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RESUMEN

La educacion se encuentra en un momento de redefinicién y reconversion en
consonancia con una época que se caracteriza por un elevado desarrollo tecnolégico
y profundos cambios sociales. Cabria esperar que estuviese acompasada con un
contexto mediatico en el que los modos narrativos se han transformado por la
incidencia de lo digital, afectando a las interacciones alumnado profesorado. Sin
embargo, se constata que los usos mediaticos de toda una generacion enfatizan la
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globalizacién (Bazzul, 2012), la revolucién digital (Jenkins, 2008; Manovich, 2005), la con-
vergencia medidtica y la necesidad de alfabetizacion (Buckingham, 2007; Pérez-Rodriguez,
Contreras-Pulido, y Delgado-Ponce, 2018; Pérez-Tornero y Martinez-Cerda, 2011), yla cul-
tura participativa (Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton, y Robison, 2009; Scolari, 2018) .

En este contexto, la didactica, de la que cabria esperar que fuera por delante o, al menos,
acompasada con el desarrollo tecnoldgico, se ve claramente superada (Gutiérrez y Tyner,
2012; Pérez-Rodriguez, Delgado-Ponce, Garcia-Ruiz, y Caldeiro, 2015). Los medios digi-
tales, por su parte, complican la idea de texto singular, con ambientes mds complejos en
numero de participantes, densidad de interaccion y ritmo del cambio (Considine, Horton,
y Morrman, 2009; Naughton, 2010), mientras que la alfabetizacion desde la educacion for-
mal parece verse relegada a los principios tradicionales de lectoescritura (voz, libro, papel,
lapiz). Las nuevas formas de pensar “de otro modo mds caleidoscopico y fragmentado,
mas visual, mas rapido, mas interactivo” (Pérez-Rodriguez & Delgado-Ponce, 2012, p. 26)
cuestionan y chocan con los planteamientos pedagogicos vigentes de la escuela.

Con el deslizamiento del velo monopolistico de los old media (Jenkins, 2008), y una
vez globalizada (a pesar de sus brechas) la apertura técnica a la emisién medidtica, se han
hecho atn mas explicitas las lagunas y reticencias del sistema educativo tradicional a la
hora de abordar el nuevo panorama mediatico. Los usos narrativos de toda una generacién
de nedfitos contadores y contadoras no hacen sino evidenciar el distanciamiento existente
entre la realidad que viven los y las jovenes y la propuesta educativa que les forma (Pérez-
Rodriguez, Pérez-Escoda, y Sanchez-Lopez, 2019). Para el emirec (Cloutier, 1973) contem-
poraneo, la escuela sigue ofreciendo, en el mejor de los casos, una solucion formativa frente
ala recepcion o el consumo, relegando y renegando del poder transformador de la creacion
y la difusién (comunicacioén conectada). Paradéjicamente, segun Bruns y Schmidt (2011),
la juventud, en este sistema de medios digitales, produce y consume de forma simulténea,
como un usuario activo de contenidos e informacion, en lo que estos autores denominan
produsers.

En los ultimos afos se ha venido realizando un enorme esfuerzo desde el campo de
la educomunicacion y la alfabetizacion medidtica para cuestionar y revertir esta situa-
cién (Aguaded, 2012; Aparici y Silva, 2012; Ferrés, Aguaded, y Garcia-Matilla, 2012; Ferrés
y Piscitelli, 2012; Gutiérrez y Tyner, 2012; Livingstone, 2012; Pérez-Tornero, 2013).

En paralelo a la investigaciéon académica, se han ido incorporando recientemente, espe-
cialmente desde el panorama internacional, toda una serie de metodologias innovadoras
que posicionan la creacion del discente en el centro del aprendizaje (Garcia, Rigo, y Jimé-
nez, 2017). Asi, PLE, PBL, Design Thinking, el DOY, el movimiento maker... muestran el
legado de Piaget (2007) y Vygotsky (2004) en el contexto digital.

De forma analoga, toda una serie de experiencias entroncadas con campos mediaticos
tan diversos como los videojuegos, el documental o el cine han empezado a aproximar-
se hacia la educacion, en un vector de fuerza al que hemos denominado com-educacion.
Son proyectos como Minecraft Education, NFB Education, Educ’Arte, Scratch o la maleta
7 de Cinema, que recuperan logicas de sus ambitos para aplicarlas a entornos educativos
formales y no formales.
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Minecraft Education es la version educativa del célebre videojuego Minecraft, desarro-
llado por Mojang y adquirido en el 2014 por Microsoft. NFB Education pertenece al Natio-
nal Film Board, la agencia publica del Gobierno de Canadd para la produccién y la dis-
tribucion de peliculas y medios digitales. Educ’Arte es la plataforma digital creada por la
cadena franco-alemana Arte, con una propuesta pedagdgica construida a partir del archi-
vo audiovisual de la corporacién. Scratch es un lenguaje de programacioén y un modelo de
comunidad desarrollados por el Lifelong Kindergarten del MIT MediaLab. La maleta 7 de
Cinema, por su parte, es una propuesta didactica elaborada por la Filmoteca de Catalunya,
Eduxarxa y el Museu del cinema Col-leccié Tomas Mallol.

La literatura cientifica reconoce aportes significativos de estas plataformas. Asi, en el
caso de Scratch, se valora la programacion y el desarrollo de conocimiento (Franklin et al.,
2013; Tondeur et al., 2012), y en la propuesta de Minecraft Education, Cipollone, Schifter, y
Moffat (2014) exponen que “ofrece una oportunidad tinica para los estudiantes de mostrar
su creatividad y la comprension de conceptos en formas mas tangibles que si se realizaran
en el «<mundo real»”.

2 METODO

El objetivo de la investigacién que nos ocupa es el de analizar las caracteristicas educo-
municativas de las plataformas que, desde la comunicacién mediada, se estdn vinculando
al aprendizaje. Para ello planteamos el analisis del discurso (AD), una clara tendencia en
las Ciencias Humanas y Sociales (Santander, 2011), como herramienta que nos permitira
desentrafiar las caracteristicas del discurso, en contenido y forma, y en relacién a una tema-
tica. En este sentido, aplicamos el analisis del discurso multimodal (ADM) para desgranar
las formulas empleadas desde la comunicacién profesional para la ensefianza-aprendizaje,
atendiendo a las cuestiones de forma, contenido y contexto (analisis textual y contextual).
Dentro de los marcos que forman parte del analisis multimodal, y atendiendo a las especi-
ficidades de la investigacion, utilizaremos la propuesta de Pauwels (2012) como punto de
partida, pues pone en valor tanto elementos semidticos como su vinculo contextual/cultu-
ral de forma integral. No obstante, hemos realizado una adaptacién (lo afiadido en cursiva)
de las categorias consideradas por Pauwels (2012), que puede verse en la Tabla 1, para poder
abordar de manera especifica los componentes com-educativos del corpus, tanto de plata-
formas digitales como analdgicas. La adaptacion se realiza sobre la consideracion del marco
tedrico de nuestro trabajo y nuestro objeto de analisis, desde una perspectiva que parte de
la comunicacién mediada y la orientacion hacia la creacion.

La muestra se ha conformado en un proceso de muestreo no probabilistico que se enmar-
ca en el denominado muestreo subjetivo por decision razonada, en el que las unidades de
muestra no se eligen usando procedimientos probabilisticos, sino en funcion de algunas de
sus caracteristicas (Corbetta, 2007). Asi, la muestra discursiva incluye las siguientes pla-
taformas web que implementan la comunicaciéon mediada para el aprendizaje: Minecraft
Education (Suecia — Estados Unidos), National Film Board Education (Canadd), Educ’Arte
(Francia), Sratch (Estados Unidos) y 7 de Cinema (Espania).
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Tabla 1 Ficha de analisis

Nombre del proyecto:

Ano de creacion:

Responsable del proyecto:

Lemas principales:

Publico-Target:

1. PRIMERAS IMPRESIONES Y REACCIONES

a) Categorizar en un primer golpe de vista las sensaciones y la impresion
b) Registrar las reacciones afectivas

2. INVENTARIO VISUAL DE CARACTERISTICAS DESTACADAS Y TEMAS

2.1. Inventario de caracteristicas y atributos principales
2.2. Inventario praxis com-educativa
2.2. Inventario de contenido principal, categorias y temas

3. ANALISIS DEL CONTENIDO Y CUESTIONES FORMALES

3.1. Analisis intermodal (elementos fijos/estaticos y en movimiento/dinamicos)
- Significantes verbales/escritos

- Significantes tipograficos

- Significantes de representacién visual

- Significantes de audio

- Significantes de disefio

- Metéforas

- Simbolos

3.2. Analisis crossmedia de la interfaz

- Relaciones entre Imagen/texto y tipografia

- Relaciones entre sonido/imagen

- Disefio general / interacciones entre imagen, audio y texto

3.3. Uso de las 5 claves digitales en red

- Hipermedia

- Interactividad

- Virtualidad

- Transmediaconectividad / participacion

4. PUNTOS DE VISTA INTEGRADOS (VOZ), AUDIENCIA IMPLICADA Y PROPOSITOS
- Analisis de los puntos de vista y personificacion

- Analisis de las audiencias primarias y secundarias

- Analisis de los objetivos y propdsitos integrados

5. ANALISIS DE CONTEXTO, PROCEDENCIA E INFERENCIAS

- Identificacion del emisor y sus fuentes

- Plataformas tecnoldgicas y sus implicaciones y restricciones

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

- Opciones de la estructura y de la navegacion y restricciones (organizacion dindmica)
- Analisis de las estrategias para la motivacion/compromiso

- Anilisis especifico de las claves digitales en red para la motivacién/compromiso

- Analisis de las estrategias para generar una comunidad alrededor de la propuesta

- Analisis de las estrategias para el empoderamiento narrativo de l@s usuari@s

Fuente: Adaptacion de la propuesta de Pauwels (2012)
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3 RESULTADOS

El analisis se ha llevado a acabo atendiendo a diferentes componentes que, siguiendo la
propuesta de Pauwels (2012), nos han permitido descifrar las caracteristicas principa-
les y las funcionalidades de las plataformas, en torno a los 4 aspectos sefialados: Auto-
representacion, significantes, impulsores digitales, y praxis creativa medidtica. La Tabla 2
muestra como cada plataforma se auto-representa en cuanto al emisor, el target y el recla-
mo/claim.

El ADM revela, tal y como se observa en la Tabla 2, un énfasis en la creatividad a la hora
de auto-presentarse las propias plataformas, y en el concepto reincidente de compartir o
colaborar. Estas dos nociones marcan un enfoque diferencial que enlaza con las corrientes
del constructivismo, el cognitivismo y el conectivismo, abandonando principios del con-
ductismo. También entroncarian con propuestas como el Project Based Learning (PBL) y
el movimiento maker. Cada una de ellas resalta sus potencialidades mediaticas integrando
una nocién de contemporaneidad y nuevas habilidades, mas alla de la lecto-escritura. La
integracion de otras formas medidticas se asocia aqui con la idea de vigencia y actualidad
de los procesos educativos.

El target al que van destinadas es similar (escuela e instituto en los diferentes paises),
aunque el nivel de apertura es variable —en el NFB se citan explicitamente centros comu-
nitarios, por ejemplo- acercandose asi a la educacién no formal. Tanto Minecraft como
Scratch se orientan a publicos mas infantiles.

Tabla 2 Presentacion de Plataformas

Emisor Target Reclamo/Claim
Minecraft Educ ~ Mojang AB, 4] Studios, Microsoft - 3-18+ anos. - Engage Students in fun new ways.
MCE Studios. - Abierto (pago). - Explore a world of learning.
- Comunidad educativa. - Asses and Reflect / Inmersive learning / Classroom
- Foco en educadores. Collaboration.
- 22nd Century skills!
NFB Educ National Film Board Canada. - Comunidad educativa (abierto - The new online media solution for today’s class-
NFBE a nuevos espacios de aprendiza-  room.
je). - Turn your classroom or your library into a film stu-
- Variable - por proyecto. dio!
- Escuela e instituto. - Foster deep learning and creativity, sharpen critical
thinking, promote digital literacy.
Educ’Arte ARTE France Développement. - Comunidad educativa. - 500+ vidéos.
EAR - Ecole, college, Lycée + espacios - Créez, Partagez.
no formales. - Simple, social.
Separacion Profesorado /
alumnado.
Scratch Lifelong Kindergarten en el MIT -8 - 16 afos. - Imagine, Program, share.
SCR Media Lab. - Abierto. - Crea historias, juegos y animaciones. Comparte
con gente de todo el mundo.
- Scratch: Programming for all.
7 de Cinema Eduxarxa, Filmoteca de Catalunya, - Bachillerato y ESO. - Sala 1: Técnica: de qué esta fet el seté art?

7DC

Museu del cinema Col-leccié Tomas
Mallol.

- Separacién profesorado/alum-
nado.

- Sala 2: Creativitat: com es narren les histories?
- Sala 3: Accié. Qui fa les pellicules?
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Tabla 3 Uso de los significantes verbales/escritor,visuales, auditivos y de disefio por plataforma.

Significantes
verbales/escritos

Representacion visual

Audio

Diseiio

MCI Tres funciones:
-Comunicacion — Chat.
-Instructiva: Paneles.
-Informativa/Dramatica:
NpCss.

Valor
referencial-informativo y
explicativo.

NFB

EAR Valor
referencial-informativo y
explicativo.

SCR Valor
referencial-informativo y
explicativo con guifios al
publico target.

Valor
referencial-informativo y

7DC

explicativo con peso central.

Parte de la mimesis del mundo
referencial real, transmutado a
pixeles/bloques e introduciendo
elementos de su propio imaginario.

Imagenes fijas diegéticas sirven para

enunciar los proyectos y su contenido.

Imagenes fijas diegéticas sirven para

enunciar los proyectos y su contenido.

Imagenes fijas diegéticas sirven para

enunciar los proyectos y su contenido.

Apelacién constante a universo visual

Musica minimalista.

De manera auténoma, el
mundo y sus habitantes
generan sus propios sonidos.

Musica y voces diegéticas en
los proyectos audiovisuales e
interactivos.

Musica y voces diegéticas en
los proyectos audiovisuales e
interactivos.

Audio en proyectos.
Elementos sonoros como
parte de los scripts en editor.

Bloques/pixeles como elemento
caracteristico.

Extensa paleta de colores.
Editable.

Gran peso de la imagen.
Minimalista pensando en
accesibilidad y funcionalidad.
Color separa secciones.

Disefo bajo légica de blog. Sin
grandes alardes.
Preponderancia color
corporativo. Peso de la imagen.
Minimalista pensando en
accesibilidad y funcionalidad.
Tono general infantil. Gran

de Scratch. peso de la imagen.

Sin inclusién de elementos de
audio (Unicamente en
extractos de peliculas)

Iconografia sirve para categorizar
(guino al cine).
Hay extractos de peliculas.

Objetos fisicos representan
elementos iconicos del cine.
Colores categorizan.

Respecto a los significantes recogidos en la Tabla 3, se advierte en el analisis un aumento
del peso de los elementos visuales en las propuestas en detrimento de la escritura, siendo
la imagen referencial la mas cominmente utilizada. En las guias didacticas o documentos
descargables, sin embargo, el texto sigue acaparando el mayor espacio. Los elementos de
disefio (grafismo, iconos, etc.) también ganan protagonismo y suelen reforzar la identidad
corporativa de la propia de la plataforma. La musica y los elementos auditivos, por su parte,
no suelen ser utilizados en la base de las plataformas, quedando circunscritos a la diégesis
de los proyectos hipermediados que recogen.

En el caso de los Universos de Minecraft Education se constata la excepcion a estas lineas
generales. El espacio virtual donde se dan las lecciones es una representacion visual de un
todo en forma de entornos digitales inmersivos en tres dimensiones que imitan la reali-
dad y la expanden a través de un imaginario propio. La légica de interfaz de escritorio es
substituida por un espacio-tiempo simulado que, ademas, incorpora un sentido dramatico.

En cuanto al uso de las potencialidades tecnoldgicas, se observa una aplicacién que sigue
patrones tradicionales, con algunas propuestas innovadoras orientadas, precisamente, a la
creacion y a la colaboracion, como puede verse en la Tabla 4.

El constructo hipermediado, en la mayoria de los casos, sigue una légica de repositorio,
donde el uso de metadatos y la categorizacion de la informacion se orientan claramente a
la accesibilidad y la usabilidad de los proyectos. La interactividad, en una primera capa de
profundidad, suele emplearse para un uso de click and go tradicional. Sin embargo, y ahi
radica una de las novedades de las plataformas, se incorporan elementos para poder crear
a partir de los materiales que ofrecen. En el caso de Educ’Arte y el NFB Education, se faci-
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Tabla 4 Analisis de las 5 claves digitales y suimplementacién en las plataformas.

MCE
Interactividad

Hipermedia

Légica Trans-
media

Virtualidad
Conectividad/pa

NFBE

Interactividad
Hipermedia

Légica Trans-
media

Virtualidad
Conectividad/
participacion
EAR
Interactividad

Hipermedia

Logica Trans-
media

Virtualidad
Conectividad/
participacion
SCR

Interactividad
Hipermedia

Légica Trans-
media

Virtualidad

Conectividad/
participacion
7DC
Interactividad
Hipermedia

Légica Trans-
media

Virtualidad

Conectividad/
participacion

En sus mundos, el usuario puede interactuar con el resto de usuarios, con el propio mundo y con los NPC.

La estructura hipermedia genera pop ups de elementos contextuales que resaltan el texto. También hipervinculos hacia espacios
web externos.

Ligamen claro entre web y espacio diegético del juego. Nucleo en juego, enfoque educativo desde web hacia el juego.

El entorno virtual es inmersivo, con una perspectiva en primera persona de un avatar en un mundo procedural infinito.

Multi-usuario en un mundo virtual compartido: participaciéon mediada por profesor. Desde web se incentiva conectividad entre
profesores.

Interactividad “click and go”. En obras, hay propuestas multiformes de interactividad. Ofrece un editor de materiales y la opcién
de crear playlists.

La estructura hipermedia se genera a modo de escaparate categorizado de materiales multimedia, como gran repositorio tematico
con una finalidad formativa.

Nicleo en proyectos del NFB sobre las que se elaboran propuestas educativas (bundle, guias, live webinars, talleres...). Vectores
hacia blog, RRSS, talleres presenciales.

Entorno en forma de interfaz (modo escritorio) accesible y usable. Genera sensacién de universo propio.

Acceso categorizado y ordenado a materiales del NFB. Conexion con enlaces externos. Participacion mediada por profesor. Enlace
con RRSS.

Interactividad “click and go”. Se generan recomendaciones segin registro. Posibilita creacién de mapas mentales, secuencias
pedagdgicas y edicion de video.
Arquitectura con ldgica de archivo. Hipervinculos texto, simbolos y audiovisuales sin fines draméticos.

Nicleo en proyectos ARTE y adaptacion al ambito formativo.

Entorno en forma de interfaz (modo escritorio) accesible y usable. Genera sensacién de universo propio

Promueve uso participativo (creacién), generaciéon de comunidad (compartir) con una red interna (bajo registro). Enlace con
RRSS.

Va més alla de la reproduccidn, generando un sistema dindmico en la combinacién de la creacidn, la exploracion y la contribucién
en el ecosistema de una comunidad activa. Aplicacion de la reinvencion.

Practicamente todo el contenido estd hipermediado. La arquitectura persigue la accesibilidad y usabilidad sin pretensiones dra-
maticas (solo reconocimiento personajes).

Satélites multiples alrededor del editor y la comunidad. Articulos, libros, videos en Youtue... Sin estrategia aparente pre-disefiada.

Entorno en forma de interfaz (modo escritorio) accesible y usable. Emplea personajes que se incorporan al editor para creacion de
Universo propio. La comunidad contribuye a la creacion del Universo digital.

La participacidn es su centro neuralgico. La plataforma, asi como la busqueda de la dinamizacion de la comunidad, genera un
entorno que potencia la creacion, la colaboracion y la participacion. Es un entorno integral.

Interaccion real con objetos impulsada desde Actividades. Incentiva el intercambio entre miembros de equipos.
Texto vinculado con objetos a través de actividades en hipervinculos analdgicos. Con videos, funcién cldsica de reproduccidn.

Narrativa de conexion entre el cine y el aula. Sin estrategia de retroalimentacion.

Entorno analégico, salvo repositorio en DRIVE de cineteca en forma de videos distribuidos en carpetas.

Mis alla de las personas que forman parte de la comunidad del aula (profesor-alumno), no existe una orientacion hacia la partici-
pacion de personalidades externas al sistema educativo, o de la conexién con otras aulas o centros de aprendizaje.
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lita la seleccion de materiales y la generacion de playlists o mapas mentales hipermediados.
Scratch tiene su propio editor, con la funcién de reinventar proyectos anteriores (tomar una
base de otro proyecto y reconfigurarla, en una dindmica muy propia de la comunidad de
programadores). Minecraft Education introduce esta ldgica creativa heredada desde el pro-
pio videojuego y sus opciones de construccién/destruccion del entorno y el crafteo (fabri-
cacién de elementos).

El disefo de las plataformas esta claramente orientado a la generacién de una comuni-
dad, y practicamente todas ofrecen herramientas para el intercambio y la socializacion del
contenido. En este sentido, 7 de Cinema seria la mds limitada, al centrarse en los procesos
en el aula a partir de la sugerencia de actividades. Scratch, por su parte, seria el ejemplo
mas claro del funcionamiento modélico de una comunidad estratégicamente reflexiona-
da y operativa, facilitindose la interaccion entre personas y grupos a partir de los perfiles
individuales, los proyectos y funciones como el foro, wiki, “me gusta” y “comentarios”

La conectividad y la participacion suele integrarse en la propia plataforma, posicionando
la identidad personal a través del registro como una de sus claves y dejando en un segundo
plano los enlaces hacia redes sociales o los vinculos con otros espacios de la red. La estra-
tegia de generar una logica de implementacion transmedia es limitada, dando la sensacion
de que las ramificaciones de las plataformas van sucediendo sobre la marcha, sin un plan
predeterminado. En varias ocasiones, el satélite transmedia sobre un nucleo preexistente
(no narrativo) son las propias plataformas. El NFB Education, con su trabajo extensivo
y expansivo sobre los materiales (con los bundle y las guias didacticas), llega a extender-
se hasta talleres presenciales y live webinars con expertos en las materias abordadas en los
proyectos audiovisuales.

Los modelos virtuales responden a la interfaz-escritorio, con pequefias excepciones en
la diégesis de materiales realizados por Arte, NFB o los usuarios de Scratch. De nuevo,
aqui la diferencia la proporciona Minecraft Education, con su entorno digital inmersivo
y la perspectiva en primera persona. Esto supone una alteracion del resto de claves, que
aqui funcionan segun las leyes del propio juego [interaccion en tiempo real con el resto de
usuarios, con los NPC’s (non player character) y con el entorno, capacidades en la diégesis
imposibles en el mundo referencial, enlaces externos...] junto con el planteamiento de la
web, que, esta vez si, concuerda en su formula (modelo de comunidad, click and go, etc...)
con el resto de propuestas.

Las diferentes plataformas integran propuestas tecnoldgicas y metodoldgicas explicitas
para la creacion mediatica, como se muestra en la Tabla 5.

El planteamiento, pese a demostrarse limitado, da cuenta de un enfoque diferencial, en el
que la competencia mediatica no se plantea inicamente desde un enfoque teérico, sino que
encuentran su sentido en la praxis. Una praxis que se ve potenciada por las herramientas
tecnoldgicas desarrolladas especificamente para las plataformas. Cada una presenta su pro-
pia propuesta en funcion de su idiosincrasia, pero todas cuentan con un elemento comun:
la busqueda de que la creacidn sea sociabilizada en un entorno de comunidad, persiguiendo
la motivacion y el compromiso de sus usuarios.
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Tabla 5 Implementacion de la praxis creativa medidtica.

Praxis creativa mediatica

MCE El discente pasa a formar parte del mundo seleccionado a través de un avatar (plano subjetivo). Esta es una primera clave: el protagonismo
en el espacio virtual. La segunda es la creatividad. Ese mundo se puede construir, deconstruir y craftear. En Minecraft Education Edition las
lecciones son las que otorgan objetivos y finalidades de las denominadas lessons. Foros y comunidad se destacan en el modelo de
plataforma. Esta tltima, con una doble vertiente. Por un lado, la de profesores alrededor de la aplicacion. Por el otro, la diegética, al permitir
la conexién en multijugador bajo un mismo entorno de sus miembros.

NFBE Desde la plataforma NFB Education, las estrategias para el empoderamiento narrativo pasan principalmente por el vinculo directo entre la
propuesta digital y la accion en el espacio real educativo. Si bien es cierto que hay herramientas digitales que permiten la accion y la eleccién
on-line (cabe destacar la edicion de capitulos y las playlists), el verdadero potencial para el target final (alumnado) se lleva a cabo a través de
propuestas de accion directa fijadas en las guias de estudios y los paquetes de aprendizaje en un plano didactico, de los Live Webinars como
propuesta relacionada con el fandom intelectual, de StopMo como herramienta tecnoldgica para potenciar la creatividad, pero, sobre todo,
con los media-making workshops.

EAR El enfoque audiovisual se posiciona como un soporte potenciador de los contenidos, y las herramientas como elementos facilitadores de la
labor docente tradicional. En su desempeiio, los materiales aportados (con el foco puesto sobre la personalizacion, la comunidad, la
accesibilidad y la usabilidad) y las herramientas no suponen una alteracién de los procedimientos habituales en el aula, pero si buscan
implementar las capacidades del entorno digital en red.

SCR  En su primer pilar, el de la creatividad, Scratch se fundamenta en la potencia de un editor que permite realizar un gran abanico de formatos,
siempre partiendo de los “sprites” y de los “scripts’, siguiendo las logicas de la programacién. Mas alla del desarrollo de los proyectos en si
mismos; los inserta en una comunidad que los pone en valor. El ambiente de creacién colaborativa en comunidad no es accesorio: forma
parte de la génesis y de la idiosincrasia de la propia plataforma.

7DC La alfabetizacion audiovisual y la participacion que recoge su planteamiento conceptual se disocia de los procedimientos de creacion
mediada, guiando al conocimiento del cine y teméticas anexas desde la perspectiva del publico experto o la investigacién académica, mds
que como un equipo de rodaje que persigue la realizacién de un film.

4 DISCUSION

El analisis de las plataformas con orientaciéon com-educativa Minecraft Education, NFB
Education, Educ’Arte, Scratch y 7 de Cinema revela un cambio de enfoque en la manera
de plantear el aprendizaje. La creatividad y la comunidad aparecen como los elementos
centrales de sus propuestas.

Las transformaciones del lenguaje (Martin, 2008) y el aprendizaje (Pereira, Fillol, y Mou-
ra, 2019) que sintetizan Gee y Hayes (2011) toman forma en las propuestas educativas ana-
lizadas en las plataformas. Coincidimos con Cipollone et al. (2014) en advertir una clara
influencia del constructivismo, no unicamente en Minecraft, sino en todas las propuestas
revisadas. Ademads, se percibe una cercania con postulados del cognitivismo, el conectivis-
mo, y una influencia del movimiento maker y el DOY.

La praxis creativa se potencia desde las herramientas tecnoldgicas, en la linea del “power
up” que describen Gee y Hayes (2011). Creacidn de playlists y mapas mentales a partir de
materiales audiovisuales, reinvencion de proyectos en el editor de Scratch, construccién
en el Universo de Minecraft bajo las indicaciones de las lecciones... Hay una variedad de
propuestas que entroncan con los postulados freinetianos y su maxima de que “Il faut, a la
base, l'activité et I'action” (Freinet, 1952).

También es muy freinetiano el posicionamiento de la comunidad como elemento central
de la accidn educativa (Freinet, 1986). Es aqui donde la creatividad cobra pleno sentido,
bajo una comunidad activa, motivada e implicada en los proyectos. En la mayoria de los
casos investigados, las plataformas ofrecen un modelo de comunidad digital basado en la
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identidad (perfiles), los proyectos (creaciones) y herramientas de sociabilizacién (me gusta,
comentarios, seguir, wikis y foros, etc.). El ejemplo paradigmatico en este sentido es el de
Scratch, con la conexion entre ideas, intereses y personas (Brennan y Resnick, 2013), y sobre
el que diversos estudios como el de Saez-Lopez, Roman-Gonzalez, y undefined Vazquez-
Cano (2016) determinan “several advantages, such as motivation, fun, commitment, and
enthusiasm” en sus usuarios.

El modelo comunitario, salvo la excepcion de la maleta 7 de Cinema, parte del entorno
digital, como elemento nuclear y permea hacia espacios fisicos. Propuestas como los live
webinars o los workshops del NFB Education extienden la férmula formativa més alld de
las fronteras de la plataforma. No obstante, en la mayoria de los casos, los entornos ana-
lizados ofrecen un enfoque cerrado; su oferta es integral bajo el paraguas de la plataforma
quedando relegada la conectividad con otras esferas a un plano secundario. La construc-
cién comunitaria, en este sentido, se gesta fundamentalmente en el entorno de la propia
plataforma, con pocas opciones para la vinculacion con nodos (fisicos o digitales) externos.

Creatividad y comunidad no operan como elementos aislados, sino que se proponen
como un binomio con un caracter de interpendencia y retroalimentacion evidente. La parti-
cipacion creativa cobra sentido, reconocimiento y un valor especifico en un entorno comu-
nitario. La praxis medidtica aporta el contenido, es el nicleo esencial de intercambio entre
los miembros de la comunidad, sobre el que se asientan la motivacién y el compromiso
(fandom a pequena escala). Ademas, tienen un fuerte componente identitario: el usuario
se reconoce a si mismo y se presenta ante los demas a través de sus creaciones, como han
expuesto Hull y Katz (2006).

5 CONCLUSIONES

Las plataformas analizadas, que, desde la comunicaciéon mediada, se estan vinculando al
aprendizaje, constituyen un entorno que beneficia el desarrollo de capacidades y habilidades
bajo el marco que ofrece una auténtica cultura participativa (Jenkins et al., 2009; Scolari,
2018).

En esta linea, la motivacion, la participacion creativa, la perspectiva del entretenimien-
to y la diversion, ademas de las herramientas que impulsan el valor creativo para narrar y
el intercambio en un entorno comunitario entroncan de una manera mas directa con las
nuevas formas de pensar que exponen (Pérez-Rodriguez y Delgado-Ponce, 2012) y las 16gi-
cas cognitivas de los medios digitales presentadas por Naughton (2010) y Considine et al.
(2009).

En el analisis, se resalta de manera especifica el tratamiento de la accion creativa en un
entorno comunitario activo y emocionalmente implicado como uno de los puntos troncales
de las propuestas com-educativas. Una perspectiva que encuentra sus paralelismos con el
concepto de produsage (Bruns y Schmidt, 2011) y la participacion abierta, la heterarquia,
el palimpsesto (reinvencion en Scratch, por ejemplo) y la propiedad comunitaria unida a
las recompensas personales, recogidas a través de los perfiles individualizados dentro del
entorno. En este punto cabe destacar, sin embargo, que la mayoria de las plataformas ana-

Journal of New Approaches in Educational Research, 8(2) | 2019 | https://doi.org/10.7821/naer.2019.7.437 232


https://doi.org/10.7821/naer.2019.7.437

Ivan, Sanchez-Lépez; et al. Plataformas com-educativas: creatividad y comunidad para el aprendizaje

lizadas si utilizan rangos de diferenciacién por estatus (el caso del profesor en Educ’Arte, 7
de Cinema, NFB Education y Minecraft Education) que imitan el modelo tradicional de la
escuela y que ofrecen limitaciones o privilegios en funcion del rol atribuido. Esto provoca
que, pese a observarse una mayor afinidad de las propuestas com-educativas con el princi-
pio de Emirec (Cloutier, 1973) que con el del Prosumer de Toffler (1980) y su perspectiva
mas economicista Aparici y Garcia-Marin (2018), el ideal de una comunicacion de igual a
igual y la ausencia de jerarquia no lleguen a consolidarse.

Somos conscientes de la necesidad de proyectar estos hallazgos hacia una investigacion
futura en la que indagar, de manera especifica, sobre la forma en la que opera esa interde-
pendencia, tratando de identificar los elementos que componen una comunidad creativa
activa y emocionalmente implicada. De manera mas concreta, profundizar en las formulas
y estrategias para impulsar el aprendizaje a través de la creacion, en especial, lo vinculado
a la interaccion generadora entre pares, la emocion y el sentimiento de pertenencia (Sdez-
Lopez et al.,, 2016) y el intercambio colaborativo, que se activan con el uso de estas plata-
formas, junto con un analisis de las potencialidades de los entornos digitales conectados y
sus nuevas formas de intervencidn, representacion, las nuevas narrativas, la organizacién
del conocimiento y sus flujos comunicacionales entre nodos.

Las plataformas com-educativas ofrecen, en ese sentido, una via de solucion frente a un
problema contrastado en la educacion formal; el de la desmotivacion de los discentes y el
abandono escolar que el Instituto Nacional de Estadistica tasa en un 18,3% de los jovenes
entre 18 y 24 afios en 2017 (INE, 2019).
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