructura como de su contexto de significacion, poniendo
un acento especial en la produccién de textos de caracter medidtico como férmula de apropiaciéon
de lenguajes y expresion de discursos originales, potenciando asila libertad de expresién mediante
una comunicacion medidtica original e identitaria.

La Educomunicacién ha supuesto también un punto de sinergia entre educadores y
comunicdlogos. Una accién colaborativa y un trabajo dialégico entre profesionales del mundo
de la comunicacién y profesionales de la educacién ha dado como resultado una praxis educativa
que ha supuesto la entrada de los medios dentro del curriculum escolar, tanto como unidades
para su comprensién morfoldgica como para su andlisis semdntico a través de una lectura critica
y dialégica. Igualmente la educomunicacién ha estado detrds de practicas educativas de creacion
de significados a partir de la produccién colaborativa de textos multimedia de cardcter medidtico.

De esta manera la lectura critica de textos medidticos: prensa, publicidad, imdgenes fijas y
en movimiento, programas de radio, peliculas, informativos y series de television es una practica
cotidiana en numerosos proyectos educativos tanto desde una perspectiva lingtiistica como
transversal. Igualmente la produccion de diarios educativos, revistas, programas de radio, cine,
documentales educativos o la produccion de entornos digitales multimedia se ha convertido en
una practica habitual e indiscutible para muchos profesionales de la educacién.

Junto a ellos, actividades como intercambios escolares, festivales y muestras de producciones
audiovisuales, emisoras de radio educativa, cursos y foros digitales de interactividad son algunas
de las iniciativas que contribuyen a dar forma y contenido a la practica de la educomunicacién.

Una préctica que tuvo sus antecedentes en experiencias como las de Celestin Freinet con
sus aportaciones al texto libre, la imprenta escolar, las revistas o el intercambio entre centros
educativos y que tras una larga y exitosa trayectoria estd teniendo su proyeccion en el mundo de
las tecnologfas digitales y las redes sociales dando lugar a la praxis que Aparici (2010) denomina
como Educomunicacién 2.0.

Una préctica educativa que se ha sustentado durante gran parte de su historia en la lectura y
produccién de textos de cardcter lineal, basados en una estructura clasica: planteamiento, nudo y
desenlace, y conunjuego derolesyactores basados, pese ainteresantes excepciones, enla estructura
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protagonista-antagonista. Una estructura narrativa en formato lineal que, con la generalizacion de
las tecnologfas digitales, la convergencia mediatica y la multiplicidad de pantallas y soportes estd
adaptdndose, con pasos timidos, a nuevas estructuras narrativas transmedia y a un nuevo universo
cultural de signos y significados.

Una comunicacion digital interactiva.

Durante afios los comunicélogos han buscado en la comunicacién mediitica la posibilidad de
superar los modelos unidireccionales y centralizados para dar paso a dindmicas comunicativas
mas horizontales, igualitarias y dial6gicas que permitan la participacion y la libre expresion de los
diferentes actores implicados en las dindmicas socioculturales.

Si bien, las nuevas tecnoldgias analdgicas de la comunicacién punto a punto, la radio y la
television habian contribuido efectivamente al desarrollo de la democracia y a una popularizaciéon
del acceso a la cultura y otros bienes socioeducativos facilitando la difusién de la informacién y la
propagacion de nuevas ideas y formas de representacion social mas liberalizadoras y progresistas,
también es verdad que las limitaciones técnicas, que estas tecnologias aportan, estructuraban
inevitablemente redes de difusién centralizadas y unas dindmicas de la comunicacién
unidireccionales. De esta manera se consolidaba el monopolio informativo y cultural por parte de
los poderes econdmicos e institucionales que acababan convirtiendo la informacién y el debate
en representaciones sesgadas que no hacian més que consolidar las visiones estereotipadas de la
realidad sociocultural.

Esta realidad la plantea claramente Paulo Freire cuando hace referencia a una comunicaciéon
bancaria, unidireccional y transmisiva en la que unos pocos se convierten en creadores y emisores
de contenidos mientras la gran masa de la ciudadania deviene en objetos receptores de contenidos
y significados, al mismo tiempo define una comunicacion liberadora en la que es la comunidad
la que genera significados de forma cooperativa a través de una nueva forma de comunicacion
horizontal, dialdgica y colaborativa en la que ciudadanas y ciudadanos se convierten en autores
de contenidos en una relacién dialdgica que combina e intercambia las funciones de emisién y
recepcion de contenidos en la linea de las dindmicas comunicativas “emerec” apuntadas por el
comunicdlogo canadiense Jean Cloutier.

Por su parte Silva Marco (2005) aporta una nueva dimensién en su analisis de los procesos
de la comunicacién humana. Este autor pone el acento en una comunicacién interactiva en la que
los distintos actores interactdan de forma horizontal e igualitaria. Silva (2005: 113) al hablar de

...comporta la predisposicién a un plus comunicacional que
iria mds alld de la comunicacién, asi como un plus interactivo que iria mds alld de la interaccion”.

interactividad nos dice que el concepto

La interactividad se basa en un modelo comunicacional horizontal, multidireccional, no
dogmitico que respeta las individualidades, la intimidad y la libertad de expresién. Pero, como
apunta Silva, ello no es suficiente. La interactividad supone un plus comunicacional, es un paso
mads en la comunicacién humana. Ese plus comunicacional estd intimamente relacionado con
la empatia, el respeto, la valoracién de la personalidad y la experiencia del otro, la autoestima
individual y colectiva, las dindmicas colaborativas, la dialecticidad como férmula dialdgica de
andlisis critico de la realidad y de toma de conciencia solidaria, y la coautoria como férmula
compartida para hacerse visible y para expresar identidades y anhelos.
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Desde el punto de vista educativo la comunicacién digital interactiva aporta un plus
comunicacional que se fundamenta en un paradigma y una cultura que apuesta por un acceso
universal a la informacién y los datos, por la velocidad y la inmediatez en el acceso a los bits
informacionales, por una deslocalizacién espacio temporal y por una identidad globalizada y
estandar que engloba un estereotipo cultural dominante tras el que se ampara un conjunto de
multiples identidades interconectadas y mestizas.

Surge asi la educacién expandida como un nuevo concepto que: “engloba las nuevas formas de
educacidn, que incorporan los procesos sociales y comunicacionales que ha provocado internet” Cobo;
Moravec (2011: 123). Para estos autores “La nueva cultura digital se caracteriza por la organizacién
en red, el trabajo colectivo, la convergencia de medios, el copyleft, etc”

Pero también la comunicacién digital facilita un nuevo paradigma de aprendizaje colaborativo
y “a la carta” mediado y optimizado por las dindmicas interactivas y de acceso a la informacion
que las redes sociales posibilitan. De esta manera, siguiendo a Cobo; Moravec (2011), podemos
hablar de “Edupunk” como aprendizaje basado en la premisa de “hagalo usted mismo”, el “Edupop”
o aprendizaje basado en la tecnologia y la manera en que la usan los educandos para acceder a
la informacién, comunicarse y desarrollar habilidades practicas, el aprendizaje “serendipico”, un
aprendizaje que se basa en el ‘proceso y no en los resultados y un “aprendizaje obicuo” un modelo
de aprendizaje que tiene lugar en cualquier momento y espacio y en el que “cualquier persona
puede producir y diseminar informacién” (2011:130). Estas dindmicas liquidas y multiformes de
acceso a la informacion y el conocimiento nos permiten superar los paradigmas constructivitas y
funcionalistas de una educacién bancaria para acercarnos a procesos mds dindmicos e interactivos
de una préctica educativa colaborativa y dialégica mediada por la tecnologia y las redes sociales.

Pero sibien, estos modelos y dindmicas de aprendizaje posibilitan el acceso ala informaciény el
desarrollo de habilidades practicas, desde el punto de vista de la pedagogia critica, la interactividad
nos permite el acceso aredes de intercambio de informacion, contraste de puntos de vista, anélisis
de contextos narrativos, decodificacion de estereotipos y autoria colaborativa.

En este sentido el papel de la pedagogia critica se reafirma como funcién mediadora entre
los diferentes agentes que interactdan en las redes y dindmicas socioeducativas en tanto que les
posibilita el acceso a una lectura critica y dialégica de la informacién presente en las redes, el
acceso a las fuentes de informacién primarias y sus intencionalidades, el andlisis de los diferentes
contextos narrativos transmedia y sus universos de significacion, la lectura y decodificacién de
los constructos narrativos estereotipados, el contraste de narrativas y contranarrativas asi como
una capacidad de autoria individual y colectiva desde la “objetivacion de la realidad’”, la alteridad, la
libertad de expresién y la capacidad de apropiacion de lenguajes multiples y narrativas transmedia.

El ciberespacio como entorno educacional.

El concepto de Educogenia, propuesto por Pierre Furter (1983) aporta la tesis de una préctica
educativa que se genera y se desarrolla en entornos educacionales ricos en estimulos para el
aprendizaje, la critiquicidad, la comunicacién y el desarrollo humano. Segun la Educogenia, es
la interaccion entre los distintos actores sociales de la comunidad, los recursos para la formaciéon
que una comunidad pone en juego y las narrativas identitarias y colaborativas que se consolidan
en los entornos comunitarios, que se convierten en entornos privilegiados y necesarios para el
crecimiento individual y la creacién de redes solidarias de convivencialidad. Carbé y Catal4 (1991)
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identifican los espacios para la formacién como ecosistemas humanos donde se generan y
desarrollan las distintas interacciones que dan forma a los procesos educativos. Para estos autores
los ecosistemas humanos estan formados por un conjunto de elementos bidticos y otros abioticos.
Entre estos elementos o factores sefialan:

« Factores fisicos ecoldgicos: geograficos, territoriales, ambientales...

« Elterritorio y sus recursos: educativos, sanitarios, asistenciales, deportivos, ocio...

« Lared derelaciones sociales: estructura de la poblacion, circulos de amistades, asociativos...
« Factores culturales: normas, valores, historia, tradicién, costumbres....

En este proceso de definicién de los diferentes espacios para la formacién el profesor Pierre
Furter: (1983), sefiala tabién la relevancia de los aspectos regionales, comunitarios y extraescolares
para la delimitacién de los espacios educativos.

Esta perspectiva del entorno como espacio de aprendizaje y desarrollo de la personalidad
conecta directamente con las tesis de Paulo Freire cuando afirma que: “mujeres y hombres se educan
entre si, por el didlogo y mediatizados por el entorno”, pero también conecta con las aportaciones y
los principios de una educacién expandida en la que las personas generan su propio aprendizaje
significativo de forma colaborativa y mediatizados por las redes sociales y las difrentes plataformas
mediadas.

Es claro que més que la accién de educadoras y educadores sobre los educandos, mds que
una autoeducacién, debemos hablar de una educacién dialdgica y contextual en la que los
espacios educativos adquieren su significacion como lugares identitarios ricos en estimulos para
la experimentacion, el andlisis critico, la ideacién narrativa y el desarrollo de competencias y
habilidades sociales para la convivencialidad.

De esta manera podemos afirmar que los contextos educativos son lugares fisicos, mas o
menos estructurados, y espacios virtuales generados en red. Comunidades educativas de

convivencia e interaccién junto a comunidades virtuales de interactividad y cooperacion
forman el entramado de contextos espacio-temporales sobre los que se estructuran los procesos
educativos de aculturacién, desarrollo individual y colectivo, cohesion social y sostenibilidad.

En el seno de una sociedad digitalizada, los entornos virtuales: cibercomunidades, foros,
grupos de intercambio de informacién, comunidades de fans, webs inteligentes y redes sociales,
se han convertido, inevitablemente, en un nuevo dmbito para el desarrollo individual y colectivo,
para el desarrollo cultural, para el aprendizaje, el desarrollo de las identidades, para el intercambio
y la cooperacién y para la creacién y desarrollo de redes de ciudadania.

De esta manera el ciberespacio se ha convertido en un entorno educativo privilegiado para el
acceso a la informacién y los datos, para el andlisis de la realidad, la dialogicidad, el aprendizaje
significativo, la comunicacidn interactiva, la expresion identitaria y la creacién de competencias y
habilidades sociales.

No es posible ya pensar en dindmicas de aprendizaje y educacion inclusiva sin concebir el
ciberespacio como lugar para una cibereducacién basada en una cultura digital liquida, una
aprendizaje expandido y unas narrativas transmedia.
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El ciberespacio se convierte en lugar de significaciéon para el desarrollo de una cultura
educacional transmedia, para el uso de herramientas digitales paralainformacién yla comunicacién
y para la consolidacion de universos narrativos significativos.

Una cultura digital transmedia

La generalizacion del uso de las tecnologfas digitales ha modificado sustancialmente tanto
las conductas humanas, como las redes y las dindmicas para la comunicacion y el intercambio
de informacién, las formas de participacién y organizacién social y, evidentemente, las
representaciones colectivas de la vida cotidiana.

Unas tecnologias digitales que han invadido los espacios més elementales de nuestras formas
de vida y que configuran tanto nuestra manera de realizar las tareas domésticas como nuestras
formas de comunicarnos y acceder a la informacién asi como procesos mucho mds complejos
relacionados con el I+D, la ciencia o la investigacion.

Unas tecnologias digitales que, tras un primer estadio de introduccién progresiva, han
alcanzado el estatus de normalidad e invisibilidad.

Es por ello que, mds que de una tecnologia o unas herramientas de comunicacion y gestion
de la informacién y los datos, estamos hablando de un cambio cultural. Esta generalizacion
e invisibilidad de las tecnologias digitales ha generado toda una cultura digital que, como
apuntibamos anteriormente, se concreta en unas representaciones identitarias, unas formas de
comunicacion y organizacién social y unas actitudes y pautas de comportamiento generalizadas.

En este sentido Castells (2007) sefiala como la revolucién digital estd provocando un
cambio en el paradigma sociocultural solo comparable a la revolucién cultural que supuso para la
humanidad la aparicién de la imprenta.

Estamos hablando de una cultura digital transmedia que se caracteriza por las siguientes
variables:

« El ser una cultura de la inmediatez, de la sincronia y de la ruptura de los condicionantes
espacio-temporales. Una cultura de espacios globales interconetados en la que la variable
espacial deja de ser una condicion para el establecimiento de relaciones, para el intercambio
o para la accién colaborativa.

Una cultura del juego digital, cooperativo y en red como férmula para explorar mundos
reales y ficticios, establecer relaciones sociales y superar retos idividualmente o cooperando
en equipo.

Una cultura del algoritmo como herramienta de andlisis de la realidad y gestion inteligente

de datos mulltiples y complejos. Algoritmos que interactdan con nuestros intereses e
inquietudes de tal manera que llegan a formar parte de nuestros procesos individuales y
colectivos de acceso a los datos, procesamiento de los mismos, andlisis y toma de decision,
estableciendo una relacién “ciborg” entre la tecnologia y nuestra inteligencia fisica.

Una cultura de la convergencia medidtica y transmedia que nos ha acostumbrado a
acceder a la informacidn, los datos, la comunicacién y el ocio desde multiples medios y
pantallas interconectados e intercambiables en un proceso irreversible de convergecia de
codigos, lenguajes, medios y redes. Una convergencia que ha creado un universo narrativo
transmedia en la que las historias se generan y desarrollan en medios y formatos diversos
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creando universos de significacién que dan forma a un conjunto interconectado de
representaciones, valores, filosofias y culturas que son compartidas por unas audiencias
diversas e interconectadas.

Una cultura delos “fansy el remix” enla que las audiencias, tradicionalmente de consumidores

pasivos o, a lo sumo, de espectadores criticos, ha evolucionado a unas audiencias que crean

lazos de identificacién con las historias, los personajes y los universos de significacion

participando activamente en dindmicas muy diversas de recreacién, construccion

de identidades, evolucion de historias y universos narrativos a través de un consumo
)

participativo y del “remix” como férmula para la creacién y la participacion en la gestion de

los entornos de significacion.

Una cultura del bricolage como paradigma de un aprendizaje basado en el principio del
“hagalo usted mismo” en la que las personas han descubierto las potencialidades de un
aprendizaje ala cartay en red para el desarrollo de habilidades y competencias en funcién de
sus propios intereses, anhelos y capacidades.

Una cultura del aprendizaje entre iguales como férmula para un aprendizaje colaborativo
y en red basado en la posibilidad que las redes sociales ofrecen para el acceso a los datos,
la informacidn, los procedimientos y las potencialidades de la accién colaborativa para el
andlisis, la resolucion de problemas y la aplicacion préctica a situaciones de la vida cotidiana
sobre la base de un aprendizaje cooperativo posible en cualquier colectivo, tiempo y lugar.

Una cultura de la construccion colectiva de significados a partir del juego de rol, el juego
en red, la participacién en las redes sociales, la autoria digital o la participacién activa en
colectivos de fans que generan y desarrollan narrativas identitarias transmedia que se
proyectan sobre las dindmicas de la vida cotidiana y la convivencia social.

El Universo narrativo transmedia

Esta cultura convergente y trasmedia ha modificado sustancialmente el universo narrativo
de referencia, no solo para las generaciones mds jovenes, sino también para una ciudadania
globalizada que vive, de una manera cotidiana, unas identidades mestizas y multiculturales fruto
de la convergencia de las narrativas identitarias locales con un nuevo universo de significacion
medidtico y transmedia de una cultura global digitalizada.

De unas narrativas lineales basadas en un mundo de historias localizadas espacio
temporalmente en una cultura tradicional de caracter local y que se ha ido transmitiendo de unas
generaciones a otras tanto de forma oral como a través de la narrativa escrita hemos pasado a un
universo narrativo hipertextual y transmedia en la que las historias se tramsmiten y entrelazan a
través de medios y pantallas muy diversas convergiendo en contextos de significacién en los que el
protagonismo se ha transladado de los actores, las historias y sus moralejas a un contexto semiotico
mas complejo en el que cobran protagonismo actores muy diversos, valores sociales,
modos de representacion y constructos filoséficos de interpretacion de la realidad social.

Como explica Scolari (2016) el término de narrativas transmedia fue introducido por
Henry Jenkins en 2003 y “... son una particular forma narrativa que se expande a través de diferentes
sistemas de significacién (verbal, icénico, audiovisual, interactivo, etc) y medios (cine, cémic, television,
videojuegos, teatro, etc.)” (Scolari 2016:24).
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Scolari aporta que cuando hablamos de narrativas transmedia estamos hablando de ir mas alld
de extrapolar o traducir textos de unos lenguajes a otros sino que se trata de “... una estrategia que va
mucho mds alld y desarrolla un mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes” (2016:25).

Entre los términos de la galaxia seméntica en el que se mueven las narrativas transmedia
Scolari hace referencia al concepto de “cross-media” definido segtn Jak Boummans a partir de los
siguientes criterios:

“ La produccién comprende mds de un medio y todos se apoyan entre si a partir de sus potencialidades especificas.
- Es una produccion integrada.

- Los contenidos se distribuyen y son accesibles a través de una gama de dispositivos como ordenadores personales, teléfonos
moviles, television, etc.

- Eluso de mds de un medio debe servir de soporte a las necesidades de un tema/historia/objetivo/mensaje, dependiendo del
tipo de proyecto” (2016: 25-26).

De esta manera podemos observar como de una narrativa y una semiética basada en la
construccion y deconstruccion de historias hemos pasado a un ecosistema comunicativo formado
por multiples histdrias inerconectadas que configuran un universo de significacion que estructura
las representaciones sociales de la realidad estructurdndolas alrededor de nuevos actores y
liderazgos, un conjunto de valores sociales y pautas de comportamiento y, como consecuencia,
una representacion de la realidad que evoluciona y se configura en las dindmicas interactivas de
una comunicacion transmedia.

Podemos afirmar que de una semidtica analdgica basada en la linealidad narrativa y que tiene
en la conclusion final la moraleja de interpretacion de la realidad hemos pasado a una semiética
digital transmedia en la que las historias y sus finales no son més que unidades narrativas que
se entrecruzan e interactuan creando universos de significacion y constructos filosoficos para
interpretar la realidad sociocultural.

De una narrativa lineal basada en la trilogia planteamiento, nudo y desenlace en la que las
personas representamos el rol de espectadores, mds o menos criticos, para la lectura descriptiva
de las historias y para la descodificacion critica de la realidad que nos coloca en una condicién
de audiencias criticas hemos pasado a una narrativa hipertextual y arborea en la que las personas
pasamos del rol de audiencias al rol de fans (Jenkins: 2009) en el que adquirimos una actitud
mads activa, interactiva y recreativa, convirtiéndonos en participantes y desarrolladores de unas
histérias que interpretamos en primera persona. De una lectura critica hemos evolucionado a
una interpretacion narrativa y de una comprensién descriptiva, narrada en tercera persona, que
reproduce las historias de referencia, hemos pasado a una narrativa transmedia, formulada en
primera persona, en la nos implicamos, de forma identitaria, en un mundo de significados y en
la reinvencién de esas historias. Una dindmica narrativa en la que el “remix” antes que una copia
de las historias de referencia supone una transformacion y una evolucion de las historias en un
contexto narrativo con el que estamos identificados.

Es por ello que, como ya afirmabamos en la introducciéon del presente trabajo, la
educomunicacién, en cuanto praxis educativa de la comunicacion, ha evolucinado hacia una
cibereducacion digital transmedia en la que:
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Narrativa anal6gica

Narrativa transmedia

Es una narrativa lineal

Es una narrativa arbérea

Crea historias o series de historias relacionadas Genera universos narrativos formado por
multiples historias que dan significado a dicho

universo.

La unidad de significacion es la historia La unidad de significacion es el contexto

narrativo

La historia trata de transmitir y fijar valores y
sentimientos

El universo narrativo crea una cultura y una
representacién propia

Las historias se crean y desarrollan en distintos
medios, transformandose y evolucionando de
forma interactiva

La historia puede ser traducida y reproducida en
distintos medios

La lectura se realiza de forma lineal analizando
denotaciones y connotaciones

La lectura se realiza de forma global analizando
los diversos elementos de la cultura narrativa

Los usuarios se ven inmersos en el universo
y la cultura narrativa de la que participan
activamente.

El usuario interpreta y da continuidad a las
historias

Figura 1. De la narrativa lineal y las narrativas transmedia

« El contexto se convierte en la unidad de significacioén, un ecosistema de significados que
configura las narrativas de interpretaciéon del mundo y la convivencialidad que da sentido
a las formas de relacionarse, organizarse y producir colaborativamente en un mundo digital
interconectado.

La lectura de los media se transforma en una lectura transmedia critica en la que més que
leer datos y acciones encadenadas hemos de aprender a interpretar contextos a través de sus
multiples variables: actores, temas, ética, filosofia y representaciones que le dan forma.

De unas narrativas analdgicas en la que las historias son transmitidas de generacién en
generacion la cibereducacién transmedia trabaja por la transformacién narrativa como
térmula “remix” para la interpretacion de significados, la superacién de estereotipos de
género y cultura, la creacién de nuevas identidades multiculturales y la evolucién de las
narrativas excluyentes hacia nuevas narrativas colaborativas, inclusivas y convivenciales.

La cibereducacion transmedia
La cibereducacioén es una préctica educativa que entiende

« - Qué el aprendizaje es un fenémeno casual que depende mas de los intereses, inquietudes,
emociones y vivencias del alumnado que de métodos, recursos y contenidos.

« - Qué el protagonista del proceso es la persona con sus identidades e inquietudes, con su
libertad, su capacidad de compromiso y toma de decision. Se trata de proyectos personales
autogestionados en la que tanto educadores como la comunidad educativa ejerce una funcién
de acompanamiento dialégico en procesos de toma de conciencia y opcién personal.

« - Qué el aprendizaje no estd sometido a espacios y tiempos delimitados. Se trata de un
aprendizaje ubicuo en la que las personas construyen sus propios itinerarios de aprendizaje
de forma colaborativa en cualquier tiempo y lugar tanto del espacio analégico como del
virtual.



64 | M. Viché Gonzélez ATPS, 2020, n. 17, p. 55-68

« - Qué la educacion es un proceso vital de crecimiento personal y autdnomo que cuenta con
ritmos propios y espacios de significacién muy variados.

« - Qué la comunicacién educativa es un complejo entramado de redes de intercambio,
cooperacion e interactividad dialogica entre personas y comunidades.

o - Qué las narrativas educativas son multiples y complejas y se desarrollan en espacios de
significacin reales y virtuales muy diversos, formales e informales, explicitos e invisibles de
forma lineal y transmedia y expandiéndose por un universo inexpugnable de redes, medios,
canales y contextos transmedia muy diversos.

Esapartir de estas variables contextualizadoras que la cibereducacién transmedia se constituye
como una prictica de la pedagogia critica en una sociedad digital en la que:

« El papel ha sido sustituido por la pantalla, en sus multiples formatos y soportes.

« Internet se convierte casi en la inica féormula eficiente de acceso alos datos y ala informacién
necesaria para el desarrollo de competencias analiticas y para la resolucién de los problemas
de la vida cotidiana..

Elalgoritmo facilita el andlisis de los datos, procesandolos de forma inteligente en funcién de
nuestras demandas previas, facilitando asi una toma de decisiéon mucho mds documentada
y contrastada.

La Red se ha convertido en canal privilegiado de socializacion al facilitar el contacto, la
alteridad y la interactividad.

El videojuego y el juego de rol se han desarrollado como férmula de experimentacién y
manipulacién de mundos reales y ficticios, establecimiento de relaciones de cooperacién y
desarrollo de la autoestima al proporcionar la superacién de metas personales y colectivas.

El multimedia se ha convertido en un lenguaje de representacion de la realidad al converger,
en formatos digitales multiformes, lenguajes que anteriormente eran recibidos y procesados
de forma independiente o0 a lo sumo combinados en un tnico texto audiovisual.

El transmedia ha convertido el contexto en la unidad bésica de significacién superando el
rol que hasta ahora habian tenido las historias lineales como narrativas para la creacién de
identidades individuales y colectivas.

Por ultimo, la Red de redes ha superado los modelos locales y regionales de la comunicacién
para instaurar un contexto comunicacional global en el que las culturas y las identidades
locales se hacen visibles y encuentran posibilidades de expresién dentro de una cultura
comunicacional global.

Es, en la confluencia de estas dindmicas comunicativas y de creacién de significados, que la
educomunicacion sigue teniendo sentido como practica educativa que aprovecha las dindmicas
medidticas transmedia para analizar significados, leer contextos narrativos de forma critica y
dialdgicay producir contenidos transmedia a través de los cuales los individuos y las colectividades
puedan empoderarse, asumiendo un protagonismo critico en el ciberespacio, tomen la “palabra”
mediante la produccion de textos yla generacion de contextos transmedia originales y se visibilicen
en el ciberespacio al hacer patentes sus sensibilidades e identidades propias en un universo
multicultural de significados criticos.

En conclusidn, trabajar por una cibereducacién transmedia supone:

« Crear espacios y dindmicas comunicativas adecuadas para una lectura transmedia,
contextual y critica que suponga una descodificacion dialdgica de las diferentes variables que
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configuran la personalidad y las actitudes de los distintos actores, las historias y los contextos
de significacion presentes en el universo medidtico transmedia.

« Promover una cultura de la experimentacion y la exploracion de entornos digitales diversos
que permitan desarrollar competencias de socializacién, cooperacion y convivencialidad.

« Propiciar una cultura de uso de la red como acceso a los datos, del algoritmo como férmula
para el procesamiento de los mismos y la dialogicidad como dindmica colaborativa de
andlisis critico y toma de decision significativa.

« Proporcionar espacios de expresiény comunicacion que se caracatericen por el protagonismo,
la autoria, la identificacién y la gestion colaborativa de los mismos, generando textos y dando
forma a contextos transmedia diversos que visibilicen sensibilidades locales e identidades
individuales.

« Generar entornos transmedia para una comunicacién multiforme que incluya la creacién de
constructos de significacion que vayan desde el cuento ala robdtica y el juego de rol pasando
por la produccion audiovisual, el comic o la imagen fija en todas sus aplicaciones semiéticas.

Una cibereducacion transmedia en un contexto neoliberal postmoderno

No obstante trabajar por una educacion digital transmedia no es tarea ficil tanto para los
educadores que trabajan en el marco de la educacién formal como para aquellos que lo hacen
desde las pricticas y los contextos de la educacion no formal.

En un mundo y una cultura globalizada que se mueve al compds de los valores e intereses
de un mercado transnacional en el que los medios de comunicacidn, al servicio de intereses
multinacionales, se convierten en un instrumento de transmision y consolidacién de las narrativas
postmodernas y neoliberales que fundamentan y perpetuan la cultura dominante son varios
los factores que condicionan una practica educativa critica y emancipadora generada desde la
perspectiva del modelo de una cibereducacion transmedia.

« El primer condicionante lo constituyen los mitos y estereotipos alrededor de la tecnologia
y la cultura digital. Unos estereotipos que nos presentan la tecnologia digital como un “gran
hermano” que controla nuestro tiempo, conductas y decisiones al tiempo que se nos presenta
como un mal menor de cardcter irreversible. Unas tecnologias necesarias para nuestras vidas
al tiempo que nos controlan y nos condicionan radicalmente. Unas tecnologias ante las
que debemos estar alerta en cada momento y, en especial, debemos proteger de ellas a las
generaciones mds jovenes que, por otra parte, son los grupos de edad que las utilizan de
una manera mds masiva y globalizada al constituir el grupo de los denominados “nativos
digitales”

Por otra parte la accién de una gran mayoria de personas educadoras se encuentra anclada
en los postulados de una educomunicacién medidtica de cardter analdgico. Pese a la
introduccion de las tecnologias digitales en la practica de muchos educadores el peso que,
sobre el discurso educativo, siguen teniendo los medios de comunicacién analdgicos:
prensa, radio, cinema, television, sobre otros medios digitales presentes en el ciberespacio
constituye una de las contradicciones de la accion educativa desde la perspectiva transmedia.

Otro de los grandes condicionantes de la accién socioeducativa lo constituye el peso
especifico que sobre el modelado de la conducta y las narrativas vitales de los jovenes ejercen
las multinacionales de la comunicacién, el ocio y la cultura digital. La cibereducacién
transmedia se enfrenta a unas narrativas promovidas por las grandes multinacionales
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del ocio y la cultura y los grupos medidticos que las sustentan. Unas narrativas que se
presentan como modelo global de representacion de una sociedad regida por las leyes del
mercado y caracterizada por una cultura del ocio y del juego digital compartido en red. Una
representacion plagada de estereotipos que son difundidos y amplificados por los medios de
comunicacion de masas.

Este entramado complejo de medios e industrias del juego y la cultura digital han generado
un universo transmedia de representacion de la realidad sociocultural que se caracteriza por
una cultura de masas globalizada y uniformizadora, un entramado de relaciones interactivas
condicionada por el marketing de producto y la distribucién comercial, un monopolio
narrativo que se concreta en unas pocas “series” y juegos digitales, unas modas que se
regeneran de forma ciclica y un fenémeno “fans” que genera unas “identidades globales”
que dificultan la descodificacién y lectura critica de los diversos contextos de significacion.

Del mismo modo, los cibereducadores transmedia conviven habitualmente en un universo

de redes digitales caracterizado por la multiplicidad y diversidad de agentes, por la saturaciéon
de informacion y datos, por la manipulacion informativa y por el fenémeno de las “fake
news”. En este cadtico contexto la accidén educativa de la cibereducacion se concreta en el
andlisis de la informacién y sus fuentes, el contraste de discursos, la seleccion de informacion
y el andlisis critico necesario para poder generar actitudes criticas y el empoderamiento
ciudadano.

Y, ante todos estos fendmenos, los cibereducadores transmedia han de posicionarse
criticamente descodificando estereotipos, analizando productos, redes y narrativas, desgranando
los valores que condicionan la cultura que sustenta la comunicacién digital transmedia.

Es a partir de este trabajo descodificador que la cibereducacién transmedia actua en contextos
diversos, compartiendo espacios y acciones con educadores y educadoras que trabajan desde las
narrativas lineales del discurso més escoldstico y con aquellas dindmicas comunicaconales que
aceptan acriticamente el discurso tecnicista mds conservador.

Conscientes de estas dificultades, la cibereducacion transmedia trabaja activamente por una
descodificacion critica de las narrativas transmedia multimodales, por una comprension de los
significados presentes en el espacio digital y por una apropiacion del universo comunicaconal a
partir de la expresion, la comunicacién y la autoria colectiva en el ciberespacio.
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