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  A mi amada esposa Mirla Rondón




  Tuit y hablemos




  Este libro servirá a…




  Profesores y estudiantes de educación, comunicación, sociología y áreas afines:




  Que estén dispuestos a innovar, crear, reflexionar y debatir sobre la cultura

digital de nuestros tiempos.




  Que estén decididos a proponer prácticas de comunicación e información en torno a redes sociales y cibermedios.




  Que sepan apreciar los valores éticos y humanos de la sociedad de la comunicación.




  Que sepan valorar la democracia, la diversidad cultural y la civilidad en la sociedad red globalizada.




  Profesores y estudiantes aprenderán




  

    	Pedagogías y las teorías del aprendizaje para la era digital.




    	Aprendizajes 2.0: electrónico (e-Learning), mixto (b-Learning) y con teléfonos móviles (m-Learning).




    	La convergencia tecnológica en lo educativo, cultural y comunicacional.




    	Contenidos y actividades para trabajar las tecnologías en el aula.




    	Mitos de la educación virtual.




    	Pedagogía de la interactividad en la sociedad de la información.




    	Conocimiento y socialización en las comunidades virtuales.




    	Posibilidades y retos educativos de la televisión digital y de la Web TV.




    	Uso creativo de las redes sociales y de los cibermedios en la escuela.




    	Pedagogías de los cibermedios: buen uso de las multipantallas en la escuela.


  




  Ideas fuerza de este libro




  

    	Discernir las tecnologías en la escuela para no incurrir en un uso instrumental de Internet y medios electrónicos.




    	Es prioritario tender puentes entre la educación y comunicación: Optimiza la Educación mediática e informacional.




    	La escuela debe sintonizarse con la era digital para incentivar la mirada advertida de medios masivos e Internet.




    	Una educación a tono con la realidad sabe cómo interactúa los estudiantes con Internet y las narrativas mediáticas.




    	Educar en Internet y en medios masivos es reforzar valores democráticos.




    	Educar es contrastar informaciones en línea y mensajes audiovisuales con otros puntos de vista.




    	Las tecnologías no son la panacea de la educación, hay que saber por qué, cómo y para qué se van a utilizar.




    	Las tecnologías pueden coadyuvar en el aprendizaje colaborativo y la inteligencia colectiva.




    	Claves de una pedagogía digital: ciudadanía, democracia, comunicación pública, autonomía, acceso y participación.




    	Una escuela educa si potencia el trabajo del docente en el aula para que medie entre Internet, medios y los alumnos.




    	Es importante leer los medios y también aprender a producir contenidos con valores sociales y democráticos.


  




  Las siete secciones del libro…




  ¿QUIÉN ES…?




  Breve presentación académica de los teóricos que hemos seleccionado en este libro.




  ¿QUÉ DICE…?




  Premisas esenciales de los teóricos de la educación mediática e informacional.




  PREGUNTAS A…




  Preguntas que se formulan a los teóricos en educación mediática apoyándonos en sus obras relevantes.




  Algunas entrevistas se han tomado de Internet.




  SABÍAS QUE…




  Datos relevantes sobre redes sociales, cibermedios, consumo cultural, videojuegos y estudios de audiencias.




  CLAVES DIGITALES




  Ejercicios y recomendaciones sobre el uso creativo de las redes sociales y de los cibermedios en la escuela.




  WEBS LECTURA




  Lecturas esenciales que se pueden precisar en Internet.




  MULTIMEDIA




  Ponencias y entrevistas en Youtube a autores representativos de la educación en cibermedios y redes digitales.




  Hablemos de…


  pedagogías digitales y redes sociales




  Planteo tres objetivos en esta primera parte del libro. Uno, estudiar las pedagogías más acordes que reflexionan sobre las tecnologías al servicio de la educación y que explican los rasgos esenciales de los entornos virtuales de

aprendizaje en la modalidad de educación a distancia (e-learning), semipresencial (b-learning) y móvil (m-learning). Dos, identificar algunos mitos de la educación que han surgido con las innovaciones tecnológicas, Internet y los medios de comunicación. Y tres, brindar un serie de ejercicios y recomendaciones para un uso inteligente y advertido de la redes sociales en la escuela. La idea es que los docentes y estudiantes sean capaces de diseñar actividades que incentiven el uso creativo de Twitter, WhatsApp, Wikipedia y redes sociales en el quehacer escolar. Siempre será necesario discernir sobre la relación entre Educación y Tecnologías para evitar de plano cualquier intento de determinismo tecnológico. ¡Esta es nuestra ruta educativa!




  Prólogo




  Un libro útil




  Óscar Lucien




  Recientemente han circulado en los medios de comunicación masivos importantes informaciones sobre estudios en los dominios de las ciencias neurológicas que dan nuevas luces sobre el funcionamiento del cerebro humano y las potencialidades de aprendizaje y, en consecuencia, su relación con las prácticas pedagógicas convencionales que todavía predominan en la escuela.




  Los hallazgos más relevantes aportan precisiones sorprendentes sobre la capacidad de atención en el aula de clase. Lo primero, en lo que parece haber un consenso generalizado, parece ser la ineficacia de la clase magistral: pocos alumnos pueden mantener la atención por media hora. Hay, incluso, aseveraciones más contundentes. Luego de diez minutos la atención vuela a otros escenarios distintos a lo que en ese corto tiempo ya resultan ser divagaciones del profesor o maestro. A esto, debemos sumar los automatismos digitales, o, si se prefiere matizar, los nuevos hábitos en la práctica diaria de los jóvenes actuales acostumbrados a entornos más interactivos y lúdicos.




  En este contexto es que resulta particularmente apreciable Hablemos de… Pedagogías digitales, redes sociales y cibermedios en la escuela, el nuevo libro del profesor Gustavo Hernández Díaz. Interesado en el tema del uso creativo de los medios de comunicación en el contexto educativo, desde su tesis de grado en la Universidad Central de Venezuela y profundizado en sus investigaciones para optar al título de doctor en la misma universidad, el profesor Hernández nos ofrece un utilísimo instrumento que no sólo toma en cuenta y actualiza los estudios relevantes en la materia sino que aporta una guía práctica para “lidiar” en el aula aprovechando todas las potencialidades de los medios en entornos digitales.




  Bastante se ha cuidado el autor en no llamar manual a su texto. Porque en efecto no se trata de un recetario de acciones a seguir al pie de la letra sino de una estrategia pedagógica quedesde el salón de clases busca la sintonía con las novedosas precisiones sobre la forma humana de conocer y abona el camino para utilizar creativamente los recursos y plataforma del mundo digital.




  El propósito del libro está claramente desarrollado por el investigador, reconocido promotor de la Especialización “Uso creativo de los medios” en el Instituto de investigaciones de la Comunicación de la UCV.




  En primer lugar, se detiene en las pedagogías más sólidas que estudian las tecnologías al servicio de la educación y analiza las propiedades más relevan tes de los entornos virtuales de aprendizaje en la modalidad de educación a distancia (e-learning), semipresencial (b-learning) y móvil (m-learning). En segundo lugar, se dedica a identificar algunos mitos de la educación derivados del impacto de las innovaciones tecnológicas y, sobre todo, del uso publicitario sin soporte conceptual confiable que las acompaña. Y finalmente, ofrece un conjunto de ejercicios y recomendaciones para un uso creativo, digamos con el autor, advertido, de las redes sociales en la escuela.




  Con ayuda de este texto, inteligentemente integrado en las estrategias para el desarrollo de los programas y currícula, docentes y estudiantes dispondrán de la potencialidad de un uso y aprovechamiento creativo que hará más estimulante y fructífero el desempeño en el salón de clases.




  Vale notar que el tono didáctico y el desarrollo del libro es consecuente con esta propuesta metodológica. La estructura del texto y los contenidos de cada capítulo nos conducen de forma amena en cada una de las problemáticas. Pero Hernández no nos habla como “el magister” que ciertamente es, sino que desarrolla su discurso en un registro, si bien, conceptual, diáfano y accesible.




  Invalorable este esfuerzo de síntesis de los aportes teóricos más notables, de responder interrogantes, y de ofrecer informaciones y estadísticas relevantes, en la misma medida que se ocupa de presentar y discutir un inventario de los principales mitos relativos al uso de las nuevas tecnología de comunicación.




  No es pues un azar que el mismo título del libro sea una invitación: “hablemos”.




  Celebro la aparición de este texto de Gustavo Hernández a quien me unen lazos académicos y de amistad. Dentro del maremágnun de publicaciones que desde la publicidad nos quieren convencer de la panacea de lo digital o, desde la acera de enfrente, la cantidad de textos que satanizan los medios de comunicación y las redes sociales, con Hablemos de… Pedagogías digitales, redes sociales y cibermedios en la escuela Gustavo nos presenta un libro útil. Útil, consigna la Real Academia, es un adjetivo para aquello que trae o produce provecho. Y la utilidad de este texto es muy apreciable, particularmente en el entorno venezolano donde el maestro está tan desasistido.




  Bienvenidos a la cultura de la convergencia




  ¿Quién es…?




  Henry Jenkins es profesor de Comunicación, Periodismo y Artes Cinematográficas en la Universidad del Sur de California. Fue director del Programa de Estudios de Medios Comparativos del MIT. Sus libros más recientes incluyen: Convergence Culture: Where Old y New Media Collide y Fans, Bloggers and Gamers: Exploring Culture Participativa. Jenkins es el investigador principal de Project New Media Literacies, un grupo que se originó como parte de la MacArthur Digital Media and Learning Initiative. Escribió un libro blanco sobre el aprendizaje en una cultura participativa que se ha convertido en el trampolín para los esfuerzos del grupo para con el fin desarrollar y probar materiales educativos centrados en la preparación de los estudiantes, para esto con el fin de incentivar el compromiso con el paisaje de los nuevos medios de comunicación.[1]




  ¿Qué dice…?




  A una década de Convergence Culture[2] de Henry Jenkins, publicado por New York University en el año 2006, este libro nos recuerda que es imprescindible seguir debatiendo acerca de los extraordinarios cambios culturales que ha generado Internet, desde su aparición en la década de los años noventa.




  Hoy por hoy: ¿Qué nos dice la Convergencia Cultural de Jenkins sobre la sociedad de la información y de la comunicación? ¿Cuál debería ser el rol orientador de la ética y de la educación en la sociedad de las convergencias? ¿No habría que plantearse desde ya un modelo rizomático de la comunicación que dé cuenta de la convergencia cultural del siglo XXI? Manuel Castells ha comenzado la tarea. Ha propuesto las bases epistemológicas de la autocomunicación y de la sociedad red.




  

    «“Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde chocan los nuevos y los viejos medios, donde los medios populares se entrecruzan con los corporativos, donde el poder del productor y el consumidor mediáticos interaccionan de maneras impredecibles”. Agradezco la bienvenida que nos hace Henry Jenkins a la convergencia cultural en los medios de comunicación. Debemos ser cautos con respecto a las confluencias tecnológicas locales y globales. Es nuestra responsabilidad como ciudadanos el ponderar las repercusiones de la convergencia en lo cultural, político, económico y en la vida cotidiana.»


  




  El futuro de la democracia, del medio ambiente y de la diversidad cultural reclama el concurso de las ciencias sociales. Se impone el debate ético, jurídico y pedagógico sobre las comunidades estructuradas en las redes sociales. La convergencia cultural de Henry Jenkins es polisémica. Paso a comentar, por lo menos, algunos rasgos significativos de este concepto:




  Convergencia informativa y cultural




  

    «“Con convergencia me refiero al flujo de contenidos a través de múltiples plataformas mediáticas y el comportamiento migratorio de las audiencias mediáticas, dispuestas a ir a casi a cualquier parte en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento”. La convergencia habla de “comportamiento migratorio.” Migrar es abandonar el lugar donde residimos. Huir de problemas apremiantes de orden social, económico y político. Salvaguardarnos de la violencia y peligros inminentes. Migrar por la autopista de la información es configurar un simulacro de huida quedándonos en el territorio que nos aflige y asedia. Vaya paradoja. Entre redes sociales somos lo que queremos ser o por lo menos lo intentamos, somos osados o precavidos. La “convergencia migratoria” en Internet, puede ser gratificante pero también dolorosa, si no estamos preparados para encarar el poder y la libertad con responsabilidad.»


  




  Convergencia y procesos cognitivos




  Genera asociaciones y construcciones a partir de la vida personal y social. “La convergencia se produce en el cerebro de los consumidores individuales y mediante interacciones sociales con otros. Cada uno de nosotros construye su propia mitología personal a partir de fragmentos de información extraídos del flujo mediático y transformados en recursos mediante los cuales conferimos sentido a nuestra vida cotidiana.” La convergencia es mediación individual y colectiva. Es un estado un estado mental, íntimo, anímico, muy personal que se experimenta con el consumo de “fragmentos de información mediática”. No culmina en lo individual. La convergencia es intercambio de información con las comunidades de interpretación on-line. Fragmentos, flujos mediáticos, rapidización y ciberzapping proliferan en el ciberespacio. ¿No se estará reeditando la “cultura mosaico” de Abraham Moles?




  Convergencia participativa




  “Contrasta con las nociones más antiguas del espectador mediático pasivo. Más que hablar de productores y consumidores mediáticos por separados, podríamos verlos hoy como participantes que interaccionan conforme a un nuevo conjunto de reglas que ninguno de nosotros comprende del todo.” El espectador no tiene la posibilidad de acceder y participar en los medios masivos unidireccionales. En cambio, la convergencia participativa hace posible que el ciudadano distribuya opiniones con los productores audiovisuales, replantee contenidos difundidos por las Industrias Infomediáticas de la Comunicación y que además genere contenidos interactivos, de todos para todos.




  Convergencia: inteligencia colectiva




  

    «Término de Pierre Lévy para referirse a la capacidad de las comunidades virtuales de estimular el conocimiento y la pericia de sus miembros, a menudo mediante la colaboración y deliberación a gran escala”. Las comunidades de apropiación y de interpretación on-line codifican informaciones, conocimientos y narraciones transmediáticas o “historias que se despliegan a través de múltiples plataformas mediáticas y en las que cada medio contribuye de una manera característica a nuestra comprensión del mundo.»


  




  Escenarios para las inteligencias




  Algunos escenarios típicos de inteligencia colectiva en redes sociales se originan cuando los fans o seguidores de géneros de tele-realidad, reality show, talk show, juegan a pronosticar lo que va a acontecer en el próximo programa, cuando votan por un cantante de la franquicia American Idol; o cuando, cual comodines, ayudan a los participantes a seleccionar la posible respuesta en ¿Quién quiere ser millonario? Así mismo ocurre cuando se producen narraciones de un mismo producto cultural en diferentes medios: la película Matrix de los hermanos Wachowski convertida en videojuegos; o la participación de los lectores en las redes para recrear la saga de Harry Potter o La guerra de las galaxias.




  Convergencia política, educativa y religiosa




  

    «Educadores que se valen de comunidades de aprendizaje informal, activistas que despliegan sus nuevos recursos para configurar el futuro político, grupos religiosos que cuestionan la calidad de sus entornos culturales y, por supuesto, varias comunidades de fans que lideran la opción temprana y los usos creativos de los medios emergentes.»


  




  Cabe acotar que la convergencia cultural, la participación y la inteligencia colectiva representa todo un reto para la pedagogía de los medios.




  Temas impostergables en el debate mundial: 1- la dinámica de la multimedialidad en la familia, la escuela, en las instituciones sociales. 2- Implicaciones de la convergencia digital en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 3- Presencia de la inteligencia colectiva en aspectos tales como el ciberactivismo, el poder configurado en el Estado-nación, en la democracia y en los cambios de sistemas políticos a favor de libertades y diversidades culturales. 4- Aportes de la comunicación alternativa en tanto teoría crítica de la participación comunitaria en América Latina.




  Convergencia es empresarial




  Se conforman nuevos sectores económicos mediante la fusión de industrias audiovisuales y de telecomunicaciones.




  

    «La convergencia no sólo implica la coordinación entre las compañías móviles y las compañías cinematográficas para decidir cuándo y dónde veremos una película recién estrenada. También sucede cuando la gente coge las riendas de los medios. La vida del amante, la madre o el profesor discurre por múltiples plataformas. A veces arropamos a nuestros hijos en la cama por la noche y otras veces les mandamos mensajes instantáneos desde el otro extremo del planeta.»


  




  Es definitivo: la convergencia cultural nos invita a replantear ontologías, epistemologías y producción de conocimientos. Probablemente, triple “W” (World Wide Web) sea el acrónimo más reconocido que identifica a la sociedad postindustrial del siglo XXI. Nuestra vinculación cotidiana con la red informática mundial ha originado un elenco de fenómenos sociales como “Avatar y Second Life”. Vital una filosofía que explique las prácticas de los seres digitales, siempre itinerantes, que tratan de fluir y confluir en los medios sociales: blogs, Google, Facebook, Wikipedia, Skype, Flickr, YouTube, Twitter. Toda una hazaña para las humanidades y las ciencias sociales. ¡Amables lectores, bienvenidos a la convergencia cultural!




  Preguntas a Henry Jenkins (HJ)[3] sobre las tecnologías en la escuela




  Profesor Jenkins: ¿Cómo impacta la inclusión de las tecnologías en las escuelas?




  (HJ): “Muchas veces hay una presunción de que todo lo que tenemos que hacer es conectar el aula o proveerle a cada niño una laptop, y que de ese modo el trabajo está hecho. Que no se me malinterprete. Ese es un gran paso para cualquier Estado, pero aprender cómo usar las herramientas es sólo el primer paso. Estas están transformando variados aspectos de nuestras vidas, y como resultado tenemos que repensar cada tema que enseñamos en la escuela. Necesitamos un sentido ampliado de lo que la alfabetización significa. Que involucre la capacidad de pensar, leer, aprender y comunicarse alrededor de un campo de medios cada vez más extendido; un sentido que incluya la habilidad de trabajar con simulaciones y visualizaciones, de mezclar y volver a circular el contenido mediático en sentidos significativos, para participar en las grandes redes y producir conocimiento, en un modelo colaborativo. Estas habilidades y mentalidades son tan vitales que, en un sistema donde la tecnología es limitada, podemos, incluso, concretar avances hacia la enseñanza de estos hábitos en la mente. Cuando las personas adquieran estas habilidades, podrán saber qué hacer cuando finalmente lleguen a sus manos las herramientas. Muchas veces, las escuelas usan esa falta de tecnología como una excusa para no propiciar las demandas de alfabetización de los ciudadanos en una sociedad hiperconectada.”




  ¿Cómo transforman las tecnologías en las maneras de enseñar y de aprender?




  (HJ): “Ciertamente, Internet expande nuestro acceso a la información, y las herramientas digitales nos proveen de nuevas capacidades para crear y compartir. Por ejemplo, pueden ser usadas en formas que dupliquen las viejas prácticas educacionales y atenúen el proceso de aprendizaje; o de manera creativa, lúdica, imaginativa, con el objetivo de empoderar a los jóvenes y lograr que persigan sus pasiones e intereses.




  ¿Qué es el aprendizaje participativo en la sociedad de redes?




  (HJ): “En el corazón de esto está lo que llamamos aprendizaje participativo y que definimos con base en cinco características. En primer lugar, nuestro acercamiento empieza con la idea de extender la ecología del aprendizaje, para incluir todo el campo de experiencias que los jóvenes tienen dentro y fuera del aula, incluyendo su juego informal con la tecnología. En segundo lugar, queremos crear un espacio de co-configuración de saberes, en el que maestros, estudiantes, padres y directivos aprendan de los demás mientras navegan en un espacio poco familiar pero emergente. Además, buscamos crear una cultura de aprendizaje que otorgue un alto valor a la creatividad y a la imaginación de los estudiantes, y que busque expandir sus capacidades expresivas. También nos focalizamos en aquello que motiva a los estudiantes a aprender, y que tiene la flexibilidad de responder a su compromiso personal. Finalmente, trabajamos con materiales auténticos, que tengan significado para los estudiantes y que emerjan de sus experiencias de vida, en lugar de que tengan propósitos puramente instructivos.”




  ¿Qué tipos de contenidos y actividades se pueden trabajar con las tecnologías en el aula?




  (HJ): “Podemos imaginar el valor de los juegos y la simulación en la clase de historia, como forma de alentar a los jóvenes a reflejar preguntas del tipo “qué hubiera pasado si”; cuestionamientos que les permitan entender la profunda lógica de los análisis históricos, en lugar de simplemente reproducir los datos del pasado. Podemos pensar, también, que el uso de en ciencias naturales les permitirá a los estudiantes hacer preguntas originales y trabajar series de datos complejos en la búsqueda de las respuestas. O que el uso de prácticas mixtas en arte servirá para que los jóvenes puedan desarrollar un profundo entendimiento de cómo los artistas se comprometen con los materiales de la cultura que los rodea, y que utilizan como recurso para su expresión individual y colectiva. Y podemos imaginar el uso de YouTube como un archivo que nos provee de diferentes materiales a los que de otra forma sería imposible acceder. Hemos tenido la suerte de que algunos estudiantes hagan sus propias contribuciones a Wikipedia y defiendan el saber que compartieron a pesar de los desafíos, mientras que en el proceso aprendieron más de la investigación como práctica que de la información como producto.”




  ¿Cómo los docentes pueden aprender con los alumnos?




  (HJ): “Actuamos como si ya supiésemos todo, como si el aprendizaje fuese un producto y no un proceso, como si se llegara a un punto en el que no es necesario aprender más. Si la vida en el siglo XXI nos enseñó algo, es la idea de que el aprendizaje es un proceso que dura toda la vida. En ese contexto, ¿es posible aprovechar los saberes de los estudiantes sobre las tecnologías en el aula? Absolutamente, pero requiere de la voluntad de ser flexible y la capacidad de improvisar. Es por esto que usamos el término play (jugar) para describir nuestros programas de entrenamiento de maestros (las siglas de Participatory Learning and You), pero lo usamos también para señalar que las escuelas deben convertirse en lugares de juego. Los investigadores que escriben sobre el juego hablan del “círculo mágico”, una actitud mental que emerge cuando disminuimos las consecuencias que las acciones normalmente conllevan, y cuando alentamos a las personas a arriesgarse, sabiendo que pueden fallar. Nuestro gran obstáculo son las pruebas estandarizadas, que hicieron de las escuelas lugares sin diversión, donde la creatividad y asumir riesgos asociados con el juego son desalentados. Pero si empezamos a tener una actitud más lúdica, podemos crear un espacio en el que los estudiantes estén más confiados en la alternativa de compartir lo que saben entre ellos, y en donde puedan construir juntos habilidades y saberes. Jugar le da a cada uno el permiso para experimentar y suspender algunas de las reglas que normalmente dominan el aula.”




  ¿Qué papel cumplen las familias en el proceso de inclusión de las tecnologías especialmente aquellas que pertenecen a los sectores vulnerables?




  (HJ): “Parte de la consideración de una ecología del aprendizaje es el reconocimiento de que los padres y las familias tienen un rol vital a la hora de apoyarlo y posibilitarlo. Las familias poseen un conocimiento y tradiciones locales que son parte vital de la vida de los niños. Los padres tienen saberes que los hijos deben adquirir para ejercer juicios en el nuevo y complejo ambiente al que están ingresando. Frecuentemente, estas cosas son vistas como obstáculos para el aprendizaje (como el pasado, que debe ser dejado de lado para ingresar en el futuro), pero son, en cambio, la base desde la cual el aprendizaje debe crecer. Los padres deben ser reclutados como parte total del proceso de aprendizaje. Así como a los jóvenes se les enseña a respetar y asumir las responsabilidades de sus habilidades emergentes, los padres deben ser respetados y asumir su responsabilidad por aquello que les transmiten a sus hijos. Además, tiene que haber tareas que alienten a los jóvenes a profundizar en la historia de su propia familia y en la cultura de su comunidad, para que puedan compartir lo que aprendieron con los demás a través de la escuela. Y los docentes necesitan identificar los saberes de los padres, y tratar de incorporarlos más dentro del aula para que puedan compartir el conocimiento con otros jóvenes que quieren aprender lo que tienen para ofrecer.”
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