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1. INTRODUCCION

Desde los propios origenes de la comunicacién y tecnologias
educativas en el siglo XX, la dificultad de definir y medir los valores
pedagdgicos y/o didacticos, comunes y especificos que surgen en torno a
la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas y comunicativas medidticas
en el campo de la educacion, han impedido quizd establecer y tener
criterios evaluativos universales que puedan ser considerados importantes
para el reconocimiento objetivo de los recursos y contenidos, resultados y
aplicaciones que han existido, existen o existirdn en un futuro préximo con
el uso educativo de las denominadas TIC, Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion.

Hoy dia, con la transformacion digital de la educacion y del
conocimiento, o bien de la tecnologizacidon de sus procesos y actividades -
con la aparicion y desarrollo de la tecnologia educativa situada a finales de
los afios 50 durante la segunda mitad del pasado siglo XX (pero, disfrazada
en la actualidad como una disciplina innovadora dentro de los recientes
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enfoques de la EdTech) y sobre todo, con el uso electréonico y mediatico de
las TIC para la Educacion o Ensefianza (TICE), el Aprendizaje (TICA) o bien
como un proceso relacionado entre si o integrador de ensefianza-
aprendizaje para la gestion, documentacién, difusion, divulgacién,
adquisicidn y acceso al saber y/o al conocimiento (TICC) desde principios
de los afios 90 -, ha surgido todo un cambio humano con la digitalizacion
plasmada ya en la primera computacion o informatica multimedia que se
reflejan en su evolucion de mas de 40 afios en escenarios y contextos
sociales designados con las siglas punto cero como fases iniciales de
partida de los procesos, sistemas o analisis en el campo de lo digital.

En este sentido, y una vez mds, como una primera aproximacién
mesoaxioldgica serd necesario abordar los distintos temas cognitivos que
se generan desde el campo de la comunicacién y la educacidn, y viceversa;
de esa relacidn, hiper o interrelacion cientifica bi, pluri, multi, inter o
transdisciplinar de sus objetos de estudio y ejes de actuaciéon que ha dado
frutos con y en la comunicacién educativa y/o la educomunicacién; con
ellos, no solo se han ido modificado los tradicionales procesos educativos y
comunicativos de ensefianza — aprendizaje / emisor — receptor basados en
teorias y modelos estructurales explicativos sobre el mediador pedagdgico
(docentes) o del cognitivo (divulgador, informador o periodista), sino que
también han ido surgiendo nuevas figuras conceptuales de importancia
centradas en las nociones de usos y usuarios, y en todas las relaciones
interactivas que se dan y existen entre los elementos que participan en
todo proceso educativo y comunicativo; y siempre dentro de contextos o
escenarios sociales especificos que se han ido generando en los ultimos
afios con la computacién e informatica, y especialmente dentro de su
convergencia digital en el campo de las telecomunicaciones y el desarrollo
de la red telematica de Internet con sus contenidos y servicios Web vy
aplicaciones (Apps) en linea.

Sin embargo, en la actualidad, seria mas significativo plantearlo
desde un nuevo campo cognitivo dedicado al estudio critico de las
innovadoras TED, Tecnologias Emergentes Digitales que permite disenar
estrategias metodoldgicas para facilitar y mejorar su conocimiento critico



PEDAGOGIA Y EDUCACION, EN PERSPECTIVA MESOAXIOLOGICA. CUESTIONES ACTUALES (413

desde distintos ambitos o ejes de actuacién centrados en el aprendizaje
con y sobre ellas, y sobre sus posibles utilizaciones y/o aplicaciones.

En realidad, y ante la importancia que existe sobre ellas, y
contrario a la visién utilitaria, industrial y comercial que se le ha dado
desde que aparecieron las primeras propuestas operativas de la TED, la
presente reflexién analitica pretende incorporar aquellas corrientes vy
propuestas de las ciencias humanas y sociales interrelacionadas por la
pedagogia mesoaxioldgica y el pensamiento critico y creativo de la

educomunicacion; y desde donde también se pueda abordar el
compromiso y uso social responsable y seguro que tienen las actuales y
distintas TED consideradas inclusive como innovaciones disruptivas dentro
de la actual transformacion digital educativa y del conocimiento.

A partir de los afios 80, y tal como plantea su fundador, el Dr. José
Manuel Tourifian Lopez en su sitio Web Dondestalaeducacion.com de la

Universidad de Santiago de Compostela de Espafia, la pedagogia
mesoaxioldgica es un método y una perspectiva que busca valorar y
comprender cada medio, tecnologia o area cultural como un ambito,
escenario o entorno actuacién o intervencidén cognitiva como educativo,
ajustandolo al significado de educar. De ahi la idea de tratar de abordar,
analizar y/o desarrollar el uso educativo de toda tecnologia audiovisual
con un enfoque pedagdgico mesoaxioldgico al delimitar el campo de
estudio sobre la importancia y utilidad de las imagenes sonoras, visuales
fijas y audiovisuales en movimiento para el conocimiento cientifico en la
inter o hiperrelacién entre el conocer, ensefar y aprender en la distincion
de los valores y pensamiento de la educacion desde niveles escolarizados
de preescolar hasta el universitario y tecnoldégico del posgrado vy
posdoctorado, pasando por toda modalidad escolarizada de educacion
formal, informal o no formal, presencial, semipresencial, abierta, a
distancia, virtual o en linea.

Siempre es muy pertinente, y con un interés académico y
metodoldgico de actualidad, conocer y dar a conocer desde la perspectiva
mesoaxioldgica todas aquellas experiencias educativas que no solo han
incorporado el/lo audiovisual con las tradicionales tecnologias educativas
para el conocimiento cientifico, sino que lo han hecho desde una
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integracion creativa dentro de los diferentes ambitos académicos en
distintos niveles y modalidades escolarizadas; y en donde sin duda se
ampliaran con el uso educativo de todas aquellas TED, con imagenes y
sonidos creativos, disruptivas e innovadoras, como pueden ser las de la
hiperrealidad inmersiva o envolvente 360° en los entornos de Realidades
Virtual (RV), Aumentada (RV) y/o Extendida (RE), hibrida o mixta con los
recientes reclamos publicitarios y comerciales del metaverso y los gemelos
digitales (digital twins).

La necesidad de aprovechar la metodologia analitica de la
pedagogia mesoaxioldgica desde los propios conceptos o nociones que
giran en torno al uso educativo de estas nuevas tecnologias audiovisuales
permitiria ademas definir posibles escenarios actuales y futuros con la
irrupcion, y especialmente, su vinculacion con la IA, inteligencia artificial
para su desarrollo futuro.

Es evidente que, si la sistematizacion cientifica requiere el
conocimiento de diversas conexiones, mediante leyes o principios tedricos,
entre diferentes aspectos del mundo empirico, que se caracterizan
mediante conceptos cientificos, entonces los conceptos de la ciencia son
nudos en una red de interrelaciones sistematicas en la que las leyes y los
principios teoréticos constituyen los hilos... Cuantos mds hilos converjan o
partan de un nudo conceptual, tanto mds importante serd su papel
sistematizado o su alcance sistemdtico. Hempel, Carl Gustav
(1987): Filosofia de la Ciencia Natural. Ed. Alianza, (22 ed.), Madrid. Pag.
138.

Desde su fundacion tedrica en la década de los afios 80, la
compleja pedagogia mesoaxioldgica ha evolucionado en varios aspectos
conceptuales y metodoldgicos, tales como ir ampliando desde el concepto
de educacion, la diferencia entre saber, conocer, enseiar y aprender, y
estableciendo criterios de valoracidn (éticos, estéticos y culturales) que sin
ser adoctrinamientos permiten apreciar - entre lo individual y lo social
como educativo cualquier ambito, contenido y soporte tecno- cultural que
se utiliza en los distintos procesos instructivos de educacion formal, no
formal e informal; y los cuales ademas puedan integrar los diferentes
aspectos tedricos, tecnoldgicos y practicos de valoracion que mejor se
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adapten a las caracteristicas y necesidades de cada persona y grupo de
docentes y estudiantes involucrados en diferentes contextos, niveles y
modalidades escolarizadas donde se aplique, y respetando la diversidad y
la autonomia de cada uno de los sujetos educativos.

En este capitulo se trata de ir estableciendo un marco teérico-
conceptual claro y coherente sobre los entornos o escenarios de
actuacién, los cuales, a través de términos clave de la pedagogia
mesoaxioldgica como educacién, valores, medio, dmbito, disefio o
intervencidn se conozcan mas las tecnologias emergentes digitales con un
audiovisual*® integrado por imdagenes sonoras, visuales fijas y en
movimiento para el conocimiento cientifico y sus posibles usos sociales
practicos.

Con nociones instrumentales y criterios validos y confiables para
identificar, evaluar y comparar los valores educativos comunes vy
especificos de cada tecnologia emergente digital, se podrdn apreciar los
usos educativos, y por extensidn, culturales, cualquier medio, soporte
tecnoldgico y/o contenido mediatico que se utilice en, para y desde todo
proceso instructivo o instruccional. Y con una metodologia flexible y
adaptativa que integre ademds los aspectos tedricos, tecnoldgicos vy
practicos de la pedagogia mesoaxiolégica, se podran disefiar, generar,
utilizar y/o aplicar a contenidos digitales mediaticos, sean audiovisuales o
no, y que se ajusten a las caracteristicas y necesidades de cada contexto
educativo y de cada grupo de comunidades escolares (docentes,
estudiantes y sus familias) desde el respeto de la diversidad, equidad,
inclusion y autonomia social de los sujetos educativos, evitando imponer
una vision axioldgica determinada sobre los medios, tecnologias, recursos
y/o contenidos mediaticos y culturales, fomentando el didlogo, la reflexién
y la critica constructiva.

De ahi que también serd necesario que se realicen estudios e
investigaciones educomunicativas sobre las TIC, y por extension a las TED,
gue aporten evidencia empirica sobre la eficacia y eficiencia de la
pedagogia mesoaxiolégica en comparacion con otros métodos educativos,
asi como sobre sus resultados e impactos a corto y largo plazo. Abordar,
por ejemplo, la innovacion disruptiva permitira desarrollar del uso préoximo
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de TED como evidencias empiricas que demuestre la eficacia y la eficiencia
de la mesoaxioldgica pedagdgica en comparacion con otros métodos
educativos, puede ser una apuesta de futuro ante la escasez de este tipo
de estudios que evalluen sus resultados e impactos a corto y largo plazo.
Asi que el objetivo de la presente aproximacion ha sido no solo abordar las
diversas nociones educomunicativas que existen en torno a las TED, sino,
y, sobre todo, aportar otra vision sobre posibles campos de accién o
actuacién en su desarrollo y aplicacion educativa.

Sin duda, todo desarrollo humano no puede resolverse solo con la
tecnologia, dado que todo determinismo y solucionismo tecnoldgico -
como dependencia excesiva de la tecnologia para resolver problemas-
también puede conducir a efectos nocivos como el fracaso de proyectos, la
pérdida de autonomia de beneficiarios, la perpetuacién o agravacion de
las desigualdades existentes o de los daifios medioambientales.

Desde esta perspectiva, se requiere asimismo enfrentar desafios
relacionados con su aceptacion, regulacion, seguridad y uso responsable y
ético desde una visidon y vocacion humanista, profundizando en temas
basados en lo sostenible y sustentable en cuanto tendencias tecnoldgicas
propias dentro de la apuesta empresarial y social de la DEIS (en la
Diversidad, Equidad e Inclusion Social).

2. TED, TECNOLOGIAS EMERGENTES DIGITALES

Llamadas para acelerar la consolidaciéon de la denominada actual
Cuarta Revolucion Industrial e iniciar la incipiente Industria 5.0 dentro del
crecimiento global de la economia digital de inicio del siglo XXI, la nocién
de las tecnologias emergentes tiene hoy dia un valor ideolégico muy
importante y similar al que se vivié a finales de la década de los afios 80 y
principios de los 90 del pasado siglo XX, con la irrupcidn de las NT, Nuevas
Tecnologias; y tal como sucedid entonces, con ese concepto se pudo
denominar y englobar todos aquellos métodos y técnicas, equipamientos,
instalaciones, dispositivos y herramientas que podian crear o transformar
todo proceso industrial de bienes y servicios basado en la innovacién que
se generaba desde la investigacién del conocimiento cientifico y desarrollo
tecnoldgica (I+D+i).
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Y del mismo modo que muchas veces se llegd a decir que con el
desarrollo, uso y aplicacidn cientifica y social, con o sin fines comerciales
de lucro, las NT podian conducir a la desaparicion de la humanidad o
extincién de la especie humana??, también en las actuales denominadas
emergentes, se plantean algunos de los mismos argumentos; y sin pensar
que hoy dia igualmente esta nocién se apropia de todos los modelos
ideoldgicos centrados en una economia global postindustrial.

En este sentido, hoy dia, en la incipiente era o sociedad digital 5.0
inteligente han surgido nuevos escenarios sociales y comunicativos con las
TED cuando los seres humanos vuelven suyos los distintos recursos
tecnoldgicos que se generan y surgen al igual que la propuesta tedrica
planteada en 1964 por el canadiense Marshall McLuhan para comprender
el funcionamiento de los medios de comunicacion como extensiones del
ser humano (Understandding Media: The Extensions of Man traducido al
espanol en 1996) como es el caso del uso por ejemplo del actual e
innovador concepto del Internet de los Sentidos.

Actualmente, las teorias de Marshall McLuhan siguen siendo muy
relevante para la comprensién de los medios de comunicacién y su
impacto en la vida humana; y también ha influido en nuestra concepcion
sobre los mundos virtuales que se ubican ya entre las versiones de Internet
4.0 y 5.0 con el uso social de las TIC digitales en esta 59 Revolucion
Industrial Digital. A titulo de ejemplo: aunque todavia continue presente el
uso de los clasicos medios de comunicacién como la radio y television en la
convergencia digital e interactiva con Internet, la Web y las redes sociales,
seguramente pocos se acordardn ya de las primeras propuestas
conceptuales de Aldea Global y las llamadas Autopistas de la Informacion.

Esta proyeccion de futuro de Marshall McLuhan, y a efectos
mediaticos de la sociedad actual, abarca a la facultad humana donde la
vista y el oido son los sentidos extendidos al audiovisual desde donde se
captan amplificadas las imagenes sonoras, fijas y en movimiento; muchas
TED, con imagenes y sonidos de la hiperrealidad inmersiva dentro de las
Realidades Virtual (RV), Aumentada (RA) y Extendida (RE) hibrida o mixta
con los recientes reclamos publicitarios y comerciales del metaverso y los
gemelos digitales (digital twins), vuelven a surgir como metéaforas del
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cuerpo humano cuya funcidn o capacidad de organismo vivo permite con
los sentidos incorporar informacién y datos, los cuales quedan
almacenados en el conocimiento y la memoria.

Por ello, y ante los grandes avances que han tenido las actuales
catorce tendencias tecnoldgicas y sus posibles aplicaciones sociales que

existen (muy significativas e innovadoras para distintos sectores
productivos cientificos y actividades humanas), muchas de ellas se han
convertido desde afios atrds en emergentes con la convergencia
tecnoldgica digital entre las telecomunicaciones satelitales a baja altura y
terrestres opticas, moviles e inaldmbricas (5G y 6G) con la informatica y la
propia digitalizacién y conectividad de procesos informativos, cognitivos y
de datos.

Se trata tanto de infraestructuras especificas computacionales de
hardware (equipamientos, redes o instalaciones), asi como de software
(programacién y aplicaciones informdticas de datos con su procesamiento
masivo (big data) 3% y el uso de algoritmos matemdticos complejos,
alojadas en servidores y memorias sélidas dentro de un almacenamiento
digital en la nube (cloud computing) y regido por estrictas normas de
ciberseguridad; asi — y desde las ingenierias y matematicas aplicadas en las
ciencias de la naturaleza, la biologia, la quimica y la fisica, mecanica,
electrdnica y optica (u optoelectronica o electréptica), la neurociencia, la
biotecnologia e ingenieria genética o gendmica, la nanotecnologia y los
nuevos materiales, conductores, semi conductores y las energias
renovables - han nacido las tecnologias emergentes, digitales o no, como
el Internet de las cosas u objetos (10T) y los sentidos, la cadena de bloques
(blockchain), la impresion 3D, el aprendizaje automdtico (machine
learning), la automatizacion robdtica de procesos, los drones o vehiculos
auténomos aéreos, maritimos y terrestres; y sobre todo, con la actual
moda de la IA, inteligencia artificial y la computacion cudntica.

3. TECNOLOGIAS EMERGENTES DIGITALES EN EL
AUDIOVISUAL EDUCATIVO

En estos ultimos diez ainos, se ha dicho que el audiovisual en todos
sus soportes y medios se ha convertido en el principal crisol de
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experimentacion y de cambio de la comunicacion y la cultura
contemporaneas, alli donde se transforman aceleradamente no sélo la
produccién y distribucién de mensajes sino también las relaciones
comunicativas y, sobre todo, el o los usos de los receptores. Las
metamorfosis de los medios y mensajes audiovisuales se han convertido,
en la actualidad, en uno de los principales espacios de transformacion de
una comunicacién mas global, ligada a conceptos ya conocidos, pero
nuevamente novedosos como las programaciones personalizadas, a la
carta o bajo demanda, con la segmentacion o fragmentacién de publicos
nicho, objetivo o usuarios meta en la era Web audiovisual; con los
multisoportes y multipantallas, y en tanto que presentacion simultdnea de
contenidos y servicios de comunicacidon dentro de un mismo dispositivo,
pantalla o interfaz, la participacién interactiva, interaccién o interactividad
gue debe permitir al usuario sobre la accién comunicativa, permite no sélo
la busqueda o creacidn de sus propios contenidos (y no sélo de un modo
individual, o entre dos, sino entre varios sujetos y en distintas direcciones,
e incluso a distintos niveles de implicacién); las redes sociales vy
comunidades virtuales; y todos ellos ligados, una vez mas, al desarrollo del
modelo de convergencia digital medidtica.

En efecto, ha sido la convergencia digital de los medios
audiovisuales con Internet, especialmente con la irrupcién y desarrollo
tecnoldgico de la presencia de las imagenes sonoras, visuales fijas y en
movimiento en la Web, y en especial, la busqueda de otra radio, video o
televisién interactiva, lo que ha pretendido cambiar las formas y
contenidos de los mensajes y los modos de emitirlos y recibirlos;
igualmente la dificil construccién de crear disruptivos contenidos
interactivos multimedia (dentro de los actuales enfoques analiticos,
estrategias comunicativas, relatos o narrativas audiovisuales crossmedia
y/o transmedia), permiten impulsar - mas alld de los rudimentarios
recursos infogréficos que ya existen en los videojuegos - visualizar,
profundizar, desarrollar e innovar en el conjunto de medios audiovisuales,
particularmente utilizados o aplicados en el campo de la educacion.

Es evidente que la innovacion de los medios y tecnologias
audiovisuales se refleja en todas sus dimensiones, desde el eje central de



420/ |. M. TourRINAN v S. LoNGUEIRA (Coords.)

la generacién de nuevos mensajes con multiples férmulas, formatos vy
lenguajes convergentes entre si, mediante otras formas expresivas de
representar la realidad para sus contenidos visuales o sonoros
(mutuamente interrelacionados en combinaciones multiples), hasta la
aparicién de novedosos dispositivos y soportes fisicos de recepcion vy
acceso para la radio, la televisiéon o el video, dentro de una nueva
comunicacion mas interactiva y participativa en multiples redes
multimedia o hipermedia de difusion.

Tan sdlo el reto de las multiples pantallas en la era de la television
digital multiplataforma, obliga a establecer un estudio analitico de esa
digitalizacidon, que esta transformando el panorama audiovisual actual
desde el punto de vista de los contenidos, la tecnologia y los nuevos
usuarios. Ni duda cabe que las tecnologias digitales estan transformando
progresivamente el concepto audiovisual, al igual que la de otros medios
de difusidon y comunicacién, al modificar la manera tradicional de entender
su funcionamiento y sus diferencias, entre y con otros medios
comunicativos.

Una prueba o muestra de ello, y que ya habia sido anunciada a
finales de los afios 90 con la aparicién de la llamada hipermedia,
multimedios o hipermedios, ha sido la visualizacién de una hipertelevision,
el hipervideo o la hiperradio que plantea una serie de interrogantes para
los cuales sera necesario dar respuesta a cada uno de ellos, y asi conocer el
futuro de los medios audiovisuales educativos y culturales en la era digital.
Habra que seguir reflexionando, analizando y valorando los distintos retos
que plantean las multiples pantallas, como puede verse en la direccién
(television+ordenador+Internet+teléfono celular o mdévil+memorias de
almacenamiento pod/videocast+consolas de videojuegos); y todo ello, en
funcién de las demandas y usos sociales y comunicativos que tienen sus
usuarios, o bien por el papel que la tecnologia digital ofrece en un periodo
caracterizado por una amplia distribucion multiplataforma.

Y aun cuando todo enfoque analitico mesoaxioldgico pedagdgico
busca comprender los valores que tendran las tecnologias emergentes
digitales con imdgenes sonoras, visuales fijas y audiovisuales en
movimiento para el conocimiento cientifico dentro de diversos contextos
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especificos, todavia existen algunos puntos clave que se podrian seguir
explorando desde esta propuesta analitica; y donde el papel del (lo)
audiovisual ha sido, es y serd fundamental: por ejemplo, desde temas de
ética, inter y pluriculturalidad, responsabilidad, diversidad, equidad,
inclusion social y digital, innovacion creativa, etc., en la creacion,
produccidn, difusidn y utilizacion de contenidos y recursos audiovisuales
educativos y culturales generados por las industrias creativas digitales.

No obstante, y dentro de los distintos retos y desarrollos
tecnoldgicos audiovisuales que se generan a partir de la virtualizacion,
habrad que seguir estudiando o investigando en la practica y utilizacion
social, sea educativa o cultural, informativa o de entretenimiento, sus 3
procesos mas significativos:

e La visualizacion de imdgenes virtuales 3D
e La realidad virtual RV, aumentada RA y extendida RE
e La telepresencia por videoconferencias |P

Investigar cémo la innovacidn de las actuales y futuras tecnologias
audiovisuales educativas emergentes (creativas, interactivas e inmersivas
360° de las Realidades Virtuales RV, Aumentadas RA y/o Extendidas RE)
impactan en la creacidon no solo de espectaculares sonidos e imagenes
tridimensionales envolventes generados para y por participantes activos,
sino dentro de la construccion y elaboracion de nuevos recursos vy
contenidos visuales y sonoros que influyen en la forma en que se perciben,
se presentan y se mejora la comprension de los conocimientos cientificos;
pero, sobre todo, como se desarrolla la asequibilidad y accesibilidad
audiovisual multimedia y multimedios para que personas con dificultades
o limitaciones fisicas, sensoriales o mentales en entornos
socioecondmicamente desfavorables puedan acceder a ellos.

De hecho, estas realidades audiovisuales virtuales inmersivas
como innovadoras TED aplicadas a la educacién, se han convertido y se
han incorporado como mecanismos o herramientas instrumentales ludicas
que pueden ser utilizadas para fomentar la creatividad o pensamiento
creativo, la imaginacion y la renovacién educativa al permitir a las
comunidades y agentes escolares (docentes y estudiantes) explorar
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entornos audiovisuales que estimulen su imaginacion para sumergirse y
generar experiencias de ensefianza-aprendizaje enriquecedoras y
originales con el fin de apropiarse y actuar en espacios sensoriales de
simulacidn virtual del mundo real e imaginario de los seres humanos; y
donde se puede interactuar con objetos y personas como si estuvieran
fisicamente presentes en ese entorno virtual.

Y aunque hoy dia los procesos de virtualidad o virtualizacion estan
relacionados Unicamente con Internet, y se encuentran ubicados en el
ciberespacio, también ellos se encuentran en otros formatos visuales y
audiovisuales que han podido superar las barreras espaciotemporales
desde la comunicacidén y la estética; y todo ello, con el fin de configurar
entornos audiovisuales en los que la informacién y la comunicacién se
muestran accesibles mediante una nueva forma de relacion entre el uso de
las coordenadas de espacio y de tiempo. Por tanto, con la virtualizacion se
ha podido establecer (y desde perspectivas hasta ahora desconocidas, al
menos en cuanto a su volumen y posibilidades) como una relacién tejida
entre la comunicacion, la estética y lo digital, y la cual puede ser entendida
como un campo emergente de conocimiento, que sugiere la exploracién
de las diferentes representaciones simbdlicas y comunicativas basadas en
el uso de las TIC.

Abordar también el uso y las aplicaciones educativas centradas en
la telepresencia como una forma de tele-participacion o comunicacion
virtual a distancia entre personas, posibilita que existen también otras y
diversas utilizaciones ya sea en entornos o ambientes peligrosos para el
ser humano (en la industria y mineria, en operaciones militares o
desactivacion de bombas, en rescates de victimas en atmdsferas toxicas,
en exploracién en aguas profundas, etc.) o bien para la informacion
periodistica, la creacidn artistica, la investigacion, experimentacion vy
exploracion cientifica, la propia inteligencia artificial y la transmisiéon o
difusién del conocimiento como se ha aprovechado ya en la telemedicina,
la teleformacion o teleeducacion.

Y ya sean consideradas como una parte de las innovadoras
corrientes o enfoques de la denominada e-educacién (electrénica, virtual,
en linea o digital), estas tecnologias emergentes digitales inmersivas e
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interactivas son aplicaciones para el desarrollo integral de valores
educativos desde las nuevas formas de expresién digital que permiten a
docentes y estudiantes a expresarse digitalmente y desarrollar valores
educativos al acceder a nuevos mundos virtuales, y donde se reconoce la
inclusién y diversidad social de distintas realidades culturales en diferentes
geolocalizaciones, contextos familiares y experiencias vivenciales; pero,
siempre en relacién con la construccién cognitiva de una identidad,
ciudadania vy otredad digital desde donde se busca desarrollar
competencias, saberes, habitos, destrezas, habilidades, actitudes vy
conocimientos que capaciten a las personas para interactuar y aprender en
entornos virtuales.

4. A MODO DE CONCLUSION

Si la pedagogia mesoaxioldgica se centra en la valoracidon y
comprension de cada recurso medidtico como educativo, ajustandolo al
significado de educar desde el conocimiento verdadero de ese ambito
cultural, entonces todo enfoque que se aplique en la relacién entre
educacion y comunicacion se deberd realizar especialmente desde la
propia convergencia e inter o hiperrelacion en la integraciéon de
tecnologias emergentes digitales como sucede con el audiovisual de
imagenes sonoras, iconograficas, fotograficas fijas y en movimiento con
fines educativos y culturales; y donde siempre se implica una valoracion
critica de los propios medios digitales para determinar sus beneficios en la
educacion; y no solo por su posible potencial pedagdgico-didactico cuando
son utilizados, sino valorando cada medio o contenido digital en todo el
proceso educativo y ajustado a criterios de significado sobre la relacion
entre educacion y comunicacién para promover su verdadero
conocimiento.

De ahi que la presente propuesta analitica ha pretendido ser una
breve aproximacion de orientacion general y otra mirada con el enfoque
pedagdgico mesoaxioldgico sobre las TED vinculadas a la educacién; las
cuales buscan y abren ademas distintas vias para diversos tipos de analisis
como la comprensién de los valores que aporta la educaciéon (o bien desde
la denominada educacién en valores) en contextos o campos especificos
tales como:
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e la educacion y cultura digital y medidtica;

e |a relacion directa entre las industrias creativas, educativas,
culturales o del conocimiento y las imdgenes sonoras,
visuales fijas y audiovisuales en movimiento para toda
construccion cognitiva; y, sobre todo,

e |as ideas, actitudes, representaciones, creencias,
comportamientos y  conocimientos, colectivos e
individuales, que surgen en torno a ellas como valores
epistémicos,** estéticos y sociales que se centran en estas
tres categorias: tanto en la calidad artistica, comunicativa e
impacto social de las imagenes, las cuales permiten ayudar
a comprender conceptos complejos y visualizar fenémenos
cientificos que no son perceptibles a simple vista, y a dar
amplia difusién a la informacion cientifica de una manera
mas atractiva y memorable.

Estos campos analiticos ofrecen una nueva perspectiva para
comprender desde toda iniciativa de la educacién y cultura digital y
medidtica que aborde el papel de las industrias creativas, educativas,
culturales o del conocimiento en la producciéon y difusidn de las imagenes
sonoras, visuales fijas y audiovisuales en movimiento para toda
construccion cognitiva, han demostrado lo importante que han sido en su
desempefio en la promocidn del conocimiento cientifico, al crear imagenes
espectaculares que son atractivas, accesibles y relevantes ideoldgicamente
para el publico objetivo.

Si la diversidad cultural y la brecha digital pueden influir en la
percepcion y comprension del conocimiento cientifico a través de medios
o tecnologias emergentes digitales desde las industrias creativas,
educativas, culturales o del conocimiento, el examen de su valor e impacto
social desde una mirada mesoaxioldgica pedagdgica, dard fe de la
importancia que tienen o pueden llegar a tener las imagenes sonoras,
visuales y audiovisuales para enriquecer, mejorar o suprimir toda dificultad
en la comprension cognitiva de los saberes cientificos, tecnoldgicos,
culturales o artisticos.
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En definitiva, basado en la creatividad y la integracion de
conceptos educativos de diversas disciplinas cientificas, tecnoldgicas,
culturales y las artes, adaptar toda iniciativa de intervencién y aplicacién
pedagdgica desde una perspectiva mesoaxioldgica, es poder centrarse en
los valores humanos que se generan o determinan con ello, podrian hacer
surgir entre la interseccién de lo individual y lo social, un innovador
contexto industrial creativo en la produccidn, acceso y uso educativo de las
imagenes sonoras, visuales y audiovisuales en movimiento para el
conocimiento cientifico.

Asi, al dar una valoracion critica sobre los medios y TED para
determinar su potencial educativo y como pueden ser utilizados para
promover el conocimiento verdadero, los agentes, sujetos o actores
educativos también pueden y deben saber evaluar y seleccionar
contenidos y recursos digitales de toda tecnologia que se utiliza y se alinee
con objetivos educativos, los cuales puedan ser ajustados ademas a
criterios de significado de una educacién inclusiva y equitativa.

Con ello se pueden construir dmbitos o espacios educativos
digitales, tal como los entornos virtuales de aprendizaje que, complejos,
apropiados, coherentes y adaptados a contextos sociales cambiantes,
fomenten la integracién de estrategias pedagdgicas que faciliten la
interaccion y el acceso a la transformacion y construccion del
conocimiento verdadero; y desde una perspectiva como la anterior, todo
desarrollo de competencias técnicas digitales, y en tanto que funcién
pedagdgica de la propia educacion digital, la formacion y el conocimiento
especializado sobre las tecnologias emergentes y cdmo pueden ser
aplicadas en la educacion, se vuelven fundamentales para toda propuesta
de intervencidon mesoaxioldgica pedagdgica; de ahi que desde este campo
cognitivo se puede fomentar o promover la creatividad y analisis aplicando
y utilizando simultdneamente artes y ciencias para lograr una educacion
integral, adaptada al contexto y necesidades escolares actuales, utilizando
las TIC como herramientas instruccionales y aplicando metodologias que
respondan a los retos educativos contemporaneos.

Incluso, desde los enfoques de la pedagogia mesoaxioldgica serd
fundamental promover una visién de educacién consciente de la otredad



426 |. M. ToURINAN Y S. LoNGUEIRA (Coords.)

digital, que reconozca la diversidad de contextos sociales colectivos y
realidades individuales en los que se desarrollan y se garanticen
experiencias educativas enriquecedoras y significativas dentro de espacios
escolares de calidad para todos, e independientemente del acceso a la
tecnologia. Desarrollar espacios educativos apropiados que integren la
diversidad cultural en la educacion digital es reconocer y valorar las
diferentes perspectivas pedagdgicas y didacticas presentes en los entornos
y plataformas virtuales.

La implementacién de una pedagogia mesoaxioldgica en la
educacion digital puede orientarse también a través de la integracion o
combinar de uso de los medios tradicionales de comunicacidn accesibles y
de bajo costo como los medios impresos (libros de texto, revistas,
cuadernos, cuadernillos, etc.) y audiovisuales (radio/audio y TV/video) con
la utilizacién limitada de las nuevas tecnologias digitales como teléfonos
maviles o dispositivos con capacidades basicas de navegacidn por internet;
y donde la formacion en competencias digitales se acompafa del disefio y
desarrollo de estrategias hibridas con un uso eficiente de recursos
tecnoldgicos disponibles.

Finalmente, tampoco habra que olvidar que desde el binomio
educacion-tecnologia educativa y comunicacidn-tecnologia audiovisual,
siempre se podra ampliar el presenta estudio de manera transversal al
ambito académico con aquellos testimonios de expertos que los aportan
desde otros campos de conocimiento como son la neurociencia
(neuroeducacidon o neurodidactica), o bien transdiciplinariamente con
todas aquellas ciencias humanas y sociales aplicadas y vinculadas a las de
educacién y comunicacion como son la filosofia, la antropologia y
etnografia, la pedagogia, la psicologia, la sociologia, la cultura vy
comunicacion audiovisual, las tecnologias y los medios de informacion vy
documentacién, entre otras; y en especial, incorporando aquellos valores
humanos que busquen el bienestar y la paz social de personas que viven
en comunidad.
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