SantaFe | Ministerio

PROVINCIA de Educacion

na
OJa
mas

\,\ Red de Comunidades
=21 de Aprendizajes

=) Comunidad de

COMUNICACION







Indice

5 Red de Comunidades

~| de Aprendizajes

Bienvenida

Médulo 1: Comunicacion y Educacidon
Mddulo 2: Ejes de la comunidad
Experiencias de escuelas santafesinas
Referencias bibliograficas

Gobierno de Santa Fe
Ministerio de Educacién

12
21
30

Material elaborado por el programa Red de Comunidades de Aprendizaje, perteneciente
a la Secretaria de Educacion del Ministerio de Educacion de la provincia de Santa Fe.

Este contenido es una adaptacidn de la Formacidn en Comunidad del programa Red
de Comunidades de Aprendizaje, disponible en la Plataforma Educativa del Ministerio

de Educacidn de la provincia de Santa Fe.



Bienvenida

g,’\ Red de Comunidades Gobierno de Santa Fe
2l de Aprendizajes Ministerio de Educacion

¢Qué significa ser parte de una Comunidad de Comunicacion?

Toda experiencia humana, como lo es la experiencia educativa, no seria posible
sin comunicacién. La comunicacion funciona tanto como un proceso dindmico
en la vida social, que nos permite relacionarnos, debatir, consensuar, como un
medio para construir y transmitir significados, discursos y representaciones.

En este sentido, la educacion requiere de la comunicacion en su propdsito
de formacién de personas criticas y autonomas, con sentido de lo colectivo, al
tiempo que una comunicacion democratica y participativa postula un siste-
ma educativo que favorece saberes y experiencias que consoliden criterios y
mecanismos amplios de participacion.

De la mano, y a veces no tanto, la educacion y la comunicaciéon han evolu-
cionado significativamente en el siglo XXI con el avance de las tecnologias
y en un contexto de globalizacion. Se transformaron tanto las experiencias
de ensefianza y aprendizaje, en el aula, como la interaccién con el entorno,
las representaciones, los modos de relacionarse y participar en el entramado
mediatico tradicional y digital. Los medios, en particular los digitales, constitu-
yen plataformas de informacién mucho mas al alcance, a la vez que convocan
nuevos tipos de experiencias, en particular de socializacion, entretenimiento, y
también de educacioén.

En este sentido, la alfabetizacion mediatica e informacional, la ciudadania
digital y la participacion en medios y plataformas de comunicacién motivan
proyectos de aprendizaje valiosos para la vida en el contexto actual. Pertene-
cer a esta comunidad incentiva el trabajo en red con organizaciones y discur-
sos que facilitan la formacion, el intercambio de ideas y la colaboracion entre
proyectos que contribuyen a construir sentido en las relaciones sociales que
entraman las esferas publicas y mediaticas.

El desafio que nos proponemos en la Comunidad de Comunicacion consiste
en disefiar proyectos integrales y situados para conocer profundamente las
|6gicas especificas de las dinamicas de comunicacion actuales y crear estrate-
gias de articulacion entre comunicacion y educacion, esenciales para la trans-
formacién social y cultural, la formacién de personas criticas y la construcciéon
de una sociedad mas justa y democratica.

Objetivo general

Formar educadores que trabajen en equipos interdisciplinarios para generar
proyectos educativos vinculados a la alfabetizacion mediatica e informacional,
ciudadania digital, participacién en medios y en plataformas de comunicacion
dentro de todos los niveles del sistema educativo.
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Objetivos especificos

+ Reflexionar acerca de las problematicas de la comunicacién y la educacion
en la sociedad mediatizada.

- Promover el desarrollo de experiencias educativas que incluyan la alfabeti-
zacién mediatica e informacional de forma transversal.

« Identificar beneficios y oportunidades de desarrollar proyectos de comuni-
cacion, como campafias de comunicacién y periodismo escolar, en nuestras
comunidades educativas.
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Modulo 1: Comunicacion y Educacion en la sociedad mediatizada

¢Por qué trabajar en una comunidad que aborde las dinamicas
de comunicacion de nuestros estudiantes?

Adquirimos y fomentamos desde los medios pautas culturales, modos de vida,
comportamientos, formas de relacionarnos y maneras de ver el mundo. Los pro-
gramas de television, streaming y radio, las peliculas, los articulos en portales de
noticias y las redes sociales en si contribuyen a la construccidn de identidades
sociales y presentan visiones de los hechos que, aunque aparentan ser natura-
les, no son mas que interpretaciones subjetivas de la realidad. La diversidad de
medios genera multiples visiones del mundo, lo que hace que las y los estudian-
tes lleguen a la escuela con informaciones, conocimientos y aprendizajes que,
aunque fragmentados y variados, son parte integral de su bagaje cultural.

Desde sus inicios, el vinculo entre escuela y medios de comunicacion ha sido
muy discutido. Las posturas han oscilado entre dos extremos: las perspectivas
condenatorias, que Umberto Eco denomind “apocalipticas”, y las visiones idea-
lizadoras, también conocidas como “integradas”. La primera ve en los medios de
comunicacion una influencia negativa, centrando su discurso en los efectos no-
civos que los medios pueden tener en la vida de las y los estudiantes. En contras-
te, los integrados defendian los medios como una oportunidad para democratizar
el acceso a la cultura. Con el tiempo, ambas posturas han sido superadas, en
parte porque ninguna de las dos logra capturar la complejidad del vinculo entre
la escuela y los medios, y porque ambas se basan mas en juicios de valor que en
un conocimiento profundo y en la investigacion de los medios.

Hoy en dia, vivimos en un “ecosistema comunicativo” que plantea nue-
vos desafios para la escuela. El aprendiz de hoy espera que la educacion lo
prepare para manejar la multiplicidad de saberes que recibe a través de los
medios. Esto implica ofrecer herramientas para interpretar criticamente los
diferentes lenguajes mediaticos, cuestionar y desafiar los discursos que cir-
culan diariamente en la sociedad.

En este sentido, nos interesa pensar a la comunicacién como una practica so-
cial que posibilita la construccién de un discurso colectivo. Diego Levis (1999),
expresa que, segun su etimologia, comunicar significa convertir algo en comun,
y plantea que nos movemos en comunidad porque a través de la comunicacion
podemos pasar de lo individual a lo colectivo. Desde esta perspectiva nos propo-
nemos trabajar desde la Comunidad de Comunicacién, bajo propuestas educa-
tivas que permitan circular la palabra, dar voz propia, generar representaciones
comunes y partir de alli para construir una identidad colectiva.

¢Como la sociedad de la informacion transformo
nuestro entorno?

“La virtualidad en la que vivimos es una de las dimensiones fundamentales
de nuestra realidad. Vivimos con Internet, no vivimos en Internet o para
Internet, pero si con Internet. No salimos de Internet (...) Desde principio
del dia hasta final del dia, todo lo que hacemos, lo hacemos con Internet”.
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En este primer cuarto de siglo asistimos, casi perplejos, a un presente en donde
las TIC interactian en todos los intercambios sociales que experimentamos dia
a dia. Se habla de la sociedad de la informacidn, aquella que, en un principio,
Manuel Castells (2004) denomind para caracterizar a las sociedades avanza-
das que usan informacién y conocimiento como fuente de poder y bienestar.

En esta sociedad digitalizada, la convergencia de medios y plataformas so-
ciales juega un papel crucial en la forma en que las infancias y juventudes cons-
truyen su subjetividad. Utilizando sus dispositivos moviles, no solo acceden a
informacién y entretenimiento, sino que también crean y mantienen lazos prin-
cipalmente virtuales con sus pares. Esta interaccion constante y fluida en plata-
formas digitales fomenta la creacion de identidades y relaciones que, aunque no
siempre presenciales, son igualmente significativas. En este contexto, las redes
sociales actlan como espacios de socializacion y autoexpresion, donde los j6-
venes pueden explorar y definir quiénes son, influenciados tanto por sus iguales
como por las tendencias globales. Ademas, estas redes permiten que las relacio-
nes se expandan mas alla de las limitaciones geograficas, creando comunidades
virtuales que comparten intereses y valores. Asi, los dispositivos moviles se con-
vierten en herramientas esenciales para la autoexploracion y la conexidn social
en la era digital. Este paradigma constituye la base material sobre la que se estan
consolidando las sociedades en el siglo XXI, en las que el “entorno digital” se
constituye como un escenario de vida totalmente integrado al entorno natural y
urbano, y cuyos ensambles transforman desde la dimension subjetiva hasta las
relaciones sociales reales, de gran complejidad y escala.

Desde hace cientos de miles de afios, hemos habitado el entorno natural v,
desde hace mas de cinco mil afos, también el entorno urbano. De la misma
manera, hoy habitamos el entorno digital, un contexto en el que transcurre
gran parte de nuestras vidas. Este no reemplaza al entorno natural ni al entorno
urbano, sino que se superpone a ellos. El experto en comunicacion Pablo Boc-
zkowski introdujo el término “oxigeno digital” para referirse a lo digital como
algo que, metaféricamente, respiramos en los entornos actuales.

Lasy los invitamos a ver la charla TEDx de Pablo Boczkowski donde presen-
ta este concepto.

Escanear codigo
QR para ver el video
en YouTube.

¢Como se vincula el entorno escolar con estos
nuevos escenarios?

Cincuenta afios atrds, la cultura extraescolar y la vida en las aulas compar-
tian muchos puntos en comun: ambos espacios valoraban la cultura escrita,
el aire libre y el juego colectivo eran tan habituales como los agrupamientos
—aungue mucho mas rigidos— que se formaban en las hileras de pupitres ator-
nillados al piso. Hoy en dia, sin embargo, la situacion es completamente dife-
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rente. La escuela se ha convertido en un escenario que, en muchos casos, se
resiste o hasta se opone a los habitos dominantes, principalmente en el en-
torno digital. “Eso paso en las redes, fuera de la escuela”, nos decimos. ¢Pero
como se relacionan ambos entornos? ;Acaso no tienen impactos reales en
los acontecimientos cotidianos en el aula?

Mientras tanto, “la comunicacién” se redefine en un entorno donde todo lo
que hacemos estd mediado por Internet, vivimos en una conexién constante
entre lo digital y lo presencial.

Debates similares tuvimos con la incorporacion de los medios al aula, y al final
terminaron siendo objeto y estrategia de estudio en el dia a dia.

“Algo similar pasd con la television: a partir de los afios 1960, los
socidlogos y psicdlogos de la comunicacion nos inundaron de estudios
—hoy irrelevantes— sobre “los efectos de la television en los nifios”. En

la actualidad nadie se molesta si los chicos y chicas miran television: el
problema es otro. Pueden ser las redes sociales, los videojuegos. La historia
de los medios es también la historia de los panicos mediaticos y el miedo a
los medios. A medida que pasan los afios, los medios se naturalizan, dejan
de ser percibidos como peligrosos porque aparecen nuevos monstruos. Es
un proceso que se repite desde Platdn y sus miedos respecto a la escritura,
solo que ahora se ha convertido en algo mucho mas acelerado. Cada afio
aparece un nuevo monstruo mediatico”. (Entrevista a Scolari en barbarie.lat)

En el texto “Cultura escrita y textos en red” (2019), uno de sus autores, Carlos
Scolari, destaca cémo los medios tradicionales (televisién, radio, prensa es-
crita) han tenido que adaptarse a la era digital para sobrevivir. Este proceso,
conocido como “remediacion”, implica que los medios tradicionales se trans-
forman y se reinventan al integrarse en las nuevas plataformas digitales, y
aunque la cultura digital es central, los medios tradicionales aun juegan un rol
importante, adaptandose para seguir siendo relevantes. Este autor explora el
concepto de “cultura participativa”, a partir del cual destaca que los usuarios
no solo consumen contenido, sino que también lo producen y lo distribuyen a
través de diferentes plataformas. En este contexto, los medios tradicionales
se ven obligados a interactuar y coexistir con nuevos medios, generando una
convergencia cultural, donde los antiguos y nuevos medios colaboran para
formar una narrativa transmedia que contribuye al sentido comun vy las prac-
ticas comunitarias.

¢Qué podemos hacer desde la escuela?

Es sumamente necesario recabar en lo determinante que puede ser la comu-
nicacion en la construccién de la identidad comunitaria y colectiva. Roger
Chartier, analiza cémo la comunicacion, tanto en medios tradicionales como en
contextos digitales, participa en la construccion de identidades colectivas. Este
autor seflala que los discursos y representaciones mediales tienen un impacto
profundo en la formacidn del sentido comun y en la manera en que las comu-
nidades se perciben a si mismas y a los demas, y por ello los medios de comu-
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nicacion contribuyen a la construccién de la identidad comunitaria y colectiva
a través de las representaciones, discursos y practicas que difunden. Debemos
entonces crear espacios donde se fomente un consumo cultural reflexivo, que
invite a pensar en el rol del espectador y las audiencias.

Se trata de construir colectivamente competencias, habilidades, valores y
discursos esenciales para una ciudadania plena. A través del didlogo y el apo-
yo, fomentamos habilidades como el pensamiento critico, la colaboraciony la
responsabilidad digital, permitiendo que nuestros estudiantes se conviertan
en agentes activos que navegan con confianza la complejidad de un mundo
interconectado:

“Los medios digitales se presentan como un punto de inflexion a la hora

de pensar las nuevas subjetividades que habitan en el aula. Ante la presencia
de rasgos que potencian la velocidad, lo efimero, la conexion permanente

y la creciente tendencia a vincularse solo con quién es similar, la escuela se
repone como un espacio de encuentro con la diferencia. Se reafirma —en

la época del “si no me gusta cdmo piensa alguien, puedo borrarlo de mis
contactos y listo”— como un dmbito de convivencia que va a contracorriente
de lo que hacen los medios y que restituye la complejidad que abraza al
conocimiento”. (Ines Dussel, 2018)

Sabemos que las plataformas sociodigitales han alcanzado niveles sofistica-
dos para captar la atencion de todos, sin importar la edad, clase social o perfil
del usuario. Sin embargo, hoy la escuela se nos presenta como un espacio
contracultural que nos sigue ofreciendo la posibilidad de profundizar, inves-
tigar, analizar y recrear con tiempos para promover espacios de convivencia,
participacion, creacion y didlogo.

Un puente entre la sabiduria de la experiencia y la fluidez digital

“La metdfora de nativos e inmigrantes digitales si bien resulta comoda y
reconoce ciertos saberes de los jovenes, invisibiliza las diferencias reales
en el acceso y uso de tecnologias seglin contextos sociales y culturales,
dejando afuera a los docentes. Mds que pensar en brechas generacionales,
habria que atender a la disponibilidad material de dispositivos tecnolégicos
en los hogares, el contacto intimo que ello permite y la mediacidn de esos
usos por la cultura y los saberes circulantes. Se requiere desarmar esa
dicotomia que hizo mas mal que bien en educacion” (Inés Dussel, 2015).

Nuestros estudiantes interactlan en el escenario virtual para un gran “show del yo”,
lo hacen intuitivamente, manejan las redes con habilidades casi innatas, ya que,
segun la metafora presentada hace mas dos décadas por Mark Prensky (2001), los
“nativos digitales” son una generacion atraida por las nuevas tecnologias, traba-
jany aprenden de forma colaborativa y en red, son versatiles e impacientes.

El término “nativos digitales” fue revisado por su propio autor, quien lo actua-
lizd con el concepto de “sabiduria digital” (Prensky, 2010). Es innegable que las
nuevas generaciones desarrollan competencias transmediaticas que resultan
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fundamentales para su vida social, especialmente fuera del ambito educativo.
Sin embargo, es necesario propiciar un encuentro entre generaciones: reunir
a los nativos digitales, que han crecido inmersos en la tecnologia, con sus do-
centes de generaciones anteriores, quienes han adoptado las TIC en sus prac-
ticas pedagdgicas. Este encuentro es esencial para crear un entorno educativo
enriquecido, cargado de significados y aprendizajes compartidos.

¢Por qué las redes sociales nos vuelven mas narcisistas?

Esta nota de Rebecca Yanke, publicado
en El Mundo, trae algunas respuestas.
Escanear el codigo QR para leer el articulo.

Carlos Scolari, por su parte, destaca la importancia de entender la alfabetiza-
cion digital no solo como una habilidad técnica, sino como una competencia
cultural. En este sentido, los docentes, aunque no sean nativos digitales, po-
seen una comprension valiosa de los contextos y narrativas que las TIC gene-
ran. Su experiencia en la lectura y produccién de discursos educativos, combi-
nada con la familiaridad de los estudiantes con los nuevos lenguajes digitales,
puede dar lugar a una verdadera pedagogia transmedia, donde se cruzany se
enriguecen diferentes modos de comunicacion y aprendizaje.

Este encuentro entre generaciones, entonces, no es simplemente una transfe-
rencia de conocimientos técnicos, sino una oportunidad para que ambas partes
construyan un puente entre la sabiduria de la experiencia y la fluidez digital.
Los docentes pueden ensefiar a los estudiantes a navegar criticamente en un
mundo mediatico complejo, mientras que los nativos digitales pueden mostrar
nuevas formas de interaccién y aprendizaje. En conjunto, pueden enriquecerse
en un vinculo educativo que no solo utilice las TIC, sino que también reflexione
sobre su impacto en la sociedad y en nuestras formas de entender el mundo.

Educadores y estudiantes como exploradores digitales

Nuestros antepasados del siglo XIX y buena parte del XX usaban otro instru-
mental técnico para elaborar su subjetividad, sumemoria e historiacomun, como
relatos orales y danzas, como los lapices y los cuadernos, los diarios intimos, las
cartas y los libros impresos en donde la introspeccién y la confesion intimista;
eran una serie de practicas que demandaban silencio, concentracion y soledad
gue ponian en juego otros mecanismos psiquicos y sociales. En contraparte, hoy
son prioridades la visibilidad y la conexion en donde la mirada del otro adquiere
una importancia desmesurada en esos juegos, ya que nuestra propia legitimidad
pasa a depender de su conquista y aprobacion. Los otros tienen la capacidad de
definir quiénes somos y cuanto valemos, de un modo que parece incontestable:
con sus comentarios, visualizaciones y clics en el botdn “Me gusta”, por ejemplo;
lo cual puede volvernos muy vulnerables.

En sintonia con ello, Alessandro Baricco (2006), en su “ensayo sobre la muta-
cién”, presenta una nueva categoria de sujetos: “los barbaros”, quienes valoran
la experiencia sobre el conocimiento. Esto se manifiesta en nuestros consumos
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culturales en donde la experiencia se ha convertido en el nuevo criterio de valor
en una variedad de campos, desde el turismo hasta la gastronomia, pasando por
la tecnologia. Este énfasis en la experiencia por encima de la comprension pro-
funda es, para este autor, una caracteristica definitoria de la “nueva era barbara”.
Ademas, la educacion tradicional, que valoraba el estudio profundo y la transmi-
sion de conocimientos establecidos, esta siendo reemplazada por un enfoque
mas pragmatico y utilitario. Argumenta que los “barbaros” priorizan habilidades
practicas y la adaptabilidad por encima del conocimiento tedrico. Baricco su-
giere que esta tendencia estd moldeando una nueva forma de pensar en la edu-
cacion, donde el objetivo principal es preparar a las personas para un mundo en
constante cambio, mas que para preservar el conocimiento acumulado.

Desde esta Comunidad, valoramos el rol que sigue manteniendo la escuela de
promocion del conocimiento, la convivencia y la experiencia colectiva. Como
expresa Hannah Arendt: “la escuela es un espacio de encuentro entre generacio-
nes, de transmision intergeneracional, donde se unen el amor por el mundo con
el amor por la infancia”.

Desde esta impronta, la escuela ofrece ciertas claves de lectura del mundo,
distintas a las Idgicas inmediatistas de las redes, ofrece ante ello, ciertos siste-
mas de interpretacion del mundo, cierta inscripcion en el lenguaje y en la pro-
duccioén de saberes, en los cuales se pasa “algo de generacion en generacion” y
ese algo se recrea.

Imaginemos a educadores y estudiantes como “exploradores digitales” en
un vasto territorio tecnolégico en constante evolucion. En este paisaje, la tec-
nologia no es solo un entorno, sino un extenso terreno a explorar, descubrir y
comprender en profundidad. Nos propondremos entonces realizar este viaje de
exploracion, en el cual asumimos el papel de guias expertos, lideres que no solo
conocemos las rutas establecidas, sino que también estamos abiertos a la in-
novacion y la adaptacion a nuevos caminos. Como exploradores digitales, no
solo aprenderemos a usar las tecnologias existentes, sino que también seremos
capaces de trazar nuevas sendas, que nos permitan ser participantes selectivos
y creativos de la cultura actual.
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Mddulo 2: Ejes de la Comunidad de Comunicacion

12.

¢Qué desafios nos planteamos desde la Comunidad
de Comunicacion?

La Ley de Educacion Nacional (LEN), menciona la necesidad de garantizar
el acceso al conocimiento y a la informaciéon como mecanismo primario de
participacién. Al mismo tiempo, promueve el desarrollo de acciones que apun-
ten a la utilizacion inteligente y critica de las tecnologias de la informacion y
la comunicacién. Esta referencia nos permite considerar que el acceso al co-
nocimiento y a la informacion debe garantizarse desde las perspectivas de la
recepcion/consumo y de la produccidn.

En este segundo mdédulo, nos proponemos fomentar una comprension pro-
funda y critica de la alfabetizacién mediatica e informacional, la ciudadania
digital y la participacion activa en medios y plataformas de comunicacioén,
desde la pertenencia institucional y comunitaria de nuestras escuelas. Re-
flexionaremos juntos sobre como estos aspectos pueden aplicarse de manera
practica y significativa a través de proyectos educativos interdisciplinarios y
contextualmente relevantes. Estos proyectos buscaran recuperar la memoria,
promover la cultura en el territorio y valorar la voz de los estudiantes.

Enfrentar estos desafios requiere no sélo una comprension tedrica, sino tam-
bién su aplicacién practica en proyectos socioeducativos que surjan de nues-
tras comunidades, diseflados para integrar los ejes de esta comunidad de ma-
nera significativa para cada contexto.

Ejes de la comunidad

1. Alfabetizacion mediatica e informacional
2. Publicidad y campafias de comunicacion
3. Periodismo escolar

4. Participacion y ciudadania digital

1. Alfabetizacidn medidtica e informacional

¢A qué llamamos Alfabetizacion Mediatica e informacional?

Segun UNESCO, “la alfabetizacion mediatica e informacional proporciona un
conjunto de habilidades esenciales para hacer frente a los desafios del siglo
XXI, incluyendo la proliferacién de la desinformacién y la incitacién al odio, la
disminucion de la confianza en los medios de comunicacion y las innovaciones
digitales, en particular la Inteligencia Artificial”.

La alfabetizacion mediatica e informacional (AMI) es el proceso de apren-
dizaje de habilidades y capacidades técnicas, cognitivas, sociales, civicas y
éticas para analizar los contenidos de forma mas critica y desarrollar una pos-
tura activa ante ellos. Ser capaces, ante un contenido, de aprender a plantear
las preguntas correctas sobre lo que se esta viendo, leyendo o escuchando. En
este sentido, la AMI es una conceptualizacion ampliada de la alfabetizacion. Si



13.

g,’\ Red de Comunidades Gobierno de Santa Fe
2l de Aprendizajes Ministerio de Educacion

esta es, de manera muy esquematica, la adquisicion de un conjunto de compe-
tencias de lectura, escritura y calculo, la alfabetizacion mediatica es la adquisi-
cion de competencias centradas en los medios y las redes sociales con las que
se interactua a diario.

Diferencia entre alfabetizacion mediatica y alfabetizacion informacional
La alfabetizacion mediatica e informacional (AMI) es un concepto que combi-
na dos areas clave del conocimiento: la alfabetizacién mediatica y la alfabe-
tizacion informacional. Su objetivo principal es capacitar a las personas para
comprender, analizar, evaluar y utilizar la informacion y los medios de manera
critica y responsable.

- La Alfabetizacion Mediatica se refiere a la capacidad de entender y analizar
criticamente los contenidos y el funcionamiento de los medios de comunicacion.
+ Mientras que la Alfabetizacion Informacional se enfoca en la capacidad
para localizar, evaluar, y utilizar la informacion de manera segura y efectiva.

+ La Alfabetizacion Mediatica e Informacional en conjunto abarca la inte-
gracién de ambas competencias, reconociendo que en la sociedad actual la
informacién y los medios estan estrechamente entrelazados.

Al desarrollar una comprensién profunda de los medios y la informacién, las y
los jovenes pueden aplicar estas habilidades en la creacion y ejecucion de pro-
yectos que aborden problemas sociales y comunitarios. Estos proyectos pue-
den incluir la produccion de contenidos educativos, la organizacion de cam-
paias de concientizacion, o la implementacion de iniciativas que promuevan
el didlogo y la participacién activa en temas de interés comunitario. Asi, la
alfabetizacion mediatica no solo mejora la capacidad de las y los estudiantes
para navegar en el mundo de los medios, sino que también les proporciona
herramientas para contribuir positivamente a su entorno social a través de la
accion y el compromiso informados.

Diferencia entre alfabetizacion mediatica y alfabetizacion informacional

Alfabetizacion Alfabetizacion Alfabetizacion mediatica
mediatica Informacional e informacional

Comprension del medio Busqueda de informacion La ciudadania activa

Conocer coémo Saber cémo y dénde Permite a las personas
funcionan los medios de buscar informacién participar de manera
comunicacion, surol enla confiable. informada y critica en la
sociedad, y cémo influyen vida civica y democratica.

en la opinidn publica.

Anadlisis critico Evaluacion critica La salud informativa
Evaluar la veracidad, Valorar la fiabilidad, Ayuda a identificar
parcialidad y calidad relevancia, y precision y resistir la manipulacion
de los contenidos de la informacion y la desinformacién.

mediaticos. encontrada.
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Diferencia entre alfabetizacion mediatica y alfabetizacion informacional

1. Comprobacién de hechos

La comprobacion de hechos, el conocido como “factchecking”, es una compe-
tencia fundamental dentro de la alfabetizacion mediatica en un momento en el
que las redes sociales multiplican enormemente el alcance del contenido y lo
convierten en viral. Algunas de las cuestiones a tener en cuenta a la hora de
chequear informacion:

+ Firma: Las noticias no firmadas son uno de los primeros signos de que la infor-
macion debe ponerse en cuarentena. Las noticias falsas suelen ser anénimas.
+ Origen: Es importante verificar las fuentes que tiene la noticia, analizar el
apartado “sobre nosotros” de la pagina que la difunde, contrastar los enlaces
y citas que se mencionan y realizar una busqueda inversa de imagenes para
comprobar que no se han utilizado fotos o videos fuera de contexto.

+ Contraste: Si ningun otro medio de comunicacion se hace eco de la noticia,
posiblemente sea falsa.

- Errores: Las noticias que contienen errores ortograficos o de redaccion
tambiénpueden ser falsas.

- Formato: Deben tenerse en cuenta los formatos inusuales y los titulos grandes
y en mayusculas, disefiados para apelar a la emocion y despertar la atencién.

+ Fecha: Las noticias reales aparecen justo después del suceso, mientras que
las falsas se escriben dias después, sin fecha o son atemporales. A menudo
recibimos o reenviamos noticias de hace meses 0 afos pensando que son
nuevas o recientes.

- URL: Es necesario comprobar la direccién web y contrastarla con otros me-
dios. Reparar si son URL similares a sitios conocidos, ya que los sitios de no-
ticias falsas suelen simular las URL de sus paginas web o la de los medios de
comunicacion. Es una estrategia de paginas web que difunden noticias falsas
para confundir al lector.

2. Vision critica de los medios de comunicacion

La comprobacién de hechos, el conocido como “factchecking”, es una compe-
tencia fundamental dentro de la alfabetizacion mediatica en un momento en el
que las redes sociales multiplican enormemente el alcance del contenido y lo
convierten en viral. Algunas de las cuestiones a tener en cuenta a la hora de
chequear informacion:

- ¢Quién? ;Quién cred el mensaje? ;Cual es la fuente de la informacion (pa-
gina web, blog)? ;Esta identificado? ;Podemos contactar con él o ella? sEs
un/a experto/a en el tema? ;Habla en nombre de una institucidon o desde una
perspectiva personal o individual?

- ¢Qué? ;Cual es el mensaje? Los mensajes de los medios de comunicacion
no son un reflejo de la realidad sino construcciones de esa realidad. Cuando
alguien comunica algo, su mensaje refleja lo que esa persona piensa, cree,
siente. Del mismo modo, los mensajes reflejan los intereses de los medios de
comunicacion, a menudo de forma poco clara. Es muy importante identificar
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los puntos de vista, valores, juicios e ideas que se reflejan en dicho mensaje.
¢Qué significa el mensaje? ;Es diferente o similar a otros mensajes que tratan
el mismo tema? ;Qué diferencias y similitudes tiene? ;Aporta algo nuevo?
;Qué valores o ideas comunica? ;Qué opiniones y puntos de vista aparecen?
;Cuales se han omitido?

+ ¢COmo? Incluye el uso de técnicas creativas, el mensaje textual y la ima-
gen o video.

- ¢Por qué? ;Por qué se ha enviado el mensaje? Parte de los mensajes de los
medios de comunicacion se construyen para ganar poder. Por eso es impor-
tante preguntar: ;Qué se dice en el mensaje? ;Esta tratando de convencernos
de algo? ;Quién se beneficia de ello? (Individuos, instituciones, intereses priva-
dos, ciudadania). ;Quién controla la produccion y la transmisién del mensaje?
+ ¢A quién? ;Cudl es el publico objetivo? Cada persona puede entender y
percibir el mismo mensaje de forma diferente, seglin sus conocimientos, va-
lores, ideas, intereses, edad, género, estatus social y econdmico, educacién,
etc. De hecho, en general, consumimos los mensajes que reafirman nuestras
ideas y rechazamos los que las cuestionan. Desempefiamos un papel funda-
mental en la interpretacion de los contenidos de los medios de comunicacion
y No solo somos consumidores pasivos.

- ¢Cudndo? ;Cuando se produjo y se publicé la informacion? ¢En qué contex-
to? Es importante entender y analizar en qué contexto se produce y comparte
la informacion.

3. Conocimiento del papel de las nuevas tecnologias en la distorsion
de larealidad

+ Filtro burbuja: El concepto de filtro burbuja fue propuesto por primera vez
por Eli Pariser, que argumenté que los filtros burbuja crean experiencias per-
sonalizadas para los usuarios de Internet al sugerirles contenidos que reflejan
Sus propios intereses y opiniones y, de este modo, les impiden interactuar con
contenidos que son nuevos para ellos.

Se refiere al estado de aislamiento intelectual provocado por el algoritmo de
un sitio web que adivina selectivamente qué informacién le gustaria ver a un
usuario basandose en informacion sobre él, como su ubicacién, su comporta-
miento a partir de visitas anteriores a paginas web y de su historial de busqueda
- Camaras de eco: El eco es la repeticion de las ondas de sonido. Las camaras
de eco son una metafora en la que las opiniones o creencias existentes se re-
fuerzan porque se expresan o existen en un sistema cerrado
+ Del pensar al hacer: Desde nuestro rol docente nos cabe incorporar metodo-
logias innovadoras basadas en “aprender a pensar” y “aprender a hacer”, que
impliguen activamente a los estudiantes en su formacion sobre los medios y las
tecnologias de la comunicacién. Incorporar el aprendizaje basado en proyectos
y el trabajo colaborativo, con iniciativa y seguimiento personalizado, que desa-
rrolle las habilidades criticas de comprension, argumentacion y expresion, vy el
dominio del lenguaje hablado, escrito, audiovisual.
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¢Sabias que Chequeado ofrece recursos educativos para eliminar la desin-
formacion y mejorar el debate publico?

Escanear QR para acceder
a todos los materiales
para docentes.

¢Por qué desarrollar competencias digitales para una formacion critica?

Experimentamos dia a dia el fendmeno cotidiano de que las tecnologias digita-
les cambiaron la forma en que se accede, comparte y produce el conocimiento
y la informacion. La pandemia mundial de Covid-19 aumentd significativamente
la transmision digital de conocimientos, lo que hizo que las competencias digi-
tales fueran cruciales para la participacidon en la sociedad, incluido el aprendi-
zaje permanente y las oportunidades de empleo.

Basandonos en este esquema de la Agenda 2030, hay 6 pilares del desa-
rrollo de habilidades técnicas y creativas en el uso de tecnologias, con una
integracion de herramientas digitales en la ensefianza y el aprendizaje, mas el
desarrollo de una ética y uso responsable de las TIC. Piscitelli afirma que los
tiempos actuales requieren la vuelta de perfiles profesionales mas generalis-
tas y menos especializados (“polimatas”), aboga por el fin de la “grieta” entre
humanidades y ciencias, y postula que debemos ampliar nuestra nocién de
inteligencia, para poder aprender también de la inteligencia animal y vegetal.

Por su parte, Scolari (2018) establece las diferencias entre el alfabetis-
mo, el alfabetismo mediatico y el alfabetismo transmedia. El alfabetismo
transmedia se centra en las practicas con los medios, siempre cambiantes,
que desarrollan los jovenes fuera de las instituciones formales de aprendizaje.
Investigaciones previas en este campo (por ejemplo, Jenkins et al., 2006) han
identificado varias habilidades que se podrian considerar competencias basi-
cas del alfabetismo transmedia: desde jugar (la capacidad de experimentar
con el entorno como forma de resolucion de un problema), hasta interpretar
(capacidad para adoptar identidades alternativas con el objeto de la improvisa-
cién y el descubrimiento), la apropiacion (capacidad para samplear y remezclar
el contenido de los medios creando significado), juzgar (capacidad para eva-
luar la fiabilidad y credibilidad de distintas fuentes de informacion), la navega-
cion transmedia (capacidad para seguir el flujo de historias e informacién a
través de multiples modalidades), navegar por la red (capacidad para buscar,
sintetizar y difundir informacién), y negociar (capacidad para moverse por dis-
tintas comunidades y discernir y respetar multiples perspectivas, y aprehender
y seguir normas distintas).

Recorridos sugerentes para proyectos educativos que incluyan AMI
y educacion digital

Narrativa Transmedia Escolar
Las y los estudiantes crean una historia que se cuenta a través de multiples
plataformas (blog, videos, redes sociales, comics digitales, etc.).
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Objetivos: desarrollar habilidades de narracién, produccion de contenido en
diferentes formatos y comprension de la convergencia mediatica.

Actividades: Escritura de la historia, produccién de videos y cémics, creacion
de perfiles en redes sociales para personajes, y promocion de la narrativa en la
comunidad escolar.

Investigacion Transmedia de la Historia Local

Lasy los estudiantes investigan y documentan la historia de su comunidad utili-
zando diversos medios (pddcast, videos, articulos, fotografias, redes sociales).
Objetivos: fomentar la investigacion, la narrativa digital y el uso de multiples
plataformas para contar historias.

Actividades: recopilacién de testimonios, creacion de videos documentales,
produccion de pddcast, redaccién de articulos, y difusion del proyecto a través
de una pagina web y redes sociales.

Campaiia Transmedia de Alfabetizacion Mediatica

Las y los estudiantes disefian una campafia educativa que utiliza diferentes
medios (videos, infografias, redes sociales, blogs) para ensefiar a su comuni-
dad a identificar noticias falsas y evaluar fuentes de informacion.

Objetivos: promover el pensamiento critico, la evaluaciéon de fuentes y el uso
creativo de multiples plataformas.

Actividades: creacion de contenido educativo en diversos formatos, difusion en
redes sociales, organizacion de talleres presenciales y en linea, y evaluacion
del impacto de la campanfa.

Blog y Podcast sobre Competencias Digitales

Las y los estudiantes gestionan un blog y un pdédcast donde se abordan temas
de competencias digitales necesarias en el siglo XXI.

Objetivos: mejorar la redaccién, la produccion de audio y video, y la alfabetiza-
cion digital.

Actividades: investigacidn sobre temas digitales, redaccion de articulos para el
blog, grabacion y ediciéon de episodios de podcast, promocion del contenido en
redes sociales y analisis de métricas de audiencia.

Proyecto Transmedia de Documentacion Digital

Las y los estudiantes recogen y digitalizan testimonios y documentos histéricos
de su comunidad, creando un archivo digital accesible a través de una pagina
web, videos documentales y redes sociales.

Objetivos: desarrollar habilidades de investigacién, digitalizacién y narracion
transmedia.

Actividades: entrevistas a personas mayores, escaneo de documentos, pro-
duccién de videos documentales, creacion de una base de datos en linea, y
difusidn del proyecto a través de redes sociales y una pagina web.

Hackathon Transmedia Educativo
Organizacion de un hackathon en el que las y los estudiantes colaboren para
resolver un problema educativo utilizando tecnologia y narrativas transmedia.
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Objetivos: fomentar la colaboracion, la innovacion y las habilidades técnicas
y narrativas.

Actividades: brainstorming de ideas, formacién de equipos, desarrollo de pro-
totipos transmedia, presentacion de soluciones en diferentes plataformas, y
premiacion de los mejores proyectos.

Taller de Seguridad Digital Transmedia

Las y los estudiantes organizan talleres que utilizan multiples medios (videos,
infografias, blogs, redes sociales) para ensefiar a su comunidad sobre seguri-
dad en linea y proteccion de la privacidad.

Objetivos: concientizar sobre la seguridad digital y promover practicas seguras
en el uso de internet a través de narrativas transmedia.

Actividades: investigacion sobre seguridad digital, creacion de contenido edu-
cativo en diversos formatos, realizacion de talleres presenciales y en linea, y
difusion del contenido a través de redes sociales.

Revista Digital y Serie Web Escolar

Creacidén y gestion de una revista digital que cubre temas de interés para los
estudiantes y la comunidad escolar, complementada con una serie web.
Objetivos: desarrollar habilidades de escritura, edicién y produccion de video digital.
Actividades: redaccién de articulos para la revista, produccion de episodios de
la serie web, disefio de la revista y la serie, publicacién en plataformas digitales,
y promocion en redes sociales.

Campaiias de promocion y concientizacion

Las campafias de comunicacidn y concientizacion en el ambito escolar son he-
rramientas estratégicas para involucrar a los estudiantes en temas relevantes y
fomentar la participacion activa en su comunidad. Estos proyectos permiten a
los alumnos desarrollar habilidades criticas y creativas mientras abordan pro-
blematicas sociales y educativas. Algunas ideas y enfoques para desarrollar
campafias pueden ser:

1. Educacion Ambiental: Las escuelas pueden lanzar campafias sobre la im-
portancia de la sostenibilidad y el cuidado del medio ambiente. Estas campanas
pueden incluir actividades como reciclaje, reduccion de residuos y conserva-
cién de recursos naturales. El proyecto puede involucrar la creacién de posters,
videos y actividades educativas que se difundan en la comunidad escolar.

2. Prevencion del acoso escolar: Las campafias de concientizacion sobre el
bullying pueden ayudar a crear un ambiente escolar mas inclusivo y respe-
tuoso. Los estudiantes pueden participar en la creacion de materiales infor-
mativos, dramatizaciones y eventos que promuevan el respeto y la empatia.
3. Salud y bienestar: Campafias sobre habitos saludables, prevencion de en-
fermedades y bienestar emocional son esenciales para el desarrollo integral
de los estudiantes. Estas campafias pueden incluir talleres, charlas y activi-
dades précticas relacionadas con la nutricidn, el ejercicio y la salud mental.
4. Participacion Civica: Las campafias que promueven la participacion civica
y el conocimiento de los derechos y deberes ciudadanos pueden empoderar
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alas y los estudiantes para que se involucren activamente en su comunidad.
Actividades como debates, proyectos de servicio comunitario y simulaciones
de procesos democraticos pueden ser parte de estas campafias.

5. Diversidad e Inclusidén: Las campafias que celebran la diversidad y pro-
mueven la inclusién ayudan a construir un entorno escolar mas equitativo.
Estas iniciativas pueden incluir eventos culturales, talleres sobre tolerancia
y materiales educativos que celebren diferentes identidades y experiencias.

Para desarrollar estas campafas, es crucial involucrar a los estudiantes en to-
das las etapas del proceso, desde la planificacion hasta la implementacion y
evaluacion. Esto no solo asegura que las campafias sean relevantes y efectivas,
sino que también fomenta el sentido de responsabilidad y participacion.

Pasos para disefnar e implementar una campaifna comunicacion

1. Definir objetivos y publico

- Objetivos claros: Establecer qué se desea lograr con la campafia. Ejemplo:
aumentar la participacion en eventos, promover actividades extracurriculares,
concientizar sobre temas especificos.

- Conocer al publico: Identificar quiénes son los destinatarios principales (es-
tudiantes, padres, personal escolar) y ajustar los mensajes y los canales de
comunicacion en funcién de sus intereses y necesidades.

2. Crear mensajes atractivos

+ Desarrollar mensajes Clave: redacta mensajes claros, concisos y persuasivos
que transmitan los beneficios y la importancia de la campafa.

« Utilizar elementos visuales: disefiar posters, flyers, videos y otros materiales
visuales que sean llamativos y faciles de entender.

3. Utilizar canales de comunicacién

- Medios Digitales: usar redes sociales escolares, correos electrénicos y pagina
web de la escuela para difundir la campafa.

- Medios tradicionales: pegar afiches, organizar asambleas o presentaciones
en clase para comunicar los mensajes.

* Intervenciones comunitarias: diseflar un mural y pintarlo colectivamente, arre-
glar espacios ludicos, pintar sendas peatonales, hacer una performance en la
plaza principal de la ciudad, etc.

4. Involucrar a los Estudiantes

« Participacion Activa: Permite que los estudiantes participen en la creacion de
contenido, la redaccion de discursos y guiones, el disefio de posters, produc-
cidén audiovisuales, etc.

- Proyectos Colaborativos: Fomenta la colaboracién entre diferentes grupos de
estudiantes para desarrollar y ejecutar la campafia, ademas de involucrar a
otros actores de la comunidad (familias, organizaciones, municipios, etc).

5. Implementar y ejecutar
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+ Lanzamiento de la campafa: organizar eventos de lanzamiento para presentar
la campafa y generar entusiasmo.

- Distribucion de materiales: asegurarse de que los materiales promocionales
lleguen a todos los miembros de la comunidad escolar.

6. Evaluar y ajustar

- Retroalimentacion: pedir opiniones para evaluar el impacto de la campafia por
ejemplo, mediante una encuesta.

+ Revisar Resultados: analizar los resultados y ajustar la campafia segun sea
necesario para mejorar la efectividad.

7. Ejemplos de actividades

+ Concursos y competencias: concursos de disefio de afiches promocionales,
fotografia o videos relacionados con la campafia.

- Charlas y talleres: ofrecer charlas y talleres que expliquen los objetivos de la
campafia y su impacto en la comunidad.

- Eventos Especiales: realizar actividades especiales que promuevan la campafa,
como ferias, festivales, dias tematicos o presentaciones en asambleas escolares.
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Experiencias de la educacion santafesina

21.

+ Campafia de difusion para la donacién de sangre.

+ Campafia de concientizacién vial inclusiva.

- Campafia de concientizacién por la violencia de género.

+ Campafia de comunicacion sobre el reciclaje del aceite usado.

3. Periodismo escolar: medios tradicionales y digitales

El periodismo escolar y la produccion de contenidos en el aula

Los programas de radio, las revistas o periddicos escolares fueron y aun son
proyectos educativos basados en la construcciéon de un medio de comunica-
cion por las y los estudiantes. Habitualmente, se comunican hechos o activida-
des acontecidos en el centro educativo o temas que preocupan a la comunidad.

El periodismo escolar coloca al estudiante en el rol de periodista, estimulan-
dolo a leer, investigar, analizar y desarrollar un pensamiento critico. Ademas, le
permite refinar su capacidad para comunicar y divulgar sus ideas y opiniones
de manera efectiva. Este ejercicio no solo contribuye significativamente a su
formacidn civica, sino que también mejora sus habilidades de comunicacion.
Asimismo, al involucrarse con la realidad que lo rodea, tanto dentro como fuera
de la institucion, el estudiante establece un vinculo mas profundo con la vida
cotidiana, lo que promueve la interaccion y fortalece las relaciones sociales.

Célestin Freinet, un pedagogo francés del siglo XX, introdujo el concepto de
periodismo escolar como una herramienta pedagdgica clave en su enfoque
educativo. Segun Freinet, el periodismo escolar no solo servia para mejorar las
habilidades de lectura y escritura de los estudiantes, sino también para fomen-
tar un aprendizaje mas activo y participativo. A través de la elaboracién de un
periodico escolar, sus estudiantes se convertian en investigadores, reporteros
y criticos, desarrollando un pensamiento critico y una comprension mas pro-
funda de su entorno. Freinet veia el periodismo escolar como un medio para
conectar la escuela con la vida real, promoviendo asi una educacion mas sig-
nificativa y relevante.

Como expresa el material publicado por el Ministerio de Educacion de la Na-
cion “Lineamientos generales para una propuesta de medios en la escuela”
(2021): “Los proyectos de medios escolares habilitan la posibilidad de pro-
poner otros modos de hacer escuela. Una escuela que esta en plena transfor-
macidn, que es permeable a los cambios de época que atraviesan las distintas
esferas de la sociedad”. Estas iniciativas escolares generan un espacio dentro
de la escuela donde los estudiantes pueden desarrollar proyectos de radio,
cine, television y redes sociales, permitiéndoles generar una agenda propia,
expresar y difundir sus propias interpretaciones sociales, en linea con sus reali-
dades, edades e intereses. Esta oportunidad les proporciona herramientas para
analizar criticamente los consumos culturales predominantes, que a menudo
estan desvinculados de sus contextos locales.

Caracterizacion de los lenguajes que pueden trabajarse en los medios esco-
lares (extraido de Ministerio de Educacion, 2021)
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- Radiofénico: la radio escuela es uno de los proyectos de medios mas fre-
cuentes y potentes en la educacion. Seguramente, porque permite crear nue-
vos mundos a través de la imaginacion, tanto de quienes producen los men-
sajes como de quienes los escuchan, ejercer la libertad de expresar ideas y
ensefiar y aprender a través del sonido, la musica y la voz. El lenguaje radio-
fonico es pionero en Latinoamérica: las propuestas de comunicacion alterna-
tiva y popular, permite que las voces de las y los estudiantes atraviesen las
paredes de las aulas y se multipliquen por el aire. La radio no es justamente
el medio que quizas hoy los estudiantes mas elijan, sin embargo, el lenguaje
sonoro esta presente en muchos de los contenidos que consumen a diario,
casi sin identificarlo.

- Audiovisual: los medios audiovisuales se conforman por la integracién de
la imagen y el sonido para transmitir mensajes especificos, y es uno de los
lenguajes mas utilizados por las y los jévenes, gracias a la disponibilidad de
ciertos dispositivos (computadoras portatiles, celulares, entre otros) que di-
versifican los roles tradicionales de emisor y receptor. La escuela, a partir
del uso cotidiano del teléfono celular, es mas que interpelada y cumple un rol
fundamental a la hora de garantizar y democratizar el acceso al capital cultu-
ral de la época. Entonces, educar con clave en comprender los modos en los
gue se construye el mensaje y la narrativa audiovisual implica abordar este
lenguaje desde una perspectiva critica y dejar de lado el consumo pasivo
para “tomar la voz y laimagen”.

+ Multimedia: es el lenguaje de los multiples medios de expresion (texto, ima-
gen, sonido, video). “Gracias a la disponibilidad de los dispositivos tecnoldgi-
cos, los medios digitales facilitan la creacion y la circulacién de contenidos,
y son sus principales caracteristicas la versatilidad y la interactividad. Las
narrativas transmedia permiten que una foto se convierta en una historia vy,
ala vez, esa historia en un video que puede compartirse en otras plataformas
y obtener diversos significados. Desde esta perspectiva, los medios digitales
ofrecen una multiplicidad de formatos para abordar, muchos de los cuales ya
se trabajan en el ambito escolar y tiene como su principal aporte la posibilidad
de combinarlos, reutilizarlos y compartirlos”. Significa salir del aula y recorrer
territorios que, muchas veces, suelen estar vinculados al ocio. Sin embargo,
la creatividad, el conocimiento y los vinculos con otras y otros jovenes im-
pulsan a pensar que los procesos de enseflanza y aprendizaje pueden darse
también alli. Redes sociales, juegos en red, comunidades virtuales, conver-
gencia y colaboracion al servicio de la participacion y el debate de ideas.

- Grafico: los medios graficos son aquellos en los que interviene, sobre todo,
el lenguaje escrito, y en segundo lugar la imagen. Algunos ejemplos son los
diarios y revistas escolares, folletos y fanzines. Su propdsito es la transmi-
sién de ideas, opiniones, acontecimientos e imagenes. “Se espera que las
y los jévenes que forman parte de un proyecto de medio grafico puedan
familiarizarse con las herramientas propias de este lenguaje, resignificar los
contenidos curriculares trabajados en otros espacios y hacer circular sus pro-
ducciones impresas dentro y fuera de la escuela”.
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Experiencias en medios de las escuelas santafesinas

Radiofonia

- Radio escolar del Complejo Educativo “Francisco Gurruchaga” de Rosario. En-
cuentro de radios escolares en la EETP N.° 459 de Pérez.

- Radio y alfabetizacion digital de la Primaria “Tomas Espora” N.° 1254 de Rosario.
- “El'inforecreo” de la Escuela Primaria Provincia N° 6004.

- Radio escuela, blog y redes sociales en la Escuela Primaria N.° 1295 de Ve-
nado Tuerto.

- Proyecto de radio en linea organizado con un enfoque interdisciplinario, entre
siete asignaturas.

Grafica

+ La Revista Escolar, un proyecto de la jornada extendida de la Escuela Primaria
Rural N.° 710 de Colonia La Nueva, Humboldt.

+ La revista de la Lisandro es un proyecto de la Escuela Primaria N° 1186 "Li-
sandro de la Torre” de Rafaela, producida por estudiantes de 7° en Lengua, con
la participacién de estudiantes de distintos cursos y otras areas como artes,
ciencias sociales, tecnologia, etc.

+ Revista escolar “Voces de mi escuela” de la Escuela Primaria Rural N.° 693
“Bernardino Rivadavia”.

Audiovisual

+ Documental sobre Casa Tomada de Julio Cortazar de la Escuela Orientada N.°. 311.
- Tertulia pictdrica y Alfabetizacion Audiovisual Escuela N.° 6384 Almte.
Brown, Santa Fe.

- Alfabetizacién audiovisual. Experiencias de distintas escuelas santafesinas.

+ Programa de streaming audiovisual “La voz de Lourdes” de la EETP N° 8122.
+ Actos patrios por YouTube en el nivel Superior durante la pandemia del CO-
VID-19 del Instituto Superior del Profesorado N.° 5 de Cafiada de Gdmez.

4. Participacion y ciudadania digital

Con la masificacién de Internet en las grandes ciudades vy la creciente conec-
tividad y acceso en localidades mas pequefias y contextos rurales, se instalan
nuevos modos de vivir la ciudadania. Actualmente, el contexto digital es tan
relevante en nuestras vidas que ha surgido una nueva “categoria” popularizada
como Ciudadania Digital que implica tanto la comprensién del funcionamien-
to y los principios del mundo digital, como también la capacidad de analisis
sobre el lugar que las nuevas tecnologias ocupan en la sociedad. Siguiendo a
UNESCO (2020), podemos afirmar que, para ejercer la Ciudadania Digital hoy,
es crucial también la capacidad de evaluar la incidencia que las tecnologias
digitales tienen en nuestra vida cotidiana y entender su rol en la construccién
del conocimiento, aprendiendo a utilizarlas de manera fructifera para la partici-
pacion en la sociedad.
Pero, ;cuando somos considerados ciudadanos digitales?
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“Somos ciudadanos digitales cuando contamos con la habilidad para navegar
en contextos digitales complejos y comprender sus implicancias sociales,
economicas, politicas, educativas y laborales. Somos ciudadanos digitales
cuando sabemos hacer un uso reflexivo y creativo de Internet, tanto para el
analisis critico como para la participacion, la misma supone un conjunto de
competencias que nos permite acceder, comprender, analizar y utilizar el
entorno digital de manera critica, ética y creativa” (UNESCO, 2020, p. 9).

Si bien la Ciudadania Digital no es idéntica a la ciudadania previa a la virtuali-
dad, podriamos decir, junto con Avila Mufioz (2016), que tampoco se contrapo-
ne. Se trata de un “redimensionamiento” que deja sin efecto cualquier tipo de
condicionamiento propio de los limites geograficos y politicas que hasta ahora
nos dividian, por la simple razén de que una “comunidad digital” se puede con-
formar sin tiempo ni lugar compartido. Solo es necesario compartir el espacio
virtual, con lo cual todas las categorias de agrupamiento, trabajo en equipo y
socializacién se ven trastocadas para siempre. Como ciudadanos digitales, re-
conocemos el conjunto de pautas de convivencia y comportamiento que nos
permiten interactuar en entornos virtuales. Tenemos el derecho a expresarnos
libremente dentro de un marco de reglas que contemplen las diferencias y ga-
ranticen un trato respetuoso y seguro. Ademas, tenemos la responsabilidad
de intervenir, opinar y participar activamente, asegurandonos de mantener un
ciberespacio libre de malos tratos, agresiones y discriminacion.

UNESCO (2014) definié a esta nueva alfabetizacion como el conjunto de
areas tematicas que se integran en el desarrollo de competencias para una
Ciudadania Digital: “(...) conjunto de competencias que faculta a los ciudada-
nos para acceder, recuperar, comprender, evaluar y utilizar, crear y compartir
informacién y contenidos mediaticos en todos los formatos, utilizando diversas
herramientas, de forma critica, ética y eficaz, para participar y participar en
actividades personales, profesionales y sociales.

Experiencias en medios de las escuelas santafesinas

En el mundo digital, cada accién que realizamos en Internet deja una "huella
digital”, compuesta por rastros de informacion y datos masivos recopilados por
diversas compafiias. Estas huellas se generan de multiples formas, como al
usar dispositivos moviles, realizar compras en linea, enviar correos electréni-
Cos, Y publicar en redes sociales, entre otras actividades. Las acciones que
otros realizan sobre nosotros en el entorno digital también contribuyen a nues-
tra reputacion y perfil digital. La huella digital estad estrechamente relaciona-
da con nuestra identidad digital, la cual persiste y a menudo se escapa de
nuestro control. Esto trae consigo nuevos dilemas y problemas, incluyendo la
manipulacién de datos por redes sociales y otros medios digitales.

“Todo lo que aparece sobre nosotros va conformando
lo que podemos llamar imagen o identidad digital”,
esto explica Claudio Grosso en esta charla TED.

Para ver video, escanear QR.
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Construccion de Ciudadania Digital en Educacion

Para construir una ciudadania digital efectiva en la educacion, es crucial que
los conceptos, habilidades y competencias relacionadas se integren de ma-
nera especifica en el curriculo escolar, la formacion docente y la formacion
de formadores. Este ambito esta en constante evolucion y requiere contenido
actualizado y preciso para una correcta comprension.

La UNESCO (2020) identifica tres ejes fundamentales para abordar la ciuda-
dania digital:

* Proteccion y Seguridad
* Reflexion y Analisis
* Creatividad y Participacion

Estos ejes no son excluyentes y deben abordarse de manera integral. Temas
como el pensamiento critico, la complejidad, y la relacion entre ciudadania di-
gital y global surgen en torno a los mismos.

Las competencias clave para la ciudadania digital en educacion

+ Construccion de una identidad digital integral y sana
+ Administracion del tiempo de pantalla

+ Deteccidén y manejo del ciberacoso

+ Proteccion de datos personales

+ Control de la privacidad en linea

- Desarrollo del pensamiento critico y creativo en red
+ Participacion social y solidaridad en linea

Las competencias clave para la ciudadania digital en educacion

Participar significa tomar acciones para mejorar la calidad de vida publica
en una sociedad democratica que defiende los derechos humanos. Es la in-
fluencia de individuos o grupos en la comunidad, una actividad politica y social
visible (Sigel y Hoskin, 1989 en Morduchowicz, 2021). En Argentina, el 40%
de los jovenes entre 13 y 17 aiios esta conectado a Internet las 24 horas del
dia. Otro 50% navega en Internet hasta la hora de dormir. Solo 1 de cada 10
adolescentes se conecta menos de tres horas diarias. Segin Morduchowicz
(2021), no deberia sorprendernos que los adolescentes pasen mas tiempo fren-
te a pantallas que con sus docentes, incluso fuera de la pandemia. Las pantallas
no conocen sabados, domingos, vacaciones ni feriados, y en muchos casos,
esos dias incrementan el uso de dispositivos por parte de los adolescentes.
Ante el creciente uso de Internet, surge la pregunta: ¢qué hacen los ado-
lescentes conectados durante tantas horas? ;Solo consumen informacién o
también la producen? ;Como se expresan online y en qué participan? Para
los jovenes de 13 a 17 afios, la principal funcion de Internet es comunicativa;
el 98% tiene un perfil en redes sociales. Sin embargo, poco se sabe sobre su
participacion en la web. Una investigacion de 2020 con dos mil jévenes de 14
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a 18 afios en Argentina (Morduchowicz, 2021) reveld que, aunque se utiliza In-
ternet, no se profundiza en las razones de su uso. La participacion se refiere a
la construccién de una sociedad en el espacio publico, un espacio compartido.
Es esencial fomentar una “cultura participativa” que incluya:

* Fortalecimiento de la conexidn entre personas.
* Promocion de la expresion y el compromiso social.
* Oportunidades para compartir ideas y contribuir.

La comunicacion frecuente y la creacion de comunidades virtuales son cru-
ciales para experimentar formas de participacion que pueden llevar a la movili-
zacion politicay ética en causasjustas (Dussel, 2011). Junto con Morduchowicz
(2021), sostenemos que el uso de tecnologias digitales para la participacion es
fundamental para construir una sociedad democratica. Una cultura democrati-
ca sélida hoy es dificil de imaginar sin una Ciudadania Digital activa.

Es importante que reflexionemos cual es la mirada de los adolescentes sobre
qué significa participar. En la investigacion antes citada de 2020, la mayoria de
los encuestados se inclind por decir que participar era estar informado y preo-
cuparse de lo que pasa en el pais y en el mundo, lo cual refleja a una limitacion
respecto del significado de la participacion que compartimos anteriormente.
En otras palabras, si no comprenden que la participacion es un derecho de
todos, dejaran la oportunidad de participar y decidir sélo en las manos de “los
que saben y entienden”, con los riesgos que eso supone para la democracia
(Morduchowicz, 2021)

Ser creativos en el ejercicio de la ciudadania digital

En el ambito de la Ciudadania Digital, es esencial combinar la participacion
con la creatividad. Ambas se ven como positivas y se complementan, pero
es importante definir qué significan y como funcionan en la practica. Celebrar
cualquier tipo de contenido generado en redes sociales puede ser un “slogan
vacio” si no va acompafiado de un pensamiento critico.

“Hay una diferencia entre compartir un posteo en las redes sociales

sobre un partido de futbol o sobre un nuevo paso de baile y participar en
una campafa en Internet por un tema que preocupa. Entre intercambiar
canciones para armar una playlist y formar parte de un foro online para
debatir un tema de la escuela. Entre jugar en red y producir un video digital
sobre un problema comunitario” (Morduchowicz, 2021).

La verdadera participacion creativa debe reflejar un compromiso con lo publico
y una accidén en conjunto para mejorar la comunidad. La cultura participativa se
nutre de esta creatividad, buscando siempre el Bien Comun.

Los procesos ludicos pueden ser espacios ideales para fomentar esta cul-
tura participativa y creativa, lo que vale la pena explorar en la practica. Ken
Robinson (2015) identifica al menos cuatro mitos comunes sobre la creatividad.
El primero sostiene que solo las personas “especiales” pueden ser creativas,
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como si se tratara de un don reservado para unos pocos. El segundo mito limita
la creatividad al ambito de las artes, ignorando su presencia en otras areas. El
tercero afirma que la creatividad “no se puede ensefiar”, lo cual subestima el
potencial de desarrollo en este campo. Por ultimo, el cuarto mito sostiene que
la creatividad solo florece en contextos sin inhibiciones.

Las y los invitamos a ver la charla TED de Sir
Ken Robinson, titulada “Las escuelas matan la creatividad”.
Escanear QR para ver el video.

Es importante reconocer que la creatividad en si misma no siempre persigue un
propdsito social; puede manifestarse como la generacién de nuevas ideas sin
necesidad de que beneficien a la humanidad. Sin embargo, en el contexto de
la Ciudadania Digital, la creatividad se vincula intrinsecamente con la participa-
cion y su impacto en la sociedad.

Referencias en nuestro pais. El abordaje de la Ciudadania Digital tiene en
nuestro pais una trayectoria en la cual tanto el Estado como las iniciativas
particulares o de distintas organizaciones juegan un rol importante. Algunos
ejemplos interesantes para comenzar a explorar el tema pueden ser: la seccion
¢Como puedo ejercer una ciudadania digital responsable?, que puede visuali-
zarse en la web oficial www.argentina.gob.ar. Alli encontraremos una serie de
recomendaciones sobre seguridad, como navegacion, contrasefias, sitios se-
guros, sitios sospechosos, pishing e ingenieria social. Esta seccion es parte del
programa “Con vos en la web” iniciativa sobre Ciudadania digital responsable,
seguridad, privacidad en internet y redes sociales, dependiente del Ministerio
de Justicia y Derechos Humanos.

Otra referencia importante en nuestro pais es el colectivo llamado Faro Digi-
tal, que nacié en el afio 2015 y esta dedicado al anadlisis, estudio y promocion
de una ciudadania en los territorios digitales. Desde Faro Digital se promueven
talleres, campafias, investigaciones y contenidos buscando la transformacion
social a partir del cultivo de usos reflexivos y criticos de los medios digitales;
abordando los dilemas educativos, sociales, comunicacionales y vinculares
que emergen del uso cotidiano de las plataformas digitales.

Ejemplos practicos para el aula

- Foro Juvenil de Ciudadania Digital:

Las y los estudiantes organizan y gestionan un foro local donde se discuten
temas relacionados con la ciudadania digital, como derechos y responsabilida-
des en linea, ciberbullying, y privacidad.

Objetivos: promover la participacion juvenil, el pensamiento critico y el liderazgo.
Actividades: planificacién del evento, invitacion a expertos y participantes, mo-
deracion de debates, creacion de materiales informativos, y difusiéon del foro a
través de redes sociales y medios locales.
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- Plataforma de Participacion Ciudadana en Linea

Las y los estudiantes desarrollan una plataforma digital donde los jovenes de
su comunidad pueden proponer y votar sobre proyectos e iniciativas locales.
Objetivos: fomentar la participacion juvenil, la toma de decisiones colectivas y
el uso de herramientas digitales.

Actividades: disefio y programacion de la plataforma, promocion entre los jove-
nes, organizacion de campafias para propuestas de proyectos, y seguimiento
de las iniciativas mas votadas.

- Red de promotores Juveniles

Las y los estudiantes crean una red de promotores juveniles que brindan apoyo
y orientacion a sus pares en temas de ciudadania digital y utilizacion creativa
de la tecnologia.

Objetivos: fortalecer la solidaridad juvenil, la transferencia de conocimientos y
la creatividad.

Actividades: capacitacién de promotores, desarrollo de recursos educativos, y
evaluacion del impacto de la red

- Documental Comunitario Interactivo (podcast/audiovisual):

Las y los estudiantes producen un documental interactivo que explore la historia y
los desafios de su comunidad, utilizando técnicas creativas y plataformas digitales.
Objetivos: desarrollar habilidades de produccion audiovisual, narracioén interac-
tiva y participacién comunitaria.

Actividades: investigacién y recopilacién de testimonios, filmacion y edicién de
videos, creacién de elementos interactivos (mapas, encuestas, etc.), y presen-
tacién del documental a la comunidad.

- Festival de Creatividad y Ciudadania Digital:

Las y los estudiantes organizan un festival que celebra la creatividad y la ciu-
dadania digital, con talleres, exposiciones y presentaciones de proyectos rea-
lizados por jovenes.

Objetivos: promover la expresion creativa, el intercambio de conocimientos y la
participacion juvenil.

Actividades: planificacion del festival, organizacion de talleres y exposiciones, pro-
mocidn del evento, y documentacion de las actividades para su difusion en linea.

- Revista Digital de Participacion Juvenil:

Creacién y gestién de una revista digital que recoja y difunda opiniones, histo-
rias y proyectos de jovenes relacionados con la ciudadania digital y la partici-
pacion civica.

Objetivos: mejorar las habilidades de escritura, edicidn y publicacién digital, y
dar voz a los jovenes.

Actividades: Redaccién de articulos, entrevistas, disefio de la revista, publica-
cion en plataformas digitales, y promocion en redes sociales.
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- Juego de Rol sobre Ciudadania Digital

Desarrollo de un juego de rol en el que los estudiantes asumen diferentes ro-
les (politicos, activistas, ciudadanos) y enfrentan desafios relacionados con la
ciudadania digital.

Objetivos: fomentar la creatividad, el pensamiento critico y la comprension de
la ciudadania digital.

Actividades: Disefio del juego y sus reglas, creacion de personajes y esce-
narios, organizacién de sesiones de juego, y evaluacion del aprendizaje y la
participacion.

ijCerramos esta etapa y seguimos adelante!

Emprender un proyecto dentro de la Comunidad de Comunicacion, siendo
parte de una Red de Comunidades de Aprendizaje, es una aventura colabo-
rativa que busca construir sentido en las relaciones sociales que entraman las
esferas publicas y mediaticas de nuestras comunidades educativas. Es un viaje
que tiene destino, pero no final: siempre habra nuevos desafios que afrontar.

Hasta aqui hicimos un recorrido introductorio para conocer la principal red
de problemas, conceptos, enfoques y recursos disponibles para comenzar a
disefiar un proyecto con nuestras y nuestros estudiantes, y la comunidad toda.

Hacemos una pausa en la lectura y comenzamos a poner nuestras ideas
en comun con el grupo de trabajo de nuestra institucion, para diseiar el pro-
yecto que les motiva llevar adelante de forma colectiva. En ese proceso, sur-
giran nuevas inquietudes para, luego, ir a profundizar los conocimientos sobre
la problematica elegida, abrir instancias de socializacion con actores externos
al sistema educativo, incluso el didlogo con colegas y estudiantes que estan
trabajando en otras comunidades.

Ese es el camino que se abre a partir de ahora. Poner a rodar una idea, un
proyecto, y continuar la formacién y el trabajo en comunidad para hacerlo parte
de nuestra realidad educativa.
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