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| protagonismo mediatico contempora-
neo y la expansion de las tecnologias de
la informacién han empujado a los educadores y a
los sistemas educativos vigentes a irse acomodando
de manera tardia, fragmentaria y equivocada a las
transformaciones que medios y tecnologias traen
consigo. Transformaciones complejas, no sélo en lo
estrictamente tecnoldgico, educativo y pedagdgico
sino, sobre todo, en los modos de conocer, apren-
der y comunicar, asi como en los tipos de conoci-
mientos y aprendizajes posibles resultantes.
La manera dominante de vincular la educacion
a la comunicacién, sus medios y tecnologias ha si-
do meramente instrumental, motivada mas por una
perspectiva modernizante, donde el progreso es si-
nénimo de tener mas instrumentos y aparatos que
permitan estar al dia con la tecnologia de puntay
sentir asi que se estd a la vanguardia del desarrollo
académico y social. Esta forma de entender el pro-
blema de las nuevas tecnologias ha sido amplia-
mente criticado por reduccionista y por ser funcio-
nal al sistema de mercado, que justamente tiene
como prerrogativa la obsolescencia de los produc-
tos y mercancias para mantener vivo el consumo
(Orozco, 2007a).
Aunado a lo anterior, la visién con la que tradi-
cionalmente se habia abordado la alfabetizacion
para los medios o la educacion critica de las audien-

cias habia enfatizado su defensa e inoculacion fren-
te a la oferta de las diversas pantallas, en vez del
desarrollo de sus destrezas y capacidades para la
produccion creativa de nuevos productos, tanto en
contenido como en formatos y lenguajes. Aun en
perspectivas que pretendian ser criticamente tole-
rantes a la diversidad mediatica contemporanea, se
alcanzaba a notar su rechazo y la creencia de que
hay que corregir la mirada de las audiencias y usua-
rios frente a la cada vez mas opulenta oferta audio-
visual (Huergo, 2008).

En este contexto, y aunque de manera un tanto
esquematica y preliminar, presento a continuaciéon
una serie de puntos que deberfa incluir una politica
integral que vincule adecuadamente educacién y
comunicaciéon y enumero, para ello, seis ambitos de
intervencion educativa a los que tal politica deberfa
atender.

Principales ambitos de una politica publica de co-
municacion y educacion

Asumiendo que existe una percepcion creciente
entre educadores y comunicadores de que el tema
de los medios y las tecnologias plantea constante-
mente diferentes desafios —la mayorfa de los cuales
no pueden ser atendidos como se ha intentado has-
ta ahora—, es importante arrancar de un escenario
donde se reconozca que no soélo entre educadores y
comunicadores falta contundencia para concertar
una politica integral que relacione ambos mundos si-
no, sobre todo, en las sociedades en general, donde
menos aun se han pensado las implicancias de los
medios y las tecnologias en la educacion, y hasta se
tienen ideas estereotipadas sobre su posible impacto.

Por lo anterior, el primero de los dmbitos sus-
ceptibles de ser objeto de una politica integral de
comunicacion y educacion tiene que ver con una
sensibilizacion generalizada entre amplios sectores
sociales sobre su importancia, gravedad y conse-
cuencias no deseadas.



1. Ambito de una Pedagogia Social sobre lo educa-
tivo en los medios y tecnologias

El sentir generalizado de diferentes sectores y
agentes sociales converge en considerar que los
medios son, sélo o principalmente, entidades para
“entretener y divertir” o, en todo caso, para infor-
mar, pero no para educar o formar en un sentido
amplio. Esto provoca, por un lado, que los ciuda-
danos no presten la atencion necesaria a su in-
fluencia educativa y, por otro, que no se entienda
ese nuevo estatus que hemos adquirido y tenemos
todos en un ecosistema mediatizado, como au-
diencias de medios y usuarios de tecnologias
(Orozco, 2001).

Con respecto a lo primero, hay que afadir que
el mismo concepto de lo que es educativo, como
aquello que es instructivo y ha sido definido para
ser ensefado, empuja a tener esa idea de que la
television comercial y los deméas medios, dado que
no instruyen o ensefan, no educan. De la misma
manera, los empresarios de los medios de infor-
macion niegan cualquier responsabilidad educati-
va, algo que también debiera ser objeto prioritario
de una sensibilizacién ciudadana en este tercer mi-
lenio.

Con respecto al hecho de que las sociedades
contemporaneas no acaban de percatarse de su
nuevo estatus de audiencias de multiples pantallas
y usuarios de tecnologias de informacién, es impor-
tante destacar, en el sentido de Jesis Martin Barbe-
ro (2003), que hay un nuevo “sensorium” que re-
sulta, precisamente, del intercambio creciente de
los sujetos sociales con las diversas pantallas.

La manera de hacer sentido de estas relaciones,
y de estar y sentir en la cotidianidad plagada de
pantallas, hace explotar las formas tradicionales de
coexistir, comunicarse, trabajar, etcétera. Los mo-
dos de ser audiencia y usuarios conllevan “nuevas
figuras de razon”, priorizan otros criterios para dar
legitimidad a la convivencia y también a la creacion

cultural, a los modos de creer y conferir verdad y a
las maneras de juzgar y actuar. Todo esto conforma
una serie de valores para la vida misma y debe de
ser entendido lo mejor posible por todos, por eso es
justamente un esfuerzo complejo de “educomuni-
cacién” generalizada —que se pueda llevar a cabo
dentro y fuera del sistema educativo— una de las
posibles asignaturas pendientes.

2. Ambito de las alfabetizaciones multiples de to-
dos

Hay que tomar en cuenta que cada medio y
tecnologia es mucho mas que sélo eso, y que
cada tecnologia sélo llega a ser tal cuando es redi-
tuable en el mercado (independientemente desde
cuando exista el principio cientifico que la hace po-
sible). Estas dos consideraciones son la base para
sustentar los criterios de concreciéon en el segundo
ambito de intervencion, ya que constituyen la ca-
racteristica esencial de lo que son las pantallas. Ca-
da pantalla es un medio, pero también un lengua-
je, una tecnologia, una institucién y una esté-
tica. Las alfabetizaciones tienen que abarcar enton-
ces estas cinco dimensiones, y permitir la capaci-
tacion de los ciudadanos en un conocimiento de ca-
da pantalla como tal.

No es lo mismo la fotografia que el cine (foto en
movimiento), o que la televisién (construccion caté-
dica de representaciones). Cada representacion tie-
ne un coédigo propio o una particular combinacion
de lenguajes, asi como un potencial técnico carac-
teristico que es necesario entender en su proceso
de produccion y en los efectos que puede ocasio-
nar. Cada medio tiene un espesor material peculiar
condicionante, pero a la vez condicionado por su
espesor simbdlico y viceversa.

Asimismo, los movimientos de cdmara, el lugar
desde donde se realizan las tomas, etcétera, cons-
truyen de manera diferente la representacién au-
diovisual con la cual interactuamos. El potencial
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tecnolégico define las posibilidades y limites de
cualquier medio. Esto hay que conocerlo tanto co-
mo las definiciones institucionales en las que cada
medio existe, se desarrolla y le imprimen direccio-
nes y sentidos a sus propuestas.

Cada tecnologia conlleva por lo menos dos di-
mensiones: una instrumental y una perceptiva, y
cualquier alfabetizacion debe dar cuenta de am-
bas. En estas alfabetizaciones multiples se debera
atender tanto el aprendizaje de cédigos, lengua-
jes, formatos y tecnologias desde el punto de vis-
ta de la recepcion como aquellas habilidades y
conceptos que permitan a sus usuarios la produc-
cion de mensajes a través de cualquiera de los
medios audiovisuales. Se trata de formar recepto-
res con una percepcion afinada para ver, escuchar
y sentir, y emisores diestros y creativos para produ-
cir y crear.

No obstante los diferentes nombres que se han
asignado a las alfabetizaciones mediaticas, en el
fondo han existido dos grandes tipos: uno enfoca-
do en lo instrumental y otro que busca integrar va-
rias dimensiones y problematizar la interaccion ha-
cia la construccion de un pensamiento informado
pero critico.

Una alfabetizacion multiple implica un proceso
de desarrollo de destrezas y capacidades de comu-
nicacion, algunas para la escucha, la lectura, la vi-
sién o la percepcion en general de informaciones
en diversos formatos y lenguajes, y otras para la ex-
presion e interacciéon eficaz con los otros, a través
de los diversos elementos y dimensiones intervi-
nientes en un ecosistema comunicacional.

Enfatizamos alfabetizaciones de todos porque
no solo los estudiantes y los educadores estarian
desafiados por las pantallas, la sociedad en su con-
junto lo esta. Nifos, jévenes, adultos y viejos re-
quieren desarrollar otras capacidades para poder in-
teractuar de manera mas apropiada con los referen-
tes comunicacionales.

3. Ambito de la produccién de nuevos aprendizajes

Este dmbito se enfoca tanto en los “fines” co-
mo en los “comos” de la educacion en el contexto
de los escenarios mediaticos y tecnoldgicos actua-
les. Supone replantear consensos educativos en-
tre diferentes sectores de la sociedad, y dentro del
sector magisterial, sobre lo que vale la pena ser pro-
movido para aprender hoy y sobre todo en el futu-
ro, y las mejores maneras para lograrlo.

Los nuevos aprendizajes tienen mucho que ver
con la consideracién de las “inteligencias multiples”
propuestas por Howard Gardner (2005), que supo-
nen un desarrollo lo méas integral posible de diferen-
tes “dimensiones cognoscitivas, afectivas, axiolégi-
cas y estéticas”, muchas de las cuales no se habian
estimulado en la escuela —ni se estimulan hoy o sim-
plemente no se pueden estimular bajo las condicio-
nes dadas—y solo se pueden realizar con el uso de
nuevas tecnologias o de instrumentos multimedia.
Por ejemplo, las habilidades de pensamiento pros-
pectivo o modelos de simulacion que facilitan, por
ejemplo, muchos de los videojuegos comerciales
(Prensky, 2006).

Entre los nuevos aprendizajes que hay que fa-
cilitar estarfan desde los clasicos, que suponen [6-
gica y raciocinio, hasta los estéticos, pasando por
el desarrollo de la percepcion, de la escucha y la
produccion expresiva, de la intercomunicacion, los
aprendizajes relacionados con el cuerpo, el movi-
miento y, por supuesto, todos aquellos aprendiza-
jes para el buen desarrollo de las emociones y las
sensibilidades.

El esfuerzo de lo que se llama “E-Learning” o
" Aprendizaje con nuevas tecnologfas” estarfa com-
prendido en este &mbito. En la misma linea, el sis-
tema educativo tendrfa que ir desarrollando una es-
trategia pedagdgica tendiente a “aprender a
aprender”. Esto, dicho sea de paso, podria consti-
tuirse en un lema central de una campana de sen-
sibilizacion o estrategia de pedagogia social. Ese



seria el nivel educativo propuesto para cumplir este
objetivo, y “aprender a aprender” le daria a su vez
sentido y valor a este nivel de educacion.

Al estar dentro de un paradigma de exploracion
y descubrimiento, se debe fortalecer la capacitacion
que supone el explorar, el formular hipdtesis, el aso-
ciar, la capacidad de decisién y de evaluacion de las
decisiones, capacidad de ver consecuencias y tomar
en cuenta diversos puntos de vista a la vez, capaci-
dades y destrezas que no eran necesarias tradicio-
nalmente, cuando el medio de comunicaciéon era
sélo el libro, pero que ahora se han vuelto indispen-
sables para interactuar adecuadamente con las
pantallas.

En este rubro es importante reconocer y po-
tenciar que mas que transmitir informacion y co-
nocimientos, a las nuevas generaciones hay que
facilitarles las herramientas y el desarrollo de
destrezas cognoscitivas y de capacidades para
que ellos mismos busquen y se apropien de esas
informaciones y conocimientos. Como diria Marco
Silva (2005), para que los usuarios de las nuevas
pantallas construyan conocimiento a partir de sus
interacciones con ellas serfa necesario desarrollar
una "actitud comunicacional, que no sélo esté
atenta a las interacciones sino también que las
promueva de manera creativa”. Este seria el senti-
do general de toda nueva educacién, y por tanto
el "aprender a aprender” adquiere su maximo
sentido.

4. Ambito de la reconversién educativa

El reconocido filésofo de la educacion John De-
wey alguna vez dijo que si aquello que los estudian-
tes aprendian fuera del aula incidia en su desarrollo
educativo en la escuela, también era obligacién de
los educadores dar cuenta de ese aprendizaje. Esta
sugerencia es de vital importancia para una verda-
dera educacién, o para una educacion para la vida,
pero lamentablemente se ha olvidado o soslayado

en la mayorfa de los sistemas educativos modernos,
en donde la especializacion y la reduccion de la in-
formacion como referente educativo es la tenden-
cia predominante.

La sugerencia de Dewey de incorporar en la
educacion escolar lo que los estudiantes aprenden
fuera del aula, o aquello que les inquieta y les im-
porta del contexto exterior, adquiere una renovada
actualidad hoy en dia y tiene, por lo menos, dos
consecuencias relevantes. Una es la necesidad de
que la escuela haga una alianza con los medios y
las tecnologias y con otras instituciones sociales,
como los museos, que permita de facto una vincu-
lacion en beneficio de los propios estudiantes. Pero
actualmente no hay tal alianza. A veces, incluso, se
encuentra lo contrario, ya que la escuela desprecia
y desvaloriza lo que los alumnos aprenden de cual-
quier medio o tecnologia, y en general lo que
aprenden extra escolarmente.

Por otra parte, y salvo excepciones esporadicas,
la escuela ha vivido de espaldas al ecosistema me-
didtico y tecnolégico. Cuando incorpora videos o
computadoras usualmente es como “complemen-
to” alaotra, a la “verdadera educacién” que segin
la tradicion se basa en los libros. Se hace necesario
cambiar esta mentalidad de los docentes y abrir la
posibilidad de usar imagenes de diferente tipo para
proponer, no soélo para ilustrar. Al mismo tiempo, la
escuela tiene que tener una posiciéon explicita fren-
te a los medios y las tecnologias. Una posicion que
no sea ni la de rechazo, ni la de complacencia, ni la
de la “modernizacion” de los sistemas educativos
qgue muy frecuentemente ha predominado.

Frente a los desafios actuales, insisto, no se tra-
ta de modernizar, sino de crear e implementar
“nuevas educaciones”. Educaciones que no por
ser nuevas se desligan de “lo viejo”, como el dialo-
go, la sensibilidad de uno para el otro, el respeto
mutuo entre educador y educando y lo ltdico como
elemento pedagoégico. Por otro lado, es necesario
reconocer que los estudiantes fuera del salon de
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clases estan aprendiendo diferentes cosas. Esos
aprendizajes quiza requieran orientacion y legitima-
cion. O quiza deban ser problematizados desde la
escuela, lo cual supondria una voluntad institucio-
nal educativa para hacer frente a lo que los educan-
dos “traen” al aula para “darle la vuelta pedagoégi-
camente” y aprovecharlos en funcion de los objeti-
vos educativos propios de su nivel.

Uno de los principios filoséficos que inspirarian
el esfuerzo de reconversién educativa, por el cual se
trata de reconvertir en Util y educativo aquello que
no fue pensado asi, es el que propone el filésofo es-
tadounidense Steven Johnson (2005), quien tituld
su mas reciente libro Everything bad is good for you
(Todo lo malo es bueno para usted), y cuya esencia
es no quedarse con los brazos cruzados frente a to-
da esa “basura” que nos ofrecen los medios de co-
municaciéon y otras tecnologias, como la Internet.
Johnson promueve la actividad reflexiva frente a las
diferentes pantallas con las cuales se interactta en
el mundo contemporaneo.

Pero ademas de los argumentos de Johnson,
hay una razén todavia mas fundamental para la
reconversion educativa. Las nuevas tecnologias,
sobre todo, y en especial los videojuegos, requie-
ren de un proceso de “evidenciaciéon” por parte
de los usuarios, videojugadores en este caso, para
poder ser aprovechados educativamente (Orozco,
2007b). El aprendizaje que tiene lugar a partir de
los videojuegos no es automatico, pues segun es-
pecialistas como James Paul Gee (2004) el proce-
so de aprendizaje tiene como motor un placer. Se
requiere de un proceso de reflexion sobre el juego
que permita luego de jugar tomar distancia y ver
el tipo de decisiones que se ha llevado a cabo. Y
con este mismo principio se buscaria desentrafar
de manera explicita, esto es, visible, las capacida-
des y destrezas logicas, comunicacionales y de
contenido que se desarrollan mientras se interac-
tla con las pantallas.

5. Ambito de la investigacion-accién educativa

Los ecosistemas comunicacionales contempora-
neos demandan un nuevo enfoque por parte de los
individuos y las sociedades. Los sistemas educativos
necesitan desplegar diferentes estrategias de me-
diacion en los procesos de aprendizaje que permi-
tan a los estudiantes “hacer sentido”, por ejem-
plo, de la ética, de la limitacion de los recursos na-
turales, de la interculturalidad, del miedo y la incer-
tidumbre, de la paz, de la tolerancia, de las perspec-
tivas de género, de los derechos humanos, de las
multiples migraciones, de la guerra, de la ciencia,
de las artes, de la economia y del sistema capitalis-
ta en el que estamos.

Pedagogia de la autonomia y Pedagogia de
la tierra son sélo un par de ejemplos de opciones
gue otorgan una direccionalidad a la formaciéon de
las nuevas generaciones. Pedagogia de la comu-
nicacion, Pedagogia de la produccién simbéli-
ca, Pedagogia de las televidencias y Pedagogia
de las identidades serian otras pedagogias apro-
piadas y necesarias para ir realizando nuevas educa-
ciones. Estas Ultimas pedagogias, sobre todo, tie-
nen que ver con las nuevas realidades de tecnolo-
gias como el teléfono celular, el chat y los blogs,
donde se estan ensayando de manera “lirica” o au-
todidacta, nuevas formas de comunicacién, nuevos
modos de asumirse como interlocutor o interlocu-
tora de cadenas y redes informativas, y nuevas ma-
neras de asumir la identidad en esos otros roles que
se van asumiendo con el uso de estas tecnologfas.

Ya no sélo se trata de ensefar los cédigos sin-
tacticos o semanticos de los medios y tecnologias
de informacién mas tradicionales, sino que los usos
que se estan haciendo de ellas, asi como de los
nuevos soportes mediatico-tecnoldgicos, rebasan y
hacen explotar esos usos originales. Por ejemplo, el
teléfono celular ha rebasado la funcién de interco-
municar a dos personas para enviar simple informa-
cion oral, para servir en el envio de imagenes, hiper-



texto, conectarse a Internet o producir imagenes de
uno mismo segun el antojo del momento o el jue-
go que uno esté dispuesto a iniciar. De alli la impor-
tancia de realizar investigacién participativa con
usuarios varios, para explorar tanto los usos varia-
dos de ellas como nuevos usos y opciones que de-
jen un beneficio mayor, mas alla de sélo entreteni-
miento.

El comUn denominador de una nueva pedago-
gia de la comunicacion seria recuperar la dimension
ludica del esfuerzo educativo, porque sélo con una
pedagogia asi se puede interconectar con el apren-
dizaje de la television, los videojuegos y las demas
pantallas, que se realiza precisamente asi, de forma
ladica. Mucho del fracaso anterior con esfuerzos de
educacion critica de las audiencias o de alfabetiza-
cion para los medios se ha debido precisamente a
que esta dimensién ludica ha estado ausente, lo
que ha provocado que haya un desencuentro sus-
tancial entre los objetivos educativos propuestos y
la metodologia usada para alcanzarlos. Un desen-
cuentro que es esencialmente epistemoldgico por-
que tiene que ver con modos de producir conoci-
miento sobre un objeto. En muchos esfuerzos de
este tipo se ha privilegiado la dimensién cognosciti-
va, estrictamente racional, y se han soslayado otras
dimensiones como la emocional, la estética y la sen-
sorial, que demandan nuevos abordajes pedagdgi-
cos y que la ludicidad permite integrar de maneras
creativas.

Ademas de lo ltdico, que garantizaria la conso-
nancia entre objeto, tipo de interacciéon y aprendi-
zaje buscado, es importante que la pedagogia par-
ta de una condicion estratégica: darle la vuelta a
la pantalla. Esto significa que casi de cualquier
contenido mediatico, o de cualquier programa de
television, se puede extraer un aprendizaje y produ-
cir conocimiento. En su significado mas radical, es-
ta perspectiva prescindiria de materiales educativos
producidos especialmente para ello, ya que se pos-
tularfa que lo educativo estd en la intencionalidad

que se le imprima al proceso interactivo que se tie-
ne con un referente, con un producto, y no en el
producto en si mismo. Desde una postura menos
radical, de lo que se trataria en todo caso es de di-
sefiar herramientas didacticas acordes con una edu-
cacion integral, donde lo ludico sea el eje integra-
dor de las distintas dimensiones.

6. Ambito de la observacion multiple de medios
y tecnologias, como estrategia de desarrollo de ca-
pacidades para una ciudadania comunicacional

Mas que una moda, los observatorios de me-
dios y tecnologias deben entenderse como un “mo-
do” de estar al tanto de los ecosistemas mediaticos
y tecnolégicos, sus intersecciones, sus limites, sus
posibilidades y sus desafios, especialmente para la
educacion. Aqui, los observatorios se proponen
también como una estrategia concreta para catali-
zar diferentes esfuerzos, dindmicas y actividades va-
riadas y crear una sinergia informacional, mediatica,
tecnolégica y educacional desde una perspectiva
analitica tendiente a la transformacion, en este
caso de lo observado. En este papel, los observato-
rios son también herramientas didacticas para im-
plantar e implementar nuevas educaciones y facili-
tar y mediar nuevos aprendizajes.

Un observatorio puede definirse como una es-
tructura cuyos objetivos son monitorear alguno o
varios medios y tecnologias, asi como sus productos
o sus tendencias, con el objeto de profundizar en su
comprension y eventualmente proponer opciones
de cambio, en este caso, en beneficio de la educa-
cion y de todos los que participan en su proceso.

Los ambitos de los observatorios son diversos,
por lo que la idea es tener observatorios en varios
niveles, con distintos alcances, para poder contar
con una provisién de andlisis e ideas que permitan
retroalimentar la sinergia entre los diversos ecosiste-
mas mencionados. En esta propuesta, ademas, los
observatorios se visualizan como laboratorios ex-
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perimentales de formaciéon de usuarios de medios
y tecnologias de informacion que desde su practica
de observacién irian desarrollando nuevos aprendi-
zajes, asi como profundizando en la comprension
de los ecosistemas en los cuales nos movemos.

Esta formacion de audiencias y usuarios ten-
dria como elemento central la formacion de una
ciudadania comunicativa. ¢ Qué significa ser ciuda-
dano hoy, cuando la mayoria de la actividad pro-
ductiva se realiza frente a las pantallas? ;Qué de-
be saber un ciudadano sobre esas pantallas para
saber en donde esta situado, sus condicionantes y
posibilidades? Estas serfan apenas dos de las varias
preguntas que podemos hacernos hoy en dia con
respecto a los desafios de la ciudadania en un
mundo cruzado por medios y tecnologias audiovi-
suales de diferente tipo.

Lo que hay que tener presente es que no se tra-
ta sélo de que los ciudadanos invirtamos cada vez
mas horas frente a las pantallas. El punto es que la
conformacion del pensamiento, su problematiza-
cion, reflexion, apropiacion y circulacion se realiza
bajo otras légicas, otras finalidades y otras episte-
mologias que transforman sustancialmente la ma-
nera de estar y de ser en un mundo lleno de panta-
llas. Si bien esta Ultima parte es todavia emergente
en la literatura, es precisamente por eso que el es-
fuerzo educativo tiene que incluir de manera siste-
matica una reflexion sobre el tipo de conocimiento
y de condiciones de su produccién que pueda obje-
tivar en procesos educativos cada vez mas integra-
les y cada vez mas enfocados en la formacién de
ciudadanos.
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