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Resumen

Objetivo: presentamos una iniciativa para la alfabetización mediática y digital de la
ciudadanía, concretamente de las comunidades educativas, tanto en espacios formales
como informales. Partiendo del ámbito de la comunicación y del análisis de las formas de
participación ciudadana en el entorno digital, realizamos una primera exploración a una
línea de investigación en la que convergen las ciencias de la comunicación y las pedagogías
más innovadoras en desarrollo en las ciencias de la educación.

Metodología: planteamos un análisis del ecosistema mediático actual, marcado por la
digitalización, así como de las subjetividades y las formas de socialización. En torno a la
metáfora de la alimentación y la "dietética" introducimos los estudios críticos sobre medios
de comunicación, en general, e Internet, en particular, y proponemos una alfabetización para
una ciudadanía consciente, crítica y activa. Contrastamos esta propuesta con el Marco
Común de Competencia Digital Docente, desarrollado por la Unión Europea y aplicado por el
Ministerio de Educación y Formación Profesional, para homologarla con trabajos previos y
actuales.

Resultados: proponemos un área de competencia digital complementaria a las planteadas
en el Marco Común de Competencia Digital Docente enfocada a la intervención en la
propuesta, elaboración y vigilancia ciudadana de las políticas digitales.

Resum

Objectiu: presentem una iniciativa per a l'alfabetització mediàtica i digital de la ciutadania,
concretament de les comunitats educatives, tant en espais formals com informals. Partint
de l'àmbit de la comunicació i de l'anàlisi de les formes de participació ciutadana en l'entorn
digital, duem a terme una primera exploració en una línia de recerca en la qual convergeixen
les ciències de la comunicació i les pedagogies més innovadores en procés de
desenvolupament en les ciències de l'educació.



Metodologia: plantegem una anàlisi de l'ecosistema mediàtic actual, marcat per la
digitalització, així com de les subjectivitats i les formes de socialització. Entorn de la
metàfora de l'alimentació i la dietètica introduïm els estudis crítics sobre mitjans de
comunicació, en general, i Internet, en particular, i proposem una alfabetització per a una
ciutadania conscient, crítica i activa. Contrastem aquesta proposta amb el Marc Comú de
Competència Digital Docent, desenvolupat per la Unió Europea i aplicat pel Ministerio de
Educación y Formación Profesional, per a homologar-la amb treballs previs i actuals.

Resultats: proposem una àrea de competència digital complementària a les plantejades en
el Marc Comú de Competència Digital Docent enfocada a la intervenció en la proposta,
l'elaboració i la vigilància ciutadanes de les polítiques digitals.

Abstract

Objective: We describe a project for enhancing the media and digital literacy of the general
public, or more speci�cally of the educational community, in both formal and informal
settings. Starting from the �eld of communication and the analysis of different forms of
citizen participation in the digital environment, we present an initial examination inside a line
of research in which the sciences of communication and education converge.

Methodology: We propose an analysis of the current media ecosystem dominated by
digitization, subjective approaches, and forms of socialization. Around the metaphor of food
and diet we introduce critical studies on media in general and the Internet in particular, and
propose ways of enhancing media literacy for a conscious, critical and active public. We
compare this proposal with the European Union’s Framework for Developing and
Understanding Digital Competence, applied by the Spanish Ministry of Education and
Vocational Training, in order to bring it into line with previous and current work.

Results: We propose an area of   digital competence complementary to those outlined in the
Framework for Developing and Understanding Digital Competence, focusing on intervention
in the proposal, elaboration and assessment of digital policies by the general public.

Palabras clave: Política de comunicaciones, Educación, Comunicación de masas,
Tecnologías de la información y las comunicaciones, Alfabetización en información,
Métodos de enseñanza y aprendizaje
Keywords: Communications policy, Education, Mass communication, Information and
communications technologies, Informational alphabetization, Learning and teaching
methods
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1 Introducción

A �nales de siglo XX la Unesco ya señalaba el impacto de las tecnologías digitales en los métodos y
procesos de enseñanza-aprendizaje (Unesco, 1998). En 2004 presentaría una primera "guía de
plani�cación" (Unesco, 2004) que sentó las bases de los documentos de referencia para su
aplicación territorial e institucional (Unesco, 2008; 2011a; 2011b). En el ámbito europeo destacan el
Digital Competence Framework for Citizens (Vuorikari; Punie; Carretero Gomez; Van den Brande,
2016) y el Digital Competence Framework for Educators (Redecker, 2017). En el Estado español
encontramos una adaptación de los anteriores, desarrollada por el Ministerio de Educación y
Formación Profesional en el Marco Común de Competencia Digital Docente (Instituto Nacional de
Tecnologías Educativas y Formación del Profesorado, 2017).

A pesar de estos intentos de estandarización, estudios académicos recientes demuestran un
importante dé�cit en las competencias digitales de los docentes en los distintos niveles educativos
(Hew; Brush, 2007; Fernández-Cruz; Fernández-Díaz, 2016). Incluso entre la generación Z —nacidos
entre 1995 y 2012— los índices de competencia digital y alfabetización mediática no alcanzan a ser
los deseados (Ferrés; García-Matilla; Aguaded, 2011; López; Aguaded, 2015). Esta es una muestra
de cómo la diferenciación entre "inmigrantes" y "nativos" digitales (Prensky, 2001), cuyo impacto
fuera de la academia se percibe en la inclusión de ambos términos en el Oxford English Dictionary,
se demuestra como una conceptualización insu�ciente para fundamentar una alfabetización digital
crítica. Nociones que revisan y superan estos conceptos, como "sabiduría digital" (Prensky, 2009),
eliminan esta distinción y sugieren asumir los dispositivos tecnológicos como elementos de mejora
de las capacidades cognitivas humanas. Más de una década después, la falta de contexto social,
económico y político de las tecnologías digitales en este tipo de propuestas redundan en un
"solucionismo tecnológico" (Morozov, 2013) que las sitúan como insu�cientes para desarrollar una
alfabetización digital crítica.

En este contexto surge la iniciativa pedagógica que aquí presentamos, un proyecto multidisciplinar
con integrantes de varias universidades que hacen dialogar la academia con entornos educativos
formales e informales. Para ello, nos apoyamos en los avances en "educomunicación", realizados
por algunos de los principales investigadores y grupos de investigación en esta materia y
aglutinados en eventos como el Congreso Internacional de Educación Mediática y Competencia
Digital (Aranda; Sánchez-Navarro, 2013; Gutiérrez Martín [et al.], 2017).

Con esta propuesta, abordamos la elaboración de metodologías y materiales de trabajo que
contribuyan a formar a una ciudadanía digital crítica. Entendemos por tal, aquella que despliega un
uso consciente de los dispositivos digitales con conocimientos técnicos, políticos y culturales que
refuerzan su soberanía tecnológica (Haché, 2014).
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2 Método

Presentamos las bases teóricas de esta iniciativa de alfabetización mediática y digital revisando,
analizando y sintetizando las discusiones vigentes en los campos de la comunicación y la
educación, en referencia a sus vertientes digitales.

Estos fundamentos teóricos se aplican al visionado de ciertos contenidos (audio)visuales (véase el
punto 5) como recurso para generar debates críticos. La re�exión se organiza en tres niveles
(individual, social y político), concretados en función del tema que se trata (economía política digital,
inteligencia arti�cial, macrodatos, etc.).

Esta iniciativa encaja en el Marco Común de Competencia Digital Docente (Instituto Nacional de
Tecnologías Educativas y Formación del Profesorado, 2017). Homologa la propuesta a las
competencias digitales que establece este marco y apunta otras nuevas no contempladas en el
compendio de habilidades, conocimientos, valores y actitudes que consideramos claves para una
alfabetización digital.

 

3 Tecnología, ciudadanía y competencias digitales

El calado y el ritmo de las transformaciones educomunicativas replantean conceptos como
competencia digital y alfabetización mediática, con progresiva presencia en las políticas públicas, las
instituciones y los ámbitos docentes. Numerosos autores destacan el potencial de las tecnologías
digitales para generar una ciudadanía "activa" y "participativa" (Boulianne, 2016; Shirky, 2010;
Jenkins, 2016). Dichos autores mantienen que los ciudadanos se exponen a perspectivas más
diversas que antes, lo que facilita la adquisición de ideas más complejas (Kahne; Middaugh; Lee;
Feezell, 2011). Este enfoque, sin embargo, está siendo cuestionado por fenómenos como las
noticias falsas o la mercantilización y espectacularización que experimentan los escenarios
digitales. Estos constituyen un campo de batalla inexcusable para la autonomía individual, el cambio
social y la participación política. Pero la participación ciudadana no es tal si no cuestiona o altera la
distribución de poder (Dahlgren, 2018).

Arrancando el siglo XXI, el potencial participativo de la televisión digital se materializó en su formato
estrella: el reality show. Estos programas de telerrealidad prometían teledemocracia: programas
protagonizados por el pueblo, con capacidad de elegir a los concursantes que continuaban en
antena y, �nalmente, al ganador. Las redes prometen ciberdemocracia: apoyándose en los relatos
sobre Internet como un escenario horizontal de desintermediación. Lejos de estas narrativas
hiperbólicas (Milan; Treré, 2019) que operan a modo de mitología digital —en las que el "poder
simbólico" (Bourdieu, 1985) y el acceso a la información se presuponían distribuidos—, observamos
nuevos procesos de concentración del �ujo comunicativo que favorecen los intereses y el lucro de la



industria digital. Esta misma industria digital ofrece sus plataformas y dispositivos "gratis"; en
realidad, a cambio de mercantilizar nuestros per�les digitales y comunicaciones en red (Sampedro,
2018; Zuboff, 2019).

Al igual que los programas de telerrealidad, plataformas como Facebook, Twitter, YouTube o TikTok
aplican un modelo de negocio que encapsula la actividad digital de los usuarios. El "prosumidor"
ideal presentado en términos de emancipación (Shirky, 2010; Jenkins, 2006; Jarvis, 2011) es, de
hecho, un minero de datos y un (auto)propagandista que trabaja para las marcas que se publicitan
en la televisión y en las redes. Estas aplican la "economía de la atención" (Goldhaber, 1997) para
captarla y dirigirla a �n de recopilar datos que vender a los anunciantes. Los usuarios no solo son el
producto (datos de mercado y per�les de consumo), también son trabajadores no remunerados
(Terranova, 2000; Fuchs, 2014). Los programas de telerrealidady las redes, en los que destacan
celebrities, trolls e in�uencers, han acabado por colonizar la esfera pública bajo la lógica publicitaria.
El sustento de la industria y de los per�les más in�uyentes es el engagement del telespectador y
concursante de los programas de telerrealidad, que, convertido en usuario de las redes, viraliza más
las informaciones falsas que las verdaderas, especialmente en cuestiones políticas (Vosoughi; Roy;
Aral, 2018).

El concepto de seudocracia (Sampedro, 2009) —'gobierno de la mentira'; en griego pseudo- signi�ca
'mentira'— ya denunciaba los sesgos de los medios tradicionales que han adquirido una nueva
dimensión en el escenario digital. La seudocracia contemporánea se caracteriza por ser un "régimen
de la mentira" sostenido por la actividad de los usuarios digitales. Sus per�les permiten anticipar la
seudoinformación (propaganda y publicidad engañosa, disfrazada de información) con mayor
impacto y oportunidades de viralización en sectores y contextos sociales muy concretos,
identi�cados por la mercadotecnia microsegmentada (Sampedro, 2018). El contexto de
"mediatización profunda" (Couldry; Hepp, 2016) generado por las tecnologías digitales desdibuja las
fronteras entre la comunicación interpersonal, publicitaria y política. La data�cación y su uso con
�nes privativos han originado una "cultura algorítmica" (Striphas, 2015) con una capacidad de
persuasión —política y comercial— desconocida por los medios analógicos y que ha permeado en la
televisión digital, desde sus orígenes, y que ahora domina las plataformas, no sin controversia.

En lugar de "ciudadanos" (procedente de civis, equivalente al término griego político, de polis) que
participan en los asuntos públicos mediante las tecnologías digitales, nos encontramos ante
"clientes" —procedente de cliens, clientis, que a su vez procede de cluere, 'acatar'— que operan como
espectadores y "prosumidores" en el entorno digital. Roles que se presentan como participativos
son, en realidad, "interpasivos" (Pfaller, 2017): la hiperactividad deviene en pasividad generalizada.
Además, el consumo indiscriminado de discursos de cambio social —fragmentados,
individualizados y no compartidos— limita la capacidad para alterar la distribución del poder. En
última instancia, produce "impotencia re�exiva" (Fisher, 2016), que se traduce en falta de la
"imaginación moral" (Lederach, 2005) imprescindible para prototipar proyectos futuribles de cambio
social.



En este contexto, las comunidades digitales, encerradas en "burbujas de �ltro" (Pariser, 2017), se
polarizan con debates públicos �cticios —apenas anclados en la evidencia fáctica o la
argumentación lógica y cientí�ca— sin distinguir publicidad e información. La seudocracia y la
seudoinformación siguen una lógica propia: apropiada, ajustada a la realidad virtual paralela que
instituyen. Imponen narrativas —storytelling y deep narratives—; guiones autopromocionales
(apoyados en narrativas socioculturales profundas) de naturaleza �cticia (o de realidad
�ccionalizada) que favorecen a los actores con más conocimientos y recursos digitales. Si bien las
TIC conservan un enorme potencial implícito para generar culturas participativas democráticas
(Boulianne, 2016; Ranieri; Rosa; Manca, 2016; Middaugh; Bowyer; Kahne, 2016), este depende de la
economía política de los escenarios digitales (McChesney, 2014; Rodríguez Prieto; Martínez
Cabezudo, 2016).

Las formas de participación digital más extendidas consolidan y refuerzan los desequilibrios de
poder en contextos fuera de línea. Se hace necesario promover entre la ciudadanía la desconexión y
la reprogramación digitales. Se trata de retomar el control sobre las pantallas y proponer usos
autónomos de los dispositivos tecnológicos que ahora sostienen un régimen de visibilidad que
aumenta la desigualdad acumulativa y un sistema de comunicación política proclive a la mentira. En
esta tarea adquieren máxima relevancia las competencias digitales de los cuerpos docentes, y su
capacidad para fomentar la alfabetización mediática de los jóvenes. Son fundamentales para
generar una ciudadanía digital de pleno derecho que participe en sociedades saturadas de seudo-
(añadimos nosotros) información (Hobbs, 2010). Presentaremos ahora las particularidades de esta
iniciativa, centrada en potenciar los aspectos transformadores y cívicos de la tecnología digital
(Middaugh; Kahne, 2013).

 

4 Una pedagogía digital crítica y alternativa

El primer reto de una alfabetización digital crítica reside en construir un relato inteligible para
docentes y jóvenes. La metáfora es una de las herramientas cognitivas más importantes (Lakoff;
Johnson, 1980) y un "dispositivo pedagógico" fundamental (Saban, 2006). Desde este enfoque,
proponemos una pedagogía que aplica la analogía entre la alimentación y la tecnología. Esta
relación se encuentra en ejercicios pedagógicos como los "ayunos mediáticos" (Szablewicz, 2019),
en los que se les pide a los participantes que dejen de consumir temporalmente un determinado
medio para re�exionar sobre el uso que hacen de él. Sin embargo, los discursos dominantes derivan
la comprensión de la tecnología hacia analogías con la droga, mediante nociones como
"desintoxicación digital" (Szablewicz, 2019), con los consecuentes efectos de rechazo y
autorregulación asociados (Syvertsen; Enli. 2019).

La metáfora alimentaria de esta propuesta se concreta en el concepto de dietética (Sampedro,
2000). Permite ir más allá de señalar amenazas y recomendar usos seguros de la tecnología.
Identi�ca a las corporaciones que lideran la industria digital como actores clave, con paralelismos
evidentes con la industria alimentaria, especialmente en su modelo de negocio y estrategias de



mercado. Nos sitúa en una posición de cambio de valores, actitudes y competencias dedicados a
(re)tomar el control de las pantallas. Los hábitos digitales conscientes y saludables, aunque parten
de una perspectiva individual, son extrapolables al ámbito sociopolítico.

El veganismo propone prácticas para evitar el consumo de productos de origen animal, esgrimiendo
motivos de salud. Pero también se asienta en razones éticas y políticas que lo convierten en un
movimiento cultural (Cherry, 2006). En paralelo, proponemos una disminución progresiva de los
productos y servicios digitales privativos y de código cerrado. Se reemplazarían, en la medida de lo
posible y gradualmente, por otros de código abierto y libre que respeten el medio ambiente y los
derechos humanos, referenciados en marcos como la "economía del bien común" (Felber, 2012;
Tirole, 2017) y la "ética hacker" (Himanen, 2001).

Otra inspiración es el movimiento slow food, en respuesta a la fast food (Wilk, 2006). Reclama la
defensa de las gastronomías y los productos locales, eleva la cultura alimentaria y establece ritmos
más saludables, tanto para los seres humanos como para el medio ambiente. Mantiene sintonía con
el movimiento slow tech (Patrigniani; Whitehouse, 2014), que promueve tecnologías producidas en
los entornos próximos, generadas y (auto)gestionadas por una comunidad cercana y con retorno
social (los bene�cios redundan en ella). Esta pedagogía-dietética eleva la cultura digital de la
ciudadanía y desacelera los �ujos comunicativos. En lenguaje metafórico e individualmente, facilita
la digestión o el procesamiento de información. A escala colectiva y global contribuye a
"desintoxicar" la esfera pública digital. Favorece un diálogo público y conversaciones sociales
sostenibles, orientados a generar consensos inclusivos. Materializa, en suma, los ideales de una
democracia deliberativa y participativa (Sampedro, 2000).

Estas sinergias presuponen un recorrido desde la responsabilidad individual hasta la participación
política, pasando por la implicación social. Es imprescindible ante el desafío de una digitalización
que traspasa las fronteras de la educación formal. Si los dispositivos digitales son omnipresentes,
una educación digital efectiva habrá de hacer lo propio. Los tres niveles de intervención se
concretan en tres reglas de la dietética digital: (1) limitar el consumo, o las aplicaciones colonizarán
todo tiempo, espacio y atención; (2) �jar objetivos, a ser posible colectivos, que se materialicen más
allá de la pantalla; (3) juntarse con quienes tienen más conocimientos tecnológicos y elaborar
propuestas alternativas (Sampedro, 2018).

 

5 Aplicación de la propuesta dietética

Esta iniciativa tiene una orientación eminentemente práctica. Busca aplicar este análisis teórico a la
realidad de quienes experimentan cotidianamente las tecnologías digitales. La iniciativa cuenta con
un libro ya publicado (Sampedro, 2018) y una web que sirve como repositorio de recursos
multimedia (textos, vídeos, imágenes, música) para facilitar el acceso a las cuestiones expuestas
previamente. Esto se complementa con encuentros físicos con comunidades educativas —desde la
primaria hasta la universidad— organizaciones sociales, entidades culturales y movimientos
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activistas. Esta amplia variedad de públicos da cuenta de que la alfabetización mediática y digital
no puede constreñirse al aula. Al contrario, el aula debiera ser un nodo más de una red
educomunicativa de espacios formales e informales.

La aplicación de la propuesta se realiza mediante una guía de visionado de diez recursos
(audio)visuales (nueve vídeos —series, películas y documentales— y una novela grá�ca). Por una
parte, abordamos de forma crítica los roles que desplegamos ante la tecnología como clientes-
espectadores. Por otra, proponemos prácticas de desconexión y reprogramación que construyan
una ciudadanía digital consciente, responsable, autónoma y soberana.

Exponemos a continuación los recursos audiovisuales que introducimos en la guía de visionado,
estructurados en cinco bloques: industria digital, distopías tecnológicas, sujetos digitales,
reprogramación y utopías tecnológicas. Además, los sometemos a una comparativa con el Marco
Común de Competencia Docente. Aunque en distinto orden y categorización, observamos
considerables similitudes con las cinco áreas competenciales del Marco Común (véase la tabla 1):
(1) información y alfabetización, (2) comunicación y colaboración, (3) creación de contenidos, (4)
seguridad y (5) resolución de problemas. Estas se subdividen en veintiuna competencias repartidas
entre las cinco áreas. Así, ajustamos esta propuesta para estandarizarla mediante los marcos
establecidos en este ámbito por la Unión Europea, y apuntamos hacia una competencia
complementaria.

 

1. INFORMACIÓN

1.1. Navegar, buscar y �ltrar información

1.2. Evaluar la información

1.3. Almacenar y recuperar la información

2. COMUNICACIÓN

2.1. Interactuar mediante tecnologías

2.2. Compartir información y contenidos

2.3. Participar en la ciudadanía en línea

2.4. Colaborar a través de canales digitales

2.5. Netiqueta

2.6. Gestionar la identidad digital

3. CREACIÓN DE CONTENIDO 3.1. Desarrollar contenidos



3.2. Integrar y reelaborar

3.3. Derechos de autor y licencias

3.4. Programación

4. SEGURIDAD

4.1. Protección de los dispositivos

4.2. Protección de datos e identidad digital

4.3. Protección de la salud

4.4. Protección del entorno

5. RESOLUCIÓN DE
PROBLEMAS

5.1. Resolución técnica de problemas

5.2. Identi�cación de las necesidades y respuestas
tecnológicas

5.3. Innovación y uso de la tecnología de forma creativa

5.4. Identi�cación de lagunas en las competencias
digitales

Tabla 1. Áreas de competencia del Marco Común de Competencia Digital Docente (Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y
Formación del Profesorado, 2017)

 

El primer bloque de recursos versa sobre la industria digital, en él se propone el visionado del
documental sobre comida rápida Super Size Me, de uso habitual en entornos educativos. La
aproximación dietética enfatiza el cuidado de la salud, especialmente de las psicopatologías
digitales que proliferan entre la juventud (competencia 4.3). Al mismo tiempo, identi�ca los efectos
medioambientales nocivos de la industria digital, un elemento clave es la reparación de dispositivos
frente a la obsolescencia programada (competencia 4.4).

El segundo bloque aborda la serie de ciencia �cción Black Mirror. Seleccionamos tres episodios
para presentar una línea argumental propia, que transita de lo individual a lo político en tres actos.
Visionando el episodio "Vuelvo enseguida" —2x01— abordamos la cuestión de la identidad digital,
desde la huella que dejamos con nuestra actividad en líneay la aplicación de herramientas para
gestionar nuestra identidad virtual (competencias 2.6 y 4.2). En el capítulo "Caída en picado" —3x01
— señalamos la forma de interacción digital predominante, promovida por los algoritmos de las
redes comerciales, que reduce la participación en la sociedad a un conjunto de servicios y clientes



que los consumen y genera baremos digitales con consecuencias y desequilibrios sociales de
calado (competencias 2.1 y 2.2). Por último, "El momento Waldo" —2x03— permite re�exionar sobre
la asunción del rol de espectador, y la participación que fomentan la televisión sensacionalista y las
redes comerciales, que posibilitan la emergencia de �guras que explotan la indignación y
desafección institucional canalizándolas en dinámicas antidemocráticas (competencia 2.3).

El tercer bloque de visionado se compone de dos documentales, Generation Like y Citizenfour. En
Generation Like, realizado por el académico Douglas Rushkoff, observamos cómo la industria digital
y las marcas comerciales se lucran �jando a los usuarios como clientes y transformando el ocio
digital en tiempo laboral; concretamente en la juventud, estimulada para interactuar (competencia
2.1) y crear contenidos (competencias 3.1 y 3.2). Citizenfourrelata las �ltraciones realizadas por
Edward Snowden en 2013 sobre la vigilancia masiva acometida por la National Security Agency
(NSA) de Estados Unidos. Este documental condensa la �gura de Snowden como denunciante y
jáquer, como referente para formar ciudadanos digitales conscientes, críticos y competentes.
Snowden ilustra la necesidad de tener conocimientos técnico-prácticos, como la programación
(competencia 3.4) y la encriptación de dispositivos para proteger la privacidad y el anonimato
(competencias 4.1 y 4.2). Y, no menos importante, personi�ca la ética requerida para la
participación pública y la redistribución del poder digital.

El cuarto bloque traza continuidades entre la televisión e Internet, y sus dos formatos
predominantes: los programas de telerrealidad y las redes sociales, respectivamente. Además,
desarrolla la "reprogramación", como la capacidad de reapropiación de los formatos mediáticos y
los dispositivos digitales; para generar prácticas que aumenten la autonomía y la soberanía
tecnológicas.

Este bloque explora las propiedades tecnopolíticas de realities y redes para generar movilización
ciudadana. La serie Unreal proporciona una mirada crítica de los programas de telerrealidad, que
permite transitar del rol de espectador a tomar un papel activo. Desde una perspectiva feminista,
problematiza el funcionamiento de la industria del espectáculo y la construcción de celebrities. Go
Back to Where You Came From, un programa de telerrealidadproducido por la televisión pública
australiana, es un ejemplo de reprogramación de este formato para promover el debate público
sobre la cuestión migratoria. Por último, la novela grá�ca Tu futuro empieza aquí aporta otro ejemplo
de reprogramación para realitiescon vocación de servicio público, de colaboración social a través de
vías digitales (competencia 2.4) y participación ciudadana (competencia 2.3).

El quinto bloque, sobre utopías digitales, lo forma la película de animación japonesa Summer Wars.
Posibilita desarrollar discursos y herramientas que, basados en valores cooperativos y a gran
escala, contribuyan a resolver problemas técnicos en el entorno digital (competencia 5.1) y a utilizar
las tecnologías digitales de forma innovadora y creativa a favor del bien común (competencia 5.3).

 

6 Conclusiones



Planteamos la convergencia de diferentes áreas de conocimiento para reforzar las competencias
digitales y la alfabetización mediática de aquellos con funciones y responsabilidades educativas, ya
sean docentes u otros educadores en diferentes ámbitos, y la ciudadanía. Ponemos en diálogo los
principales debates de la pedagogía digital, la comunicación política y la educación social,
interpelando a instituciones y actores de distinto nivel.

Consideramos la televisión y las redes digitales comerciales como un continuode un mismo modelo
de negocio que afecta a los niveles subjetivo-personal, sociorrelacional y económico-político. No
ponemos el foco en las habilidades para usar e�cazmente los dispositivos y plataformas más
extendidos, sino que enfatizamos conocimientos y valores propios de una ciudadanía digital de
pleno derecho: desde los usos más libres de las tecnologías digitales hasta los conocimientos
necesarios para entender y reclamar políticas públicas que blinden los derechos digitales.

En el plano individual sugerimos reducir la dependencia de los dispositivos y el respeto de la
privacidad en la Red. Pero las prácticas digitales saludables requieren un marco legal de protección
y que las administraciones adopten y promuevan tecnologías libres y abiertas. Colectivamente, los
hacklabs, algunos ya presentes en ciertas instituciones educativas, ofrecen un espacio idóneo para
crear tejidos y circuitos sociales de ciudadanía digital consciente y crítica. Una vez más, esos
centros no existirán sin una presión ciudadana, articulada en grupos de consumo-producción y uso-
reprogramación. Tampoco surgirán sin apoyo institucional. La sociedad civil organizada debiera
instar a las administraciones públicas a proteger e incentivar estos espacios tecnociudadanos.

Entre las políticas públicas, además de las señaladas, despuntan las plataformas digitales
adheridas a los servicios de radiotelevisión públicos. Con una arquitectura tecnológica de código
libre y abierto, permiten crear plataformas ciudadanas que usan los macrodatos con autonomía.
Sería, además, un nodo clave en un ecosistema informativo digital que permita veri�car información
y desmentir las distorsiones de la "seudocracia". Estas redes públicas son ya realidad en países
como Nueva Zelanda (DigitalNZ, 2019), son propuestas por fuerzas políticas progresistas de otros
escenarios (Waterson, 2018). El sostenimiento provendría del régimen �scal y sancionador de las
grandes corporaciones tecnológicas.

Al Marco Común de Competencia Docente añadimos una "sexta competencia digital docente": la
intervención en la propuesta, elaboración y vigilancia ciudadana de la política digital. Se trataría de
formar grupos cívicos que trabajan en defensa de las libertades digitales y de las instituciones
claves para la gobernanza de la Red, a nivel local, estatal y global. Desde esos tres niveles se
generaría un contrapoder democrático y distribuido a los oligopolios de la industria digital.
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Dietética Digital es una iniciativa de alfabetización mediática y digital enfocada en la elaboración
de recursos didácticos para su aplicación tanto dentro como fuera de las aulas. Más información en
la web: https://dieteticadigital.net/
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