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            RESUMEN

            
               
Los usos mediáticos cotidianos de toda una generación evidencian la distancia que existe entre la realidad que vive la juventud
                  y las instituciones responsables de su formación. La educación formal sigue estrechamente vinculada al rol pasivo de los receptores
                  literarios, obviándose el potencial de la comunicación conectada y la narrativa digital para el empoderamiento del alumnado.
                  Al mismo tiempo, se está produciendo un interés creciente desde el ámbito mediático profesional por la educación. A esta línea
                  de fuerza la hemos denominado vector com-educativo. En esta investigación, tenemos como objetivo describir potencialidades
                  para favorecer el empoderamiento de los jóvenes desde una perspectiva com-educativa. La metodología implementada combina,
                  en una articulación encadenada, el análisis del discurso multimodal de plataformas de carácter com-educativo con entrevistas
                  a observadores privilegiados. En los resultados se explicita que la implementación de la creación digital se puede emplear
                  para la construcción de la identidad, la interacción y la sociabilización del alumnado a través de la emoción, la empatía
                  y la capacidad de transformación. Permite establecer nodos entre conceptos, la comprensión relacional, la reconstrucción significativa
                  y su apropiación. Se concluye que, bajo esta propuesta, las instituciones de educación formal podrían transitar de un modelo
                  reactivo a un modelo prospectivo, revisando los códigos de emisión y recepción, y proponiendo significados desde la acción
                  creativa y la retroalimentación con la comunidad.
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            ABSTRACT

            
               
Daily media use by an entire generation shows the distance that exists between the reality experienced by young people and
                  the institutions responsible for their education. Formal education is still closely linked to the passive role of literary
                  receivers, ignoring the potential of connected communication for student empowerment. At the same time, there is a growing
                  interest in education from the professional media field. We have called this line of force the com-educational vector. In
                  this study, we aim to describe the potential of a com-educational perspective to favor the empowerment of young people. The
                  implemented methodology combines a chained articulation involving the analysis of multimodal discourse of com-educational
                  platforms with interviews with privileged observers. The results show that the implementation of digital creation can be used
                  for the construction of identity, interaction and socialization of students through emotion, empathy and the capacity for
                  transformation. It enables the establishment of nodes between concepts, relational understanding, meaningful reconstruction
                  and appropriation. It is concluded that, under this proposal, formal education institutions could move from a reactive model
                  to a prospective model, revising the codes of emission and reception, and proposing meanings from creative action and feedback
                  with the community.
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               Introducción

            Durante el último año, la situación crítica a la que se enfrenta la educación formal en diversos ámbitos (Feito, 2020; Burgos
               et al., 2021) se ha visto agravada por el impacto global de la COVID-19 (Wan, 2020; Pérez-Tornero, 2020). El diagnóstico sobre
               el estado crítico de la educación, sin embargo, ha supuesto una constante desde mediados del siglo XX. En 1968, Coombs (1971)
               titulaba su Informe para la UNESCO: «La crisis mundial de la educación». En el siguiente Informe para la Agencia, se hizo
               énfasis en las repercusiones que había provocado la revolución científico-técnica, así como en la necesidad de democratizar
               los procesos educativos (Faure, 1983). Por su parte, Delors (1996) destacó su preocupación por la interdependencia mundial
               y la globalización que estaban generando los nuevos medios. 
            

            En la actualidad, se vislumbran paralelismos entre la sociedad líquida, que apuntaba Bauman (2003), y los problemas del sistema
               educativo. Erstad et al. (2021) señalan que en las primeras décadas del siglo XXI se han detectado dos aspectos clave relacionados
               con los desafíos educativos del futuro: la provisión de la educación y el papel de las instituciones escolares en la sociedad.
               El proceso de evolución de la educación provoca grandes retos a las instituciones y a los docentes, que han de adecuar sus
               propuestas educativas a las demandas de la sociedad actual, teniendo en cuenta que la simple dotación de recursos tecnológicos
               en las aulas no es garantía de éxito ni innovación educativa si no se acompaña de cambios en la organización escolar, el currículum
               y en la promoción de la alfabetización mediática de profesorado, familias y alumnado (Cannon et al., 2020). Para un ente con
               una tradición tan aposentada, fundamentado sobre los pilares de la sociedad industrial, el Estado-Nación, el credencialismo,
               las masas y una relativa estabilidad profesional, la redefinición de su idiosincrasia y su finalidad se presenta como un proceso,
               efectivamente, crítico. Riesgos y potencialidades se posicionan en el centro de una discusión constante. A la meta de la Educación
               para Todos (EPT) que recoge la UNESCO (2014), se suma el replanteamiento del rol de la educación en la relación entre ser
               humano, pensamiento, conocimiento y sociedad. También la necesidad de favorecer el empoderamiento del alumnado para alcanzar
               sociedades más justas (UNESCO, 2019). En este punto, en el debate académico contemporáneo se cuestiona el rol del propio docente,
               advirtiéndose un déficit en la formación y competencias digitales del propio profesorado (Pozo-Sánchez et al., 2020). Su labor,
               no obstante, sigue siendo fundamental a la hora de aprovechar las potencialidades que ofrecen las TIC a nivel pedagógico y
               de promover la educación mediática del alumnado (Lorenz et al., 2019).
            

            
                  Educación frente al disrupto tecnológico

               Además de la crisis identitaria, las instituciones de educación deben afrontar la relevancia que dos innovaciones socio-tecnológicas
                  están asumiendo en la contemporaneidad: el fenómeno digital e Internet, que abren paso a nuevas formas de interaccionar, aprender,
                  informarse y participar (Moraño-Fernández et al., 2021). Siemens (2006) identifica una transición desde la tradición educativa
                  hacia nuevos procesos de aprendizaje basados en la tecnología en red. Se genera un cambio en dos niveles vinculados al conocimiento:
                  en sus características y en el entorno en el que se desarrolla. La teoría del conectivismo de Siemens se basa en que el conocimiento
                  individual depende de un sistema de redes y, cuando se aplica a la educación, los recursos digitales permiten al alumnado
                  adquirir nuevos contenidos, obtener información veraz y diferenciarla de la que no es creíble (Sánchez-Morales et al., 2021).
               

               Las TIC, además de sustituir bibliotecas, parcelar culturas y democratizar el acceso pese a sus desequilibrios (Pérez-Lindo,
                  2014), influyen en los significados que construyen y comparten los jóvenes, estando estrechamente vinculadas a sus entornos
                  sociales, su cotidianeidad, las interacciones y los imaginarios sobre su condición actual y futura (Sánchez-Vilela & Borjas,
                  2021). Los usos mediáticos y tecnológicos de las nuevas generaciones (Z y Alpha) evidencian, sin embargo, el distanciamiento
                  existente entre los jóvenes y las instituciones de educación formal. De acuerdo con Pereira et al. (2019), en las sociedades
                  actuales, el aprendizaje aún tiene un enfoque excesivamente académico, lo que provoca que los conocimientos adquiridos en
                  las instituciones educativas no se fusionen con los aprendizajes que el alumnado alcanza en entornos informales. Se obvian
                  intereses y competencias que logran en su tiempo de ocio, con las plataformas virtuales o en la interacción con los pares.
                  Sobre esta constatación, diferentes investigaciones presentan riesgos y oportunidades que se abren para la educación formal
                  e informal desde los usos mediáticos (Greenhow & Lewin, 2016; Guerrero-Pico et al., 2018).
               

            

            
                  El vector com-educativo como oportunidad para el empoderamiento

               Frente a esta situación, encontramos toda una serie de propuestas pedagógicas que se centran en los usos mediáticos y la narrativa
                  como una fórmula para el empoderamiento, entendido desde la perspectiva de Zimmerman (2000) como un nuevo enfoque que permite
                  el desarrollo de diferentes intervenciones que pueden contribuir al cambio social. Las investigaciones de Shiel et al. (2012)
                  en la oralidad, Wallace (2000) en escritura, o las experiencias de creatividad digital propuestas por Hull y Katz (2006) ponen
                  en valor este enfoque. Estas últimas autoras destacan la perspectiva crítica que ofrece el acceso a herramientas tecnológicas
                  y la oportunidad de favorecer la valoración de las propias capacidades mediante la práctica. Kupers et al. (2019: 93), por
                  su parte, proponen un marco específico centrado en la creatividad «como una competencia esencial para el siglo XXI». Al mismo
                  tiempo, se está generando una tendencia en lo que a los usos mediáticos y narrativos se refiere: el acercamiento de profesionales
                  y entidades del ámbito de los medios de comunicación y de los nuevos media a la educación. Son corporaciones e individuos,
                  «contadores de historias que dominan el arte de narrar y las estrategias discursivas de su medio, que plantean soluciones
                  múltiples o especializadas para el aprendizaje» (Sánchez-López, 2020: 124). A esta inversión del sentido tradicional del abordaje
                  académico (la educomunicación), el autor la identifica como vector com-educativo. En él, se observan toda una serie de estrategias
                  y fórmulas inexploradas para impulsar los usos narrativos y mediáticos en espacios de formación, estrechando la brecha identificada
                  en esta introducción entre usos mediáticos de los jóvenes y la educación formal. 
               

               En esta línea, se enmarcan experiencias en forma de plataformas digitales como el «NFB Education» de Canadá, «Minecraft Education»,
                  «Scratch», «Educ’Arte» o «la Maleta 7 de cinema». El NFB pertenece al Gobierno canadiense, y su función es la de producir
                  y distribuir películas y proyectos digitales. Los contenidos y formatos que generan destacan por su innovación. La plataforma
                  se divide en tres secciones: «FILMS», «INTERACTIVE» y «EDUCATION». En esta última, se ponen a disposición del usuario recursos
                  para el aprendizaje, incluyendo más de 3.600 proyectos y un banco de herramientas y APPS.
               

               «Minecraft» es un producto lúdico (videojuego) que se ha adentrado en el campo de la educación a través de «Minecraft Edu».
                  Se trata de una plataforma versátil y de carácter abierto. Su visión está ligada a la cooperación, el planteamiento de problemas
                  y búsqueda de soluciones, la comunicación y la ciberciudadanía mediante el «Project ased Learning». «Scratch» es un proyecto
                  desarrollado por el grupo «Lifelong Kindergarten» del laboratorio de Medios del «MIT». Sus creadores sostienen que «Scratch»
                  permite al usuario iniciarse en la programación creando juegos, historias interactivas, animaciones y compartiendo producciones
                  con la comunidad. Estudios científicos destacan su efectividad para la introducción de la programación en la infancia y la
                  adolescencia, así como su capacidad para optimizar el rendimiento académico y las habilidades de resolución de problemas (Fidai
                  et al., 2020). «Arte» (www.arte.tv/es/) es una plataforma franco-alemana que dispone de un recurso específicamente educativo:
                  «Educ’Arte», con un extenso catálogo audiovisual. Se estructura en varios niveles, disciplinas y temáticas mediante etiquetas.
                  Asimismo, su sistema permite al profesorado intercambiar recursos fácilmente con otros docentes, potenciando así la conectividad
                  y la sociabilidad. «La Maleta 7 de cinema» está compuesta por una serie de materiales didácticos creados por «Eduxarxa» desde
                  una perspectiva práctica y lúdica. Presenta un paquete de objetos extraídos del Universo cinematográfico. Las actividades
                  pretenden fomentar los procesos reflexivos, así como el análisis y la creación de recursos. El proyecto, liderado por la «Filmoteca
                  de Catalunya», ilustra la búsqueda de sinergias entre una organización mediática e instituciones educativas. 
               

               Recogiendo esta muestra como punto de partida, y sumando la perspectiva de creadores digitales expertos en diversos formatos,
                  el propósito de esta investigación es describir potencialidades para el empoderamiento mediático y narrativo de los jóvenes
                  desde la perspectiva com-educativa.
               

            

         

         
               Metodología

            El diseño de la investigación parte de una articulación encadenada que combina diferentes instrumentos para la recogida de
               datos. En primer lugar, se implementa el Análisis del Discurso Multimodal (ADM), optando para el marco de la investigación
               por el modelo de Pauwels (2012). La primera muestra se compone de las plataformas web de carácter com-educativo (que se aproximan
               a la educación desde la comunicación) e implementan los usos mediáticos para el aprendizaje («NFB» de Canadá, «Minecraft Education»,
               «Scratch», «Educ’Arte», «la Maleta 7 de cinema»). Este muestreo no probabilístico se encuadra dentro del marco subjetivo por
               decisión razonada, en el que las unidades de muestra se seleccionan tomando en consideración algunas de sus características
               y desestimando procedimientos probabilísticos (Corbetta, 2007). En este caso, por su pertenencia al ámbito com-educativo (Figura
               1).
            

            
                  Figure 1
[image: https://typeset-prod-media-server.s3.amazonaws.com/article_uploads/5fd4873f-8a5e-4496-a975-d16bc898f5c1/image/d020a1ed-d106-400f-89a8-34ff03bcd2f8-u09-01.png]

            Con los resultados obtenidos tras el análisis, se confecciona el guion para el cuestionario y se prepara una codificación
               preliminar para la segunda técnica empleada: la entrevista a observadores privilegiados, como «conocedores expertos del fenómeno,
               con una visión directa y profunda del mismo que los sitúa en una posición de observación privilegiada» (Corbetta, 2007: 358).
               Nos interesa ampliar y profundizar en la perspectiva que aborda la educación desde la comunicación a partir de su conocimiento
               experto (y creativo), poniendo el foco sobre el empoderamiento. De nuevo, la muestra es seleccionada bajo el marco de la decisión
               razonada. Se aplican criterios racionales, evitando la selección casual que puede suponer un distanciamiento respecto a las
               características de la población. La condición para la selección de los sujetos de la muestra ha sido su perfil profesional
               como narrador experto en el ámbito de los formatos digitales, en una clasificación fundada en criterios de impacto e influencia
               (Figura 2).
            

            Se recurre a dos líneas de procesamiento para el análisis de la data obtenida en las entrevistas. La primera, a partir de
               la «Grounded Theory»,  «una metodología de análisis unida a la recogida de datos, que utiliza un conjunto de métodos, sistemáticamente aplicados,
               para generar una teoría inductiva sobre un área sustantiva» (Glaser 1992: 30), junto con el «CCM» (Constant Comparative Method) que combina la codificación inductiva de categorías con una comparación simultánea de todas las unidades de significado obtenidas
               (Glaser & Strauss, 1967). Siguiendo esta primera línea, y una vez finalizadas las entrevistas, se elaboró una codificación
               abierta de los datos obtenidos en las transcripciones. En un siguiente paso, se procedió con una codificación selectiva. Se
               empleó ATLAS.ti para simplificar su procesamiento. En este punto, se ejecutó el marcado selectivo de frases y párrafos, asignándose
               los códigos pertinentes. Tras una última revisión, se presentó una versión definitiva, que fue validada por juicio de expertos
               (dos) externos a la investigación. En el sistema de codificación se señalan en rojo los códigos eliminados de la versión final
               y en verde los establecidos como definitivos (Tabla 1: https://doi.org/10.6084/m9.figshare.14554839.v1).
            

            
                  Figure 2
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            La segunda línea aborda la transcripción de las entrevistas para procesarla combinando el análisis del discurso y el «Corpus
               Linguistics» (CL). La lingüística de corpus es un enfoque empírico para el estudio y la descripción del uso de la lengua en la vida real
               que se basa en el uso comparativo de corpus (Nartey & Mwinlaaru, 2019).
            

            
                  Figure 3
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            Esta segunda capa de estudio impulsa un mayor rigor en la interpretación de los discursos de los narradores mediáticos. En
               concreto, se analiza el tesauro, el esquema de uso, las palabras más utilizadas y las palabras clave. Los resultados obtenidos
               en este punto fortalecen la elaboración de la síntesis de códigos recogida en las Tablas 2 y 3, y la exposición del código
               empoderamiento en el apartado 3.3. Para el desarrollo metodológico se emplean dos programas: «ATLAS.ti» y «Sketch Engine».  El primero se utiliza fundamentalmente para trabajar con datos no estructurados, facilitando su procesamiento y sistematización.
               Por otro lado, «Sketch Engine» es una herramienta de análisis de texto que posibilita el estudio del comportamiento del lenguaje
               a partir de un metacorpus. En la Figura 3 se presenta un esquema del diseño de la investigación, incluyendo técnica y método
               para el análisis de la data.
            

         

         
               Análisis y resultados

            
                  Código «narrativa digital», «mediaciones» e «idiosincrasia» (ND)

               De este código se desprenden las características clave de las plataformas analizadas, junto con las aportaciones de los observadores
                  privilegiados al respecto. Se muestra la síntesis de los datos obtenidos en la Tabla 2, vinculándose de forma específica con
                  sus posibles usos efectivos para el empoderamiento.
               

               
                     Figure 4
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               Bajo este apartado, la investigación recoge, además, tres causas primordiales para la creación mediada digital: la «emotio»
                  (la necesidad personal, el impulso individual), la «empatía» (conexión con los demás, elemento social y comunitario) y la
                  «transformación» (mejorar la realidad, incidencia social).
               

            

            
                  Código aprendizaje (AP)

               En la investigación se constata la opinión peyorativa de los entrevistados sobre la educación formal, vinculándolo con un
                  espacio hermético, atado a la teoría y conservador frente al cambio. Uno de los perfiles entrevistados, [AM_AP_APF 2:9], declara
                  que: «Sé lo que no quiero para un aula. Sé que a mí el sistema educativo me dio la patada porque no estaba dentro del canon
                  de cómo quieren que salgan los estudiantes. Pero estamos matando la creatividad en las escuelas».
               

               Los narradores mediáticos estiman que desde la educación formal no se valora la creación mediática. Señalan cierta pesantez
                  a la hora de incorporar innovaciones tecnológicas y sociales por parte de las instituciones. Son críticos con el lugar central
                  que ocupa la memoria, así como la pervivencia del modelo educativo conductista y la resistencia frente a la innovación. Se
                  cita, no obstante, la referencia a algunos docentes que incorporan un cambio de perspectiva. AG_PC_CE 29:92 expone que «un
                  alumno [explicaba que] aguantar una clase teórica de un profesor es como ver una película de los Lumière en blanco y negro».
               

               Sobre las mediaciones digitales y sus usos, hay un consenso en que la labor del docente se simplificaría enormemente con la
                  participación directa de profesionales y expertos en la creación digital y mediática. Se recalca que narrar es una fórmula
                  efectiva para el aprendizaje: «Contar parece que es un juego, pero, en realidad, es aprender. Contar siempre es aprender,
                  porque digamos que adquieres un relato sobre algo, tomas una posición sobre una situación y, sobre todo, digamos, que te adhieres
                  a esa información. Cuando la has contado ya es más tuya» [MH_AP_APF 7:17]. Permite crear vínculos relacionales entre conceptos
                  a través de nodos, siempre en función de los objetivos pedagógicos deseados, logrando la comprensión significativa e integral
                  de los fenómenos. En confluencia con la digitalización, la perspectiva com-educativa ofrece oportunidades para mejorar el
                  proceso de enseñanza-aprendizaje. En la Tabla 3, se recogen las potencialidades de este modelo en función de los códigos generados:
                  AP_FC (Aprendizaje desde Forma de Contar) y AP_EF (Aprendizaje creativo en la Educación Formal).
               

               
                     Figure 5
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                  Código empoderamiento (EMP)

               En este punto, advertimos que a la instrumentalización tecnológica se la dota de un sentido, más allá del uso mecánico o lúdico,
                  focalizándose especialmente en la creación mediada a través de herramientas digitales. Sus procesos muestran un evidente enfoque
                  constructivista y favorecen una perspectiva que fomenta el pensamiento crítico, la innovación y creatividad: «Yo creo que
                  estaría guay que dentro de las universidades y centros educativos existiese también eso, la posibilidad de dar herramientas
                  digitales a los alumnos no como: «te voy a dar una lección», si no: «dame tú la lección a mí, enséñame cómo lo usarías y saquemos
                  la máxima potencialidad» (MH_PC_CE 35:24).
               

               Bajo esta perspectiva, el rol del usuario contemporáneo supera la concepción del «emirec». Se vislumbra un mayor número de
                  posibilidades, con diferentes grados de intervención comunitaria (redes sociales o fan fiction), niveles de intervención creativa
                  (co-creación, colaboración) y opciones de interacción diegética. Además, también se apunta hacia la asunción de un rol pasivo
                  e inactivo, a modo de espectador, en búsqueda de la tradicional función catártica de la narración.
               

               Atendiendo a la investigación, la tríada referencias, imitación y praxis es la piedra angular para el empoderamiento mediático.
                  Se enfatiza especialmente esta última: «yo creo que cualquier locutor y cualquier actor de doblaje, te diría frente al micro
                  es probar y grabar, y grabar y ensayar, y ensayar y ensayar» (JM_AP_APF 6:2). La creación se posiciona como el elemento nuclear:
                  «Es mucha práctica, ensayo y error» (AM_PC_MET 9:8).
               

               Hay un consenso sobre la necesidad de la generación de proyectos reales, en situaciones auténticas. La simulación del proceso
                  creativo y su contexto ha de aproximarse lo máximo a la realidad, pudiéndose adaptar a la idiosincrasia de la educación formal.
                  Praxis creativa, error, análisis y solución, a lo que se sumaría la experiencia, son clave para profundizar en el empoderamiento.
                  Se entronca aquí con el trabajo de aprendizaje por proyectos y la base del constructivismo.
               

               Más allá del propio proyecto narrativo, se propone una interacción directa constante con la esfera social y profesional que
                  trascienda los tradicionales límites de las aulas. De esta forma, la comunidad de aprendizaje acogería su núcleo en el espacio
                  formativo, pero estaría diseñada para vincularse y retroalimentarse de forma directa con profesionales mediáticos y con la
                  sociedad. En relación con la evaluación, se establece que esta debe responder al funcionamiento de las industrias mediáticas,
                  proponiendo los criterios a partir de un entorno de distribución real o, en su defecto, en una simulación realista, recurriendo
                  a criterios expertos y profesionales. Los entrevistados coinciden en que el objeto de la evaluación serían las creaciones
                  reales (los proyectos mediáticos), separándose de la fórmula de los exámenes como método: «Si fuese profesora de una asignatura,
                  o sea, de hecho, creo que no les pediría hacer un examen, les pediría que me narrasen una historia» (ES_PC_EV 32:7).
               

               El rol de acompañante o guía sustituye la noción de monólogo vertical del profesor, facilitando el proceso de enseñanza-aprendizaje,
                  proponiendo nuevos desafíos, orientando los procesos y conectando al alumnado con esferas sociales. La pervivencia de la figura
                  del «tutor» es recomendable para los creadores, atendiendo a su experiencia, utilidad y la confianza que genera en el alumnado.
               

               Según el criterio de los expertos, el aprendizaje creativo mediado se impondrá a la resistencia de las instituciones de educación
                  formal a su incorporación. Fundamentalmente, por una asimilación de la realidad social, que, en su opinión, sí valora e incluso
                  demanda la creatividad digital. No es un fenómeno extraño o intrusivo, sino que  ya está integrado en la sociedad y sus procesos.
                  En relación con esto, DF_PC_SOC 43:26 destaca lo siguiente: «Yo creo que la sociedad va por delante de la [institución] educativa.
                  No estoy hablando tanto del profesor […] es más la infraestructura, […] la sociedad tiene muchas ganas, tiene mucha hambre
                  de vivir en el futuro».
               

               Con una orientación adecuada, el empoderamiento mediático ciudadano repercute en una retroalimentación comunicacional y un
                  enriquecimiento mutuo con los propios medios: «Tiene más que ver con empoderar al ciudadano y, al mismo tiempo, empoderar
                  al medio con lo que el ciudadano le está trayendo» (MH_EMP_CO 14: 26). La potenciación de la motivación y el compromiso depende
                  de ese reconocimiento de la participación ciudadana (y del alumnado) por parte de la comunidad en la que se instala.
               

            

         

         
               Discusión y conclusiones

            El análisis de las plataformas de carácter com-educativo, tal y como se recoge en Sánchez-López et al. (2019), junto con las
               aportaciones de los observadores privilegiados de profesionales de la comunicación, enmarcan una línea de desarrollo de la
               alfabetización (general, y mediática en particular) que se aleja de los postulados conductistas para plantear una alternativa
               fundada en la agencia, la comunidad y, fundamentalmente, en la creatividad narrativa mediática. Diversos autores plantean
               una resistencia por parte de la cultura institucional de la educación formal a la hora de implementar procesos vinculados
               a la creatividad digital en las aulas (Cipollone et al., 2014), y la dificultad de las iniciativas digitales para consolidarse
               en las escuelas (Pettersson, 2021). Además, se señala cierta tendencia a que las tecnologías implementadas reproduzcan prácticas
               anteriores (Glover et al., 2016), bajo la endeble premisa de que la tecnología automáticamente mejora el aprendizaje (Matthews,
               2020).
            

            El vector com-educativo se distancia del enfoque más tecnológico que explicita Portalés (2019) para las competencias digitales,
               presentando un modelo pedagógico que pone en relevancia el rol del alumnado/usuarios y de su acción creativa mediática en
               un entorno comunitario donde encuentra asistencia, interacción/respuesta y una puesta en valor de sus intervenciones. Las
               herramientas y tecnologías digitales se emplean para amplificar este fin. Aquí cobra especial relevancia la agencia (entendida
               como acción o intervención que produce un cambio en el sistema), que posibilita al alumnado identificarse, ser escuchado,
               tener una repercusión y encontrar un lugar en el espacio social/comunitario. Respecto al conocimiento, la creación mediada
               narrativa presenta la oportunidad de establecer nodos entre conceptos, la comprensión relacional y la reconstrucción significativa
               del discurso y su apropiación. El análisis de las plataformas y las aportaciones de expertos apuntan además hacia un anclaje
               con la emoción, la empatía y la capacidad de transformación (vinculada con la agencia). Bajo este marco, agencia, creatividad,
               comunidad, emoción, empatía y capacidad de transformación son los pilares para el empoderamiento. En esta lógica, la agencia
               (individual y colectiva) cobra un sentido y dota de un beneficio al conjunto. Y el sistema comunitario estimula y valora la
               creatividad y la acción individual-grupal, obteniendo una mejora colectiva con su incidencia. 
            

            Concordamos con Price (2019) cuando promueve replantear las prácticas pedagógicas basadas en modelos literarios para que impulsen
               la creatividad y el pensamiento del alumnado, con el fin de favorecer experiencias significativas que permitan alcanzar un
               cambio en la educación. En la misma línea, los estudios de Scott (2019), y Yang y Wu (2012) han corroborado la viabilidad
               y el éxito de la implementación de la creatividad mediada en el aprendizaje. Los precursores de la introducción de las mediaciones
               en las aulas los encontramos, no obstante, en el campo de la educomunicación. Figuras como Freinet (1986), Freire (2005),
               Kaplún (2008), o Vygotsky (2004) sentaron modelos, tanto desde la teoría como desde la praxis, para la creatividad mediática
               orientada hacia el empoderamiento. Alineado con este último autor, desde el vector com-educativo se plantea también una visión
               prospectiva de la educación. Frente al modelo de discente que se limita a reproducir patrones culturales del pasado, Vygotsky
               plantea una educación en la que el alumnado, como recoge Kozulin (1998), tenga la capacidad de enfrentarse y solventar problemas
               que aún no existen. Se transita de un modelo reaccionario y reactivo a un modelo de vanguardia: con el planteamiento de significados
               desde la autonomía, la agencia y la creación; estableciendo la verificación de códigos de emisión y recepción –también desde
               la praxis creativa–; la instrumentalización de la mediación en función de objetivos personales y colectivos; y el diseño de
               proyecciones de posibles futuros, desde el cuidado y el reconocimiento de la comunidad en la que crece el discente, a la que
               transforma y que, a su vez, es transformado por ella. Se rompe así con la cuarta pared de las aulas, conectando de forma directa
               a las instituciones educativas con la sociedad.
            

            Dos líneas claras se perfilan a partir de esta investigación para su continuidad y profundización a futuro. En primer lugar,
               una ampliación de la muestra de las plataformas de carácter com-educativo. También, un mayor número de entrevistas a observadores
               privilegiados. Cabría añadir creadores en otros formatos, que pudieran ofrecer mayores insumos de cara al empoderamiento,
               como también profesionales de la educación y alumnos, que aportaran la perspectiva desde el ámbito educativo. La segunda tiene
               que ver con la configuración y aplicación en contextos reales de una propuesta metodológica de carácter com-educativo. En
               la investigación se constata la potencialidad de la colaboración estrecha entre profesionales de la comunicación y las comunidades
               educativas. Su ejecución contaría con dos pasos: el diseño, construcción e implementación de una metodología de carácter com-educativo,
               de la que encontramos ya una referencia en Sánchez-López (2020), para su aplicación en contextos reales de educación, y la
               evaluación de su efectividad. Para ello, se recurriría a encuestas de carácter cuantitativo y a la técnica del focus group
               para obtener una retroalimentación de usuarios jóvenes y comunidades, consolidando un framework com-educativo teórico-práctico
               contrastado para la incidencia-transformación. Para tal fin, sería necesario profundizar en el desarrollo conceptual del propio
               fenómeno com-educativo, atendiendo a los datos que se han ido obteniendo en el proceso de investigación.
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