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Introucción 

El acceso a la educación en espacios virtuales 
supuso un cambio en el paradigma tradicional del 
aula de clases y la presencialidad, lo cual implicó 
replantear la idea de los contenidos académicos y 
la forma de presentarlos a los estudiantes.  Las es-
trategias de transmisión de la información se han 
visto fortalecidas por las TIC, el almacenamiento 
en streaming y a través de servidores digitales en 
la nube. Sin embargo, estos adelantos y el forta-
lecimiento de la educación en contextos digitales 
se ha encontrado con barreras que vienen de los 
creadores de contenidos, de las instituciones y 
de los propios docentes que, si bien reconocen la 
importancia del acceso a la educación, mantienen 
los cánones del texto como recurso principal en el 
proceso enseñanza-aprendizaje (Grandío-Pérez, 
2016).  

De acuerdo con lo mencionado por Jenkins (2008), 
el texto académico también se ha transformado 
gracias a la transmediación, dado que la narra-
tiva transmedia es aquella donde las obras no se 
mantienen en un solo medio, sino que abarca la 
multiplicidad de alternativas que surgen: las pre-
sentaciones tipo power point, el libro, el cómic, 
los videojuegos y, más recientemente, los pod-
casts en internet. Estas modalidades atraviesan 
lo estático del texto e incitan a la comunicación 
en los foros en línea, la creación de comunidades 
expertas y la adaptación de las ideas a nuevos 
formatos por parte de la comunidad académica 
en general. Todo ello se relaciona directamente 
con las competencias integrales que requieren los 
profesionales en psicología desde: el aprender a 
aprender, el aprender a hacer y también las com-
petencias específicas de innovación y uso de las 
TIC. 

CAPÍTULO VII - EDUCACIÓN EN LA VIRTUALIDAD: ESTRATEGIAS DE TRANSMEDIACIÓN EN PROCESOS DE 
PRÁCTICA PROFESIONAL A TRAVÉS DE ESPACIOS DIGITALES
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En relación con los procesos de práctica profe-
sional, donde el tutor acompaña a los futuros 
profesionales a través de la transmisión de datos, 
la construcción de planes de trabajo y la conso-
lidación de proyectos para las organizaciones; la 
no presencialidad requiere que la comunicación 
sea efectiva y que los textos enriquecidos por el 
hipertexto brinden una experiencia de inmersión, 
para resolver las emergencias de conocimiento 
que anteriormente eran resueltas por el docente 
en el aula de clase de manera inmediata. Esto 
también se asocia a lo mencionado por Casacu-
bierta (2003) cuando nombra a la cultura digital, 
lugar donde la creación a partir de la información 
ya no es producto de un individuo, sino una cons-
trucción colectiva y organizada. Un ejemplo de 
esto es cuando el desarrollador crea herramien-
tas que luego serán utilizadas por un público que 
las difunde y las transforma de acuerdo con sus 
intereses, que puede o no estar a alineado con la 
perspectiva original de quien la crea. 

Este es el caso de la experiencia en la prácti-
ca profesional del Politécnico Grancolombiano 
desde el programa de Psicología en modalidad 
virtual, donde se aprecian estas necesidades de 
formación e intercambio tutor-estudiante. Los 
primeros, teniendo en cuenta estos avances en 
la educación y las propias barreras existentes, se 
han puesto en la tarea de introducir adelantos y 
perspectivas de transmediación, para incremen-
tar la motivación de los estudiantes y favorecer la 
transición desde el texto hacia contenidos menos 
estáticos. Lo anterior creando cápsulas informati-
vas, cómics, páginas web, encuentros a través de 
teleconferencias, wikis, el uso de los foros y chats 
en una sinergia colaborativa para la consolidación 
de proyectos de práctica de calidad; que no solo 

sean de utilidad para las organizaciones donde los 
estudiantes se encuentran desarrollando su prác-
tica profesional, sino que trasciendan los espacios 
institucionales y sean replicados y transformados 
en otros contextos con necesidades similares. 
También se han desarrollado simuladores de 
realidad que favorecen a los estudiantes en las 
regiones y comunidades con menos acceso a 
campos aplicados de la Psicología como lo clíni-
co, lo organizacional y lo social; lo cual promueve 
adicionalmente el desarrollo de competencias 
disciplinares del aprender a aprender, aprender 
a hacer y aprender a emprender, así como las 
específicas en innovación y uso de las TIC. Esto 
fortalece y beneficia las funciones sustantivas de 
docencia, investigación y proyección social. 

El desafío mayor de este trabajo transmediático 
y de reflexión sobre la educación en la prácti-
ca a través de las plataformas digitales, está en 
asumir la reflexión y la búsqueda del desarrollo 
del pensamiento crítico (Noble, Gray y Johnston, 
2016), lo que se promueve en la valoración me-
diante el cuestionamiento de lo que ofrecen las 
diferentes estrategias transmediáticas aplicadas 
al aprendizaje. Al mismo tiempo, se requiere del 
seguimiento al desarrollo de competencias, lo que 
implica un desafío mayor para el tutor quien reali-
za el proceso de supervisión de los estudiantes. Lo 
anterior, con la expectativa de que se refleje en el 
actuar de cada uno, desde la ética y pensando en 
el beneficio de las personas implicadas. 

No es solo pensar en la transmediación de los con-
tenidos, sino asumir una postura crítica frente a 
su pertinencia en el marco de la práctica profe-
sional. Lo anterior requiere un trabajo pedagógico, 
lo que favorecerá que se generen comunidades de 
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indagación en el que la pregunta cobra sentido; por 
ejemplo, en el momento en el que el estudiante se 
cuestione el texto, lo que implica que haga uso de 
su metacognición buscando mejores razones para 
sustentar su postura frente a determinadas pro-
blemáticas que enfrenta. 

La reflexión aquí abordada, conlleva a varios retos 
para la construcción de un espacio de supervi-
sión mediado por la tecnología: a) contemplar la 
supervisión como un ejercicio que tiene unas im-
plicaciones administrativas, de aprendizaje y de 
apoyo; b) admitir que se trabaja a partir de la vir-
tualidad, lo que requiere ir más allá del contenido 
estático y aceptar la forma en que se puede traba-
jar a través de una cultura digital; c) trabajar bajo 
una postura crítica frente a la información que se 
labora en el aprendizaje transmedia y que favo-
rezca el desarrollo de competencias, en las que 
se deben también enfatizar las del saber-ser que 
conllevan un análisis reflexivo de las implicaciones 
éticas que tiene el actuar de los estudiantes. Lo 
anterior, no desconoce la labor del tutor y la re-
lación que establece con el supervisado quienes, 
a su vez, asumen un vínculo que requiere fortale-
cerse a través de la interacción y la búsqueda de 
estrategias mediadas por la tecnología para dis-
poner del espacio de supervisión (más allá de los 
métodos existentes en la presencialidad). 

El Politécnico Grancolombiano ha asumido 
diferentes desafíos en la educación virtual es-
tableciendo un enfoque pedagógico digital y 
algunas alternativas en estrategias educativas, 
dados los diferentes ritmos de aprendizaje de los 
estudiantes. También se ha comprometido con el 
desarrollo de habilidades para el uso de la tecnolo-
gía, la implementación de la evaluación sumativa 

y formativa; la cual se logra mediante un proceso 
dinámico, participativo e interactivo. Dicho proce-
so implica que el estudiante desarrolle autonomía, 
siendo el eje central en el proceso educativo la 
autoformación (IUPG, 2020; González-Avello, s.f,; 
Guzmán-Serna, s.f.). 

Para las prácticas en específico, se requiere ir 
más allá de la apropiación de saberes acadé-
micos por parte del tutor ya que la supervisión 
demanda otros desafíos. Esto implica que se 
asuma una postura determinada en la formación 
del estudiante que está ejerciendo su práctica en 
un contexto situado. La función del tutor está en 
apropiar cada uno de los aspectos estipulados 
por la institución y trascender su ejercicio como 
supervisor para reflexionar sobre los diferentes 
ejes que constituyen su trabajo, atendiendo a las 
dinámicas propias de los campos aplicados y del 
desarrollo de competencias en sus estudiantes. 
Por lo tanto, en este capítulo se describirá lo que 
se ha venido desarrollando en la educación trans-
media, los adelantos en el tema que ha propuesto 
el Politécnico Grancolombiano y cómo se asume 
esta cultura digital en el contexto de las prácti-
cas en Psicología virtual.  Esto lleva a plantear la 
pregunta ¿cuáles son los elementos conceptuales 
de la transmediación en educación que pueden 
aplicarse en el contexto de la supervisión de la 
práctica profesional en Psicología virtual?

Para responder a la anterior pregunta se pro-
pone analizar las aproximaciones teóricas de la 
transmedia en educación, para reflexionar críti-
camente sobre los aspectos que deben trabajarse 
en el contexto de la práctica en Psicología virtual. 
Esta reflexión abarca lo que implicó identificar las 
teorías para la educación virtual desde el proceso 
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de transmediación; conocer algunos trabajos apli-
cados sobre la transmedia en la educación virtual 
y reflexionar sobre la influencia de la transmedia-
ción en este contexto y sus implicaciones en la 
práctica profesional.

Metodología

Para cumplir con los objetivos propuestos se realizó 
una revisión documental descriptiva, que permite 
ver los diferentes aportes teóricos y conceptua-
les sobre la transmediación en educación. Las 
palabras clave que se utilizaron para la búsqueda 
fueron: transmediación, educación transmedia, 
transmedias aplicadas al aprendizaje, transmedia 
storytelling, cultura digital y virtualidad. 

Las bases de datos consultadas fueron: Ebsco, 
Science Direct, Redalyc y Scielo. Las unidades 
de análisis fueron divididas según los objetivos 
propuestos: transmediación, cultura digital y edu-
cación mediada tecnológicamente.

Procedimiento

El procedimiento se desarrolló en las siguientes 
fases, de acuerdo con Icart y Canela (citados por 
Guirao-Goris y cols., 2008): 

1. Definición de objetivos 
de la revisión.

2. Búsqueda bibliográfica en fuentes 
primarias y secundarias. 

a. Consulta en bases de datos: 
se revisaron las bases de 
datos relacionadas con 
temas educativos y de la 
comunicación: Ebsco, Science 
Direct, Redalyc y Scielo.

b. Consulta de fuentes 
documentales: se ha 
trabajado con los documentos 
construidos por la Institución 
Universitaria Politécnico 
Grancolombiano.

c. Criterios de búsqueda: se 
propuso trabajar bajo las 
siguientes palabras clave: 
transmediación, educación 
transmedia, transmedias 
aplicadas al aprendizaje, 
transmedia storytelling, 
cultura digital y virtualidad.

d. Sistematización de 
la información.

e. Redacción del documento.

Resultados

Se realizó un análisis hermenéutico de la informa-
ción con la lectura e interpretación de los artículos 
teóricos y empíricos. Posteriormente, se dividieron 
los contenidos en: abordaje teórico de la trans-
mediación, acercamientos desde la educación 
y, finalmente, implementación en el Politécnico 
Grancolombiano, específicamente para las prácti-
cas profesionales en la modalidad virtual.

El concepto de transmediación

El acceso a la información no solo implica cambios 
en los mecanismos de recolección y transmisión 
de datos, representa una transformación cultural 
donde las personas buscan segmentos de infor-
mación y la conectan desde diferentes fuentes 
mediáticas. La convergencia de datos, fuentes 
y grupos no es tan solo una actividad externa de 
influencias que precipita a los individuos a crear 
ideas y contenidos, por el contrario, supone un 
funcionamiento activo cerebral de elección de 
elementos coherentes con una finalidad, sea esta 
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de consumo o de aprendizaje mediada por la so-
cialización (Jenkins, 2008).  Esta interrelación 
entre cerebro y sociedad también permite emplear 
conceptos tradicionales de la Psicología para en-
tender la emergencia de conocimientos sociales, 

por ejemplo, la inteligencia colectiva que es un 
término empleado por el sociólogo Pierre Levy (ci-
tado por Jenkins, 2008) que intenta explicar cómo 
los saberes individuales interactúan y se integran 

para formar nuevas ideas a nivel político, religioso 
y educativo. 

Figura 1. El concepto de transmediación

Fuente: elaboración propia

La transmedia es entendida como un enlace entre 
el saber individual y el saber social. El individuo 
se retroalimenta de los aportes colaborativos y 
los conocimientos emergentes para establecer 
nuevas construcciones de pensamiento y acción, 
proceso que también se denomina “inteligencia 
colectiva” (Jenkins, 2008). Este proceso demanda 

la comprensión de la emergencia de conocimiento 
y los saberes sociales; en concreto, el desafío de 
la transmediación en educación está en generar el 
pensamiento crítico desde la inteligencia colecti-
va (Daley, 2003).

Por su parte, Guerrero-Picó y Scolari (2016) 
establecen algunos principios básicos de la trans-
mediación y sus productos, que se presentan e 
interpretan en la Tabla 1:
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Tabla 1. Principios básicos de la transmediación y 
sus características

Principios de la 
transmediación

Características

La historia debe 
expandirse 
en diferentes 
medios.

Cada texto, video, 
audio tendrá 
que incrementar 
su universo 
narrativo.

La expansión de 
contenidos debe 
darse por los 
usuarios.

El material que 
brinda o crea 
el tutor, por 
ejemplo, textos 
o guías para la 
implementación 
de prácticas 
profesionales, 
deberá ser 
expandido por los 
y las practicantes 
desde su propio 
conocimiento de 
los territorios y 
problemáticas 
a las que se 
enfrentan.

El nuevo mundo – 
elemento creado 
tendrá que ser 
comprendido de 
forma autónoma 
mediante sus 
componentes 
textuales.

La identidad de 
los productos 
transmedia se 
caracteriza, 
entre otras 
cosas, porque 
no es necesario 
remitirse a otras 
fuentes para 
establecer lo que 
la narrativa quiere 
representar.

Fuente: elaboración propia

Con relación a estos principios también se define 
que los contenidos deberán tener unos paráme-
tros: 1. Que las narrativas sean creadas realmente 

por los usuarios y no por entidades o corporacio-
nes y 2. Que estos contenidos sean creativos y 
poco rutinarios (Scolari, citado en Grandió-Pérez, 
2016). 

Estos parámetros de la transmediación en relación 
con el producto creativo (y no rutinario) se asocian 
con la necesidad de un conocimiento extendi-
do, donde las ideas deben empezar a interactuar 
en formatos que permitan ampliar los datos, 
transformarlos y reconfigurarlos.  La narrativa 
transmedia aprovecha el potencial de la multi-
media para convertir historias de acuerdo con los 
recursos disponibles. Por ejemplo, construir una 
narrativa en texto que luego pueda ser digitalizada 
para ser experimentada como un cómic, una pelí-
cula o un videojuego, permitiendo la comprensión 
multisensorial y el movimiento (Jenkins, 2008). 

Es importante mencionar también que la mo-
notonía del texto o la sobreexplotación del video 
(documentales, conferencias grabadas, etc.) 
termina por desgastar a los estudiantes que 
pierden el interés por los contenidos. Se suma al 
bombardeo constante de información nueva, que 
puede ser más llamativa e interactiva a través de 
plataformas de juego en línea, videoconferencias 
o contenido en streaming.
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Figura 2. La transformación de los contenidos 
textuales

Fuente: elaboración propia

Esto permite experimentar unas narrativas enri-
quecidas por los medios audiovisuales y, al mismo 
tiempo, fomenta la creación de obras indepen-
dientes (Jenkins, 2008; Sánchez-Olmos y Viñuela, 
2019).

La transmediación inició como una forma de con-
versión de contenidos: del texto a la narrativa 
digital y al video entre otros. Fue vista con interés 
por disciplinas como la comunicación o los me-
dios audiovisuales y luego tomó importancia para 
la educación, dada la necesidad de avanzar en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje a través de la 
virtualidad. 

Frente a la primera visión, mucho más centrada 
en los campos aplicados de la comunicación, se 
encuentran trabajos como los de Sánchez-Olmos 
y Viñuela (2019) sobre el caso de Los ríos de Ali-
ce de Vetusta Morla y Delirium Studios, quienes 
han diseñado estrategias muy interesantes de 
narrativa transmedia generando una integración 

de una aplicación (app) que también es un video-
juego con música especialmente creada y cuyos 
modos de juego favorecen la realización de acti-
vidades de estrategia. Esto es interesante ya que, 
como mencionan Kress y Van Leeuwen (citados en 
Sánchez-Olmos y Viñuela, 2019), cada vez es más 
común que diferentes lenguajes (visual, musical, 
lingüístico) confluyan en un mismo medio. Se ob-
serva que estas aplicaciones como videojuegos 
presentan, no solo una gran calidad artística, sino 
que también intentan incluir al sujeto en la narra-
tiva.

Figura 3. La inclusión del sujeto como parte de la 
narrativa transmedia

Fuente: elaboración propia

La inclusión del sujeto como parte de la narrati-
va transmedia, es planteada por el propio Jenkins 
(citado en Rodríguez, López y González-Gutiérrez, 
2015) cuando define la aparición de nuevas formas 
de relación entre grupos que nacen del interés por 
el conocimiento e involucran tanto aspectos inte-
lectuales, como emocionales y se mantienen por 
el trabajo colaborativo y la producción. Asimismo, 
algunos autores han afirmado que el uso de jue-
gos serios puede favorecer el aprendizaje. Estos 
juegos se definen como actividades creativas, 
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donde se asume un rol y son diseñadas en espa-
cios reales o virtuales, cuya finalidad es llevar al 
aprendizaje (Chipia e Inoue, citados en Rodríguez, 
López, González-Gutiérrez, 2015).  Al respecto, el 
desarrollo de los juegos serios es uno de los desa-
fíos más importantes en el proceso de enseñanza. 
Raybourn (2014) describe la experiencia desarro-
llada con el ejército de EE.UU., en donde se han 
propuesto juegos serios para el entrenamiento y 
la educación.  Se menciona la pertinencia de los 
juegos serios en el uso de las tecnologías para la 
capacitación y educación en diferentes sectores.

Por el interés de ver como estos elementos inte-
lectuales, emocionales y la idea del juego serio se 
relacionan, profesores de la Universidad Javeriana 
en Bogotá ejecutaron una investigación sobre lo 
que se denominó: La narrativa transmedia como 
experiencia de simulación de inteligencia colecti-
va. El caso de Atrapados. A diferencia del análisis 
sobre el videojuego en aplicativo Los ríos de Alice, 
buscó indagar más allá del contenido y la posibi-
lidad que brinda la transmediación de integrar al 
sujeto, también pretendió comprobar la hipótesis 
de que los formatos semánticos más flexibles 
permiten ejercicios de simulación y, por lo tanto, 
favorecen formas de conocimiento (aprendizaje) 
más efectivas en la cibercultura. Para esta labor 
se construyeron cuatro artefactos transmedia del 
texto Atrapados, un cómic, un juego de rol y un vi-
deojuego. Para los autores, artefacto es “(…) Un 
aspecto del mundo material que se ha modificado 
durante la historia de su incorporación a la acción 
humana dirigida a metas” (Cole, citado en Rodrí-
guez, López y González-Gutiérrez, 2015, p.63). 

Los resultados en este caso mostraron que a tra-
vés de una medición de turnos conversacionales se 

presentaban más interacciones entre los miem-
bros de los grupos, en relación con el uso de 
artefactos más complejos y ante la combina-
ción de dos o más artefactos (texto y juego de 
rol – videojuego y cómic, etc.). Asimismo, en los 
discursos de aquellos que experimentaron con 
los múltiples artefactos se describía la diferencia 
entre el uso del texto o el cómic. El juego de rol, 
por ejemplo, el nivel de entendimiento cambia ya 
no era un acercamiento en tercera persona, sino 
que se da un proceso de personificación; no es 
solo una escenificación mental (de acuerdo con 
lo que se menciona en el trabajo) como pasa al 
leer, sino que el sujeto es el mismo personaje de la 
transmediación. Esto es muy relevante y permite 
sustentar la afirmación de Schae#er quien men-
ciona que “Es importante reconocer que la ficción 
tiene modos de ser muy diferentes según los so-
portes simbólicos en los que se encarne (…) Y esas 
diferencias no son ‘simples’ diferencias formales” 
(citado en Rodríguez, López y González-Gutiérrez, 
2015, p.69).

Al igual que la existencia de cambios sobre la 
transmedia, el sujeto y su relación con grupos, 
el concepto aplicado de transmediación se mo-
difica de acuerdo con los trabajos empíricos. 
En la investigación adelantada por Grandió-Pé-
rez (2016) con una muestra de 35 universitarios 
españoles, se evaluaron las competencias y con-
ceptos de transmediación, indagando en guías 
académicas de los programas de educación y 
con grupos de profesores; así como su aplicación 
en este contexto. Para esta labor, los investiga-
dores iniciaron aclarando la postura conceptual 
desde donde pretendían indagar, para lo cual 
brindaron inicialmente reflexiones sobre teorías 
de la tradición comunicológica latinoamericana 
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en Barbero (citado en Grandío-Pérez, 2016) y su 
aporte a la definición de hipermediaciones. La hi-
permediación se define como un ecosistema que 
se caracteriza por el intercambio, la producción 
y el consumo simbólico; el cual puede ser posi-
ble por la vinculación de varios sujetos que usan 
múltiples medios y lenguajes que se encuentran 
conectados tecnológicamente en forma de red. De 
igual manera, exponen que existen contradictores 
de las narrativas transmedia como Simons (ci-
tado en Grandío-Pérez, 2016), quien expresa que 
su consumo puede ser limitado (esto asociado a 
que los contenidos son, en extremo, particulares), 
mientras otros autores ponen de manifiesto las 
carencias sociocognitivas de niños y adolescentes 
que tal vez no estén en la capacidad de compren-
der estas narrativas (Mastens y Pietschmann y 
cols., citados en Grandío-Pérez, 2016). 

Posteriormente, los investigadores se basan en 
el concepto de alfabetización transmedia, que 
incluye habilidades como leer, escribir e interac-
tuar con diversas plataformas digitales; y pasan 
de centrarse en la educación de tecnologías para 
dirigirse a los actores y a los contextos. En esos 
procesos de alfabetización, Ferrés y Piscitelli 
(citados en Grandío-Pérez, 2016) afirman que se 
requiere tener presente el lenguaje, la tecnolo-
gía, los procesos de producción y programación, 
la ideología y los valores, la recepción, la interac-
ción y la estética. Los resultados de este trabajo 
mostraron que los profesores de educación y co-
municación estaban conscientes de la necesidad 
de la formación en transmediación, pasando de 
la barrera del consumir a la de crear en diferentes 
formatos y plataformas por medio de comunida-
des de trabajo colaborativo. Si bien, existe una 
necesidad en formación transmedia, los propios 

docentes expresan que el sistema educativo sigue 
siendo “libresco” y que ser espectadores de narra-
tivas transmedia, no convierte a los estudiantes 
en buenos creadores.  

Como aspecto a destacar se precisa que el apren-
dizaje transmedia mueve las emociones de las 
personas, por lo que se busca que las campañas 
puedan estar basadas en las sensaciones para 
motivar a los estudiantes; buscando a su vez una 
mejor conexión entre el contenido y la explora-
ción de varios medios.  En el sitio web oficial del 
ejército de los Estados Unidos se conecta a la 
audiencia con cómics (novelas gráficas), los co-
lores propuestos son dramáticos, la expresión de 
las caras busca que se despliegue la emoción de 
los personajes, con lo cual se intenta atraer la au-
diencia. También se hace uso de los simuladores 
que se presentan como un entorno virtual que se 
basan en el aprendizaje basado en problemas. La 
premisa de este tipo de experiencias es que en la 
interacción humano-computador se transmitan 
historias para el aprendizaje transmediático. A su 
vez, las experiencias son compartidas a través de 
las redes sociales, en donde se espera la partici-
pación activa del aprendiz como cocreador de la 
historia (Raybourn, 2014).

Generación y cultura digital

Dentro de los parámetros de búsqueda en cultura 
digital, en los que se define y se establecen los 
avances investigativos en esta área, Howard Gar-
nier junto a su colega Katie Davis establecen cómo 
conviven en la actualidad los llamados nativos e 
inmigrantes digitales. Esta caracterización impli-
ca para los primeros, haber nacido en un mundo 
interconectado por la internet; mientras que los 
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segundos necesitaron aprender y acomodarse a 
los avances de la tecnología en red sin olvidar los 
tiempos en que el acceso a la información se daba 

por medio de enciclopedias en papel y el teléfono 
permanecía estático (Garnier y Davis, 2014).

Figura 4. Inmigrantes digitales y nativos digitales

Fuente: elaboración propia

Los inmigrantes digitales se definen por haber na-
cido antes de la presencia común de dispositivos 
digitales en la sociedad; sus recuerdos se asocian 
a contenidos estáticos y la información dependía 
del acceso a lugares físicos como bibliotecas, li-
bros o periódicos. En contraposición, los nativos 
digitales nacieron en un mundo donde la internet 
es un servicio cotidiano, el computador una he-
rramienta básica y la información es accesible en 
cualquier momento y lugar (Garnier y Davis, 2014). 

Uno de los aportes más importante de la informá-
tica para la generación digital es el concepto de 
“aplicación” o app. Son programas que permiten al 
usuario la realización de una o varias operaciones 
y cuya intención es la organización de la informa-
ción, el acceso a música, noticias, juegos y redes 

sociales, etc. Asimismo, facilitan interactuar con 
comunidades en línea y responden a la necesidad 
de la inmediatez, propia de los nativos digitales, 
sin necesidad de realizar búsquedas a través de 
servidores o de almacenar la información en uni-
dades limitadas de espacio (Garnier y Davis, 2014). 
Estos avances suponen preguntas interesantes 
para la educación, ya que si la información es de 
fácil acceso: ¿Realmente es necesario mantener 
el sistema educativo de la presencialidad? ¿Cuál 
es el rol del educador en un mundo de acceso 
inmediato e ilimitado a la información? ¿Cómo 
trabajar en la divulgación del conocimiento y que 
este sea apropiado en la educación virtual? A 
dichos cuestionamientos debe enfrentarse la co-
munidad académica para transformar el proceso 
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de enseñanza-aprendizaje de acuerdo con las exi-
gencias de las sociedades actuales. 

Antes es necesario clarificar conceptos propios 
de la también denominada “generación digital”. 
De acuerdo con Garnier y Davis (2014), cualquier 
persona, animal o planta es el producto de la ge-
neración anterior y tiene el potencial de dar lugar 
a una nueva generación.  En la tradición judeo-
cristiana (de la cual la mayoría de la población 
occidental es conocedora) se enfatiza en el con-
cepto de generación a través de largas genealogías 
de abuelos, padres, madres, hijos y herederos. 
El concepto de generación que plantean los li-
bros llamados sagrados por diferentes religiones 
tenía límites precisos, entre el nacimiento y el 
momento en que una mujer y un hombre tenían 
a sus hijos, donde se marcaba una nueva gene-
ración (esto siguiendo una perspectiva biológica 
y la edad promedio de vida). Esta denominación 
inicial fue criticada desde las ciencias sociales por 
ser demasiado lineal y se creó un nuevo concepto 
en el que generación implica un grupo poblacional 
que comparte experiencias y que ya no se define 
únicamente por la esperanza de vida, sino por el 
impacto histórico de movimientos sociales y polí-
ticos (Garnier y Davis, 2014). 

En la actualidad, las generaciones también se 
ven diferenciadas por los cambios tecnológicos 
que se producen, que son cada vez más rápidos 
y pueden dar paso a múltiples generaciones en 
un lapso corto. Estas definiciones deben tomarse 
de manera crítica y no generalizar la influencia de 
un mundo globalizado en todos los territorios. De 
acuerdo con Ricaurte (2018), el contexto históri-
co, la distribución de la riqueza y las diferencias 
ideológicas en Latinoamérica plantean análisis 

diferenciales sobre la juventud y la cultura digital, 
definida como el conjunto de prácticas, comuni-
dades y objetos que se dan entre los sujetos de 
la generación digital; ya que por ejemplo “se en-
cuentran prácticas digitales de jóvenes que las 
reivindican como desprendimiento, desobedien-
cia epistémica y resistencia política frente a la 
colinealidad del saber, el ser y el sentir” (Mignolo, 
citado en Ricaurte, 2018).

De acuerdo con Ricaurte (2018), la cultura digital 
es el capitalismo cognitivo que se basa en la cap-
tura de subjetividades a través del desarrollo de 
mecanismos simbólicos y técnicos para que los 
sujetos dejen huellas digitales cuando acceden al 
entorno digital o que sus vidas mantengan con-
tinuidad con los rastros digitales, lo que facilita 
el acceso a la privacidad. El almacenamiento de 
información personal y la creación de contenidos 
para grupos específicos de personas puede llevar 
a dinámicas de inclusión para generar identidad, 
pero también de exclusión y discriminación sobre 
aquellos individuos que se alejan o que no desean 
pertenecer a la cultura digital. El sujeto convertido 
en datos se inunda de información de diferentes 
plataformas y experimenta la necesidad de apro-
bación por parte de otros sujetos / usuarios del 
entorno digital, lo cual estimula la producción de 
dopamina cerebral para sentir gratificación, a la 
cual antes se accedía por la interacción social en 
el mundo real (Alter, citado en Ricaurte, 2018).

Por otra parte, la cultura digital tiene sus desa-
fíos para el trabajo en investigación; por lo que la 
comunicación del conocimiento se ha converti-
do en un reto para el uso de medios digitales. Al 
respecto, se ha evidenciado que la estrategia de 
socializar la información científica es necesaria 
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para la comunidad que busca que se presente 
un diálogo interactivo ciencia-sociedad, lo que 
también contribuye a la apropiación social del 
conocimiento. La iniciativa Ágora Digital, es una 
de las que se destaca en este ejercicio; su ob-
jetivo es implementar narrativas transmedia en 
la comunicación científica. Se ha detectado que 
la incorporación de los medios digitales en la 
comunicación y en la difusión de conocimiento 
científico ha sido moderada. Como fortalezas se 
resalta que los investigadores se han convertido 
en usuarios habituales de redes sociales, creando 
su propia comunidad a nivel local e internacional. 
Como limitación se muestra que la conversa-
ción digital sobre ciencia aún no impacta otros 
miembros de la sociedad. Entre otros aspectos se 
destaca que, dada la rapidez de las redes, la infor-
mación no favorece la reflexión. Como aspectos a 
resaltar se considera importante trabajar en la es-
critura de textos en redes sociales y en el manejo 
de la identidad digital (Picó, Sáez y Galán, 2019).

Al mismo tiempo, esta expansión de la cultura 
participativa en torno a lo digital implica que las 
personas logren apropiarse de las tecnologías, 
por lo que se propone el desarrollo de habilidades 
y conocimientos para que las herramientas sean 
utilizadas con fines determinados (Jenkins y cols., 
2007).  Al respecto es nuevamente Henry Jenkins 
(2008) quien define los principios básicos de las 
narrativas transmedia y que se contextualizan a 
continuación en la labor educativa del Politécnico 
Grancolombiano.

Transmediación en el Politécnico 
Grancolombiano: el lugar de la pedagogía 
y la didáctica

La educación comprendida como el objeto de 
estudio de la pedagogía incluye una serie de ele-
mentos que la educomunicación debe atender. 
Al ser la pedagogía una experiencia antropológi-
ca, los fines de la educación se pueden asumir 
desde los contextos históricos y culturales de-
terminados, para comprender el significado de 
la formación que se plantea. Se trata entonces 
de revisar, los elementos que contribuyen a la 
práctica educativa como son: la intencionalidad 
educativa desde lo macrosocial (comprendiendo 
el lugar de la educación en la sociedad); las fun-
ciones; los componentes que se interconectan y el 
carácter científico-técnico que es definido por las 
ciencias (Nervi y Nervi, 2007). 

En el caso del Politécnico Grancolombiano, la 
práctica pedagógica se ha comprendido desde 
los referentes cognitivistas y constructivistas 
en la educación transmediática. En este orden 
de ideas, se han seguido los aportes de Brunner 
sobre el aprendizaje por descubrimiento; el descu-
brimiento guiado y las estrategias de observación, 
comparación, análisis de semejanzas y diferen-
cias. También se ha retomado el trabajo planteado 
por Ausubel bajo la propuesta del aprendizaje 
significativo, en donde el nuevo conocimiento se 
asocia con la estructura cognitiva de la persona 
que aprende lo que le permite almacenar ideas, 
conceptos, informaciones y establecer vínculos 
sobre un campo de conocimiento determinado. 
Como se ha mencionado, la mediación y el trabajo 
colaborativo son aspectos constitutivos en la pe-
dagogía en la virtualidad. Debido a lo anterior, se 
incluyen los elementos teóricos de Lev Vygostsky 
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haciendo hincapié en la “zona de desarrollo próxi-
mo”, conocida como el espacio cognitivo que 
estimula y en el que se logra un aprendizaje deter-
minado, que se da mediante la interacción social 
y es lo que permite el desarrollo de las funciones 
mentales superiores. Por último, también se ha 
asumido la teoría de las inteligencias múltiples 
de Howard Gardner y referentes de conectivismo 
como George Siemens y Stephen Downes, reco-
nociendo la teoría del aprendizaje que se logra al 
realizar conexiones con otros, con conceptos y con 
ideas; que a su vez se relacionan con los propios 
intereses y necesidades, en el que el conocimiento 
se considera el conjunto entre conexiones dadas 
por la experiencia y las acciones (Guzmán-Serna, 
s.f.(a,b,c); IUPG, 2020).

En este orden de ideas, la pedagogía y la didác-
tica en el contexto de la educación virtual cobran 
un sentido y un lugar dado que el tutor, además 
de trascender en la transmisión del conocimiento 
o del saber, debe conocer los dispositivos exis-
tentes para hacer más atrayente el contenido 
curricular; y a su vez debe plantearse preguntas 
como ¿Qué enseñar? y ¿cómo hacerlo? Y lo ante-
rior atendiendo a lo que se construye de manera 
histórica y cultural, contextualizando los saberes 
y las características de los estudiantes y de sí 
mismos, asumiendo el desafío de adaptarse a los 
requerimientos y necesidades de las generaciones 
digitales (Borrás, 2014).

En este saber pedagógico en los entornos trans-
mediados se pueden plantear varias preguntas, 
entre ellas aquellas relacionadas por las dinámicas 
cognitivas y culturales que promueven este tipo 
de entornos: ¿Cuáles son las narrativas transme-
dia que se desarrollan a través de las plataformas 

mediáticas: recursos educativos, redes sociales, 
entre otros? Al respecto se hace énfasis en que la 
tecnología educativa con sentido didáctico debe 
pasar por un proceso de análisis crítico, en el que 
el oficio del docente radica en configurar esta 
estrategia desde la dimensión transmedia (Am-
brosio, 2017).

Al respecto, hay que reconocer que el trabajo del 
tutor y de los estudiantes está en trascender los 
contenidos que se presentan en diferentes plata-
formas. De manera que no se trata solamente de 
compartir información sino también asimilarla y 
transformarla. Siguiendo a Thomas y cols. (2007), 
se debe apelar a la transalfabetización (translite-
racy) que es leer, escribir e interactuar a través de 
diferentes plataformas, herramientas y medios; y 
que contiene la alfabetización mediática que es el 
acceso, la comprensión y la creación de comuni-
caciones en diferentes contextos. Siguiendo a los 
autores se debe promover la transalfabetización 
como un lente a través del que se examina la so-
ciedad, la manera en que las personas manejan 
los medios y los modos de comunicación. En el 
contexto de la práctica debe ser aprovechado por 
los estudiantes quienes pueden comprender la 
realidad social en la que están inmersos, su cultu-
ra, la manifestación de roles sociales y los modos 
de comunicar. 

Incluso frente a la pregunta del propósito de la 
Lectura 2.0, se puede indagar sobre la utilización 
de los medios y los dispositivos, en la realización 
de actividades pero ahora desde la comprensión 
que se tiene en el Siglo XXI (Thomas y cols., 2007), 
en el que se favorece la interactividad porque se 
pueden concretar diferentes puntos de vista en 
la construcción del significado que proporciona 
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tanto el lector, como el espectador y el participan-
te directo, lo que requiere de una lectura crítica de 
los más jóvenes (Daley, 2003).

Ahora bien, en el contexto de la transmediación 
hay que reconocer que el saber pedagógico ocurre 
atendiendo a las historias que se construyen a tra-
vés de diferentes plataformas que, en ocasiones, 
pasan desapercibidas y cuyo contenido puede to-
marse acríticamente. 

Albarello y Mihal (2018) analizan una experiencia 
educativa, denominada Pedagogía #Orson80, en 
términos de narración transmedia. Llama la aten-
ción cómo los estudiantes reciben la instrucción 
de los maestros y la trascienden a través de las 
plataformas, contenidos y actividades y, a veces, 
ellos traspasan los limites solicitados. No obs-
tante, los autores se cuestionan la limitación en 
la alfabetización transmedia que, en este caso, 
intuyen que se presenta en el momento en que los 
maestros se acercan a los estudiantes para dar 
cuenta de las herramientas digitales utilizadas y 
las actividades creativas que proponen, pero no se 
menciona propiamente lo relacionado con el pen-
samiento crítico (por ejemplo, frente a las noticias 
falsas). 

En el caso anterior, los autores mencionan la 
importancia del maestro como mediador, quien 
además de pensarse en incluir la tecnología en 
el aula, deberá trabajar en el cambio significati-
vo entre la enseñanza y el aprendizaje (Albarello y 
Mihal, 2018). En el Politécnico Grancolombiano se 
ha entendido el rol del tutor como transformador, 
al ser un mediador en el aprendizaje y favorecer el 
acceso a los conocimientos, a las competencias 
y a las consignas; lo que se logra en la medida en 

que la labor tutorial sea considerada un elemento 
de incertidumbre con el que se crece al estar en 
una reflexión continua (IUPG, s.f.(a,b,c)). 

Frente a la supervisión de prácticas en los aspec-
tos constitutivos de la pedagogía, se requiere la 
definición de las metas de formación, el concepto 
de desarrollo, los contenidos, las experiencias de 
enseñanza y la relación entre el tutor-estudiante, 
así como el método y las técnicas de la enseñan-
za (Flórez, 2005); lo que se debe articular con la 
pedagogía transmediática, siendo un eje funda-
mental en la práctica virtual. A la luz de lo descrito, 
se resalta que el Politécnico Grancolombiano ha 
trabajado en una pedagogía digital, lo que implica 
tener en cuenta diferentes dimensiones y factores 
durante el proceso.

El rol que asume el tutor en este tipo de apren-
dizaje transmedia es muy activo porque, además 
de pensar en lo curricular, también debe perca-
tarse de la pertinencia de los dispositivos que se 
utilizan para el desarrollo de competencias y ha-
bilidades de los estudiantes. Cabe destacar que 
los docentes hacen parte de una nueva cultura 
que está permeada por lo tecnológico. Se busca 
que ellos conciban los entornos tangibles como 
virtuales basados en una enseñanza de ambien-
tes mediados por la tecnología. Barbero (citado 
por Ambrosio, 2017) plantea que se presenta una 
dialéctica entre contextos, dispositivos y actores, 
un entramado en el que los tutores desarrollan 
su labor mediada. Lo anterior de manera que se 
pueda pasar a la hipermediación, vocablo que 
lleva a pensar en la interactividad que se da en 
la comunicación digital, mediante procesos de 
intercambio, producción y consumo, que se enri-
quecen de las apuestas que hacen los sujetos, a 
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través de lenguajes y medios en el que se busca la 
colaboración de muchos a través de plataformas, 
wikis, blogs, y plataformas participativas (Scolari, 
2008).

El lugar de la didáctica y la pedagogía cobra un pa-
pel indispensable en la reflexión de la supervisión 
de prácticas. En el ciberespacio el aprendizaje es 
lo primordial y a partir de diferentes estrategias 
pedagógicas el tutor cumple con la función de 
acompañar al estudiante, lo que implica guiar y 
orientar su proceso de aprendizaje, la consecu-
ción de las competencias y su proyecto de vida, 
ello requiere ser innovadores en la mediación 
tanto en los encuentros sincrónicos como asin-
crónicos. Esto debe estar ligado a la interacción 
inicial con el estudiante, lo que se favorece con 
una prueba diagnóstica que permita dar cuenta de 
las fortalezas y debilidades de ellos en el módulo 
que supervisará; para así conocer las necesidades 
grupales e individuales existentes, así como los 
factores sociales y culturales de cada individuo 
(Guzmán-Serna, s.f.c).

Los espacios interactivos que se presentan en los 
diferentes encuentros con los estudiantes permi-
ten esta nueva forma de narrativa transmediática 
porque se propone a partir de querer vivir nue-
vas experiencias, de aprender y se logra a través 
de la comunicación inmersiva, ocurriendo así la 
transformación transmedial que se presenta, por 
ejemplo, cuando un capítulo de libro que inicial-
mente estaba en un medio impreso se expande por 
otros canales (Dena, 2009). Sin embargo, el hecho 
de que se cuente con las herramientas tecnológi-
cas y los insumos que se transmiten a través de 
diferentes canales es insuficiente sin que se plan-
tee una interacción activa entre el estudiante y el 

tutor y el contexto de la práctica; cuyo papel debe 
trascender la comunicación tradicional para ser 
partícipes activos en la formulación y en la manera 
en que se discuten los contenidos. Esta dinámica 
será trabajada en la siguiente sección atendiendo 
además a lo constitutivo del capítulo y es trabajar 
las prácticas en educación virtual.

Hay que revisar los elementos básicos de la super-
visión de prácticas virtuales.  Uno de los aspectos 
más claros y conocidos es el aprendizaje mediado 
y colaborativo, en el que se trabaja a partir de Pro-
yectos de Investigación Formativa (PIF); aquí se 
espera que los estudiantes puedan identificar una 
problemática en su contexto de práctica y buscar 
una solución a la misma. El papel fundamental 
del tutor y del grupo de pares es contribuir en la 
construcción de la idea de investigación que se 
quiere trabajar o en el plan de mejora que se quiere 
abordar, lo que se hace a través de herramientas 
virtuales. 

Es clara la propuesta pedagógica, pero ¿en 
dónde queda la narrativa y el aprendizaje trans-
mediático? En el momento en que los docentes se 
percatan de que no hay una sola manera para in-
teractuar con los estudiantes y cuando estos son 
sensibles a los múltiples estilos de aprendizaje. Lo 
cual se retoma a partir de la propuesta de Gardner, 
en donde por medio de diferentes plataformas se 
refuerzan los aprendizajes (Jenkins, 2010). 

Se han creado “cápsulas” que son videos en el que 
se explican temáticas específicas, se plantean en 
menos de 15 minutos y que favorecen la compren-
sión de temas concretos. El tutor plantea ideas 
específicas que favorecen la construcción del PIF. 
En el caso puntual de la práctica, los estudiantes 
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inmersos en el contexto deben estar al tanto de 
las necesidades del campo propio; lo que siste-
matizan y organizan en un proyecto o en un plan 
de mejora, para lo cual se hace necesario reforzar 
las competencias en investigación, escritas, lec-
toras y propositivas. Estas son reforzadas a través 
de videos que se suben a la plataforma, para que 
sean estudiados de manera asincrónica y reforza-
dos por el tutor en los encuentros sincrónicos.

La cápsula en video es un espacio asincrónico 
en el que el tutor comunica puntualmente con-
ceptos claves para la elaboración del proyecto 
de práctica. Con esta estrategia se refuerzan las 
competencias investigativas y comunicativas de 
los estudiantes. En los espacios sincrónicos los 
tutores refuerzan el trabajo autónomo de los estu-
diantes y contribuyen en la consolidación del tema 
de investigación, en concordancia con lo que los 
estudiantes evidencian en el contexto en el que 
están realizando la práctica.  

Los tutores no son los únicos que plantean los 
contenidos transmedia, los estudiantes también 
realizan los suyos y se trasciende la usabilidad 
a la producción mediática (student-generated 
contents). De esta manera, se visualizan produc-
ciones que han surgido de las reflexiones de sus 
Proyectos de Investigación Formativa, para que 
trascienda del lugar de práctica y del propio es-
cenario de aprendizaje; y de esta manera pueda 
ser apropiado o a lo menos visualizado en otros 
contextos. 

De lo anterior, se deriva otra comprensión sobre lo 
que significa el aprendizaje transmediático que se 
diferencia del aprendizaje que utiliza los medios 
de manera instrumental. En este caso, se trata 

de asumir una posición crítica y participativa en 
la misma producción de información y contenido 
(Scolari, Lugo y Masanet, 2019). De esta mane-
ra, se propone que para el campo de la práctica 
también se haga énfasis en las competencias que 
favorezcan los conocimientos relacionados con 
las habilidades mediáticas. 

La Psicología en Colombia está asumiendo dife-
rentes desafíos, entre ellos el ofrecimiento de 
servicios psicológicos por medios electrónicos, lo 
que se conoce como telepsicología.  En esta mo-
dalidad se incluye la supervisión a profesionales 
en formación, la intervención, la evaluación, reci-
bir consultas o capacitar en línea (Acero y cols., 
2020). Esto conlleva una serie de responsabilida-
des con la disciplina y con los usuarios, por lo que 
se deben consolidar valores y principios deonto-
lógicos que orienten la práctica, la cual debe ser 
igual de rigurosa, pero que siendo mediada por las 
TIC se asume bajo otros parámetros de confiden-
cialidad como mínimo; lo que requiere la revisión 
de plataformas para tal fin y una disposición que 
asume tanto el psicólogo como el consultante. 

De este modo, se resalta que el tutor debe plan-
tear la ruta involucrando el saber, el saber hacer 
y el ser en la estrategia de enseñanza-aprendi-
zaje y en el acto pedagógico-didáctico y, en ello, 
permitir que el estudiante pueda desarrollar sus 
habilidades, potencializarlas, solucionar proble-
mas para que pueda darle un uso a la información, 
manejarla y transformarla (Guzmán-Serna, s.f.a). 
En este último punto, cobra mucho sentido lo que 
puede realizar el psicólogo en el ejercicio trans-
mediático cuando se propone hacer campañas 
de promoción y prevención; por ejemplo, trabajar 
en escuelas para padres, incentivar una cultura 
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participativa en el contexto organizacional, etc., 
que le permitan trascender la comunicación entre 
los implicados. 

A partir de esta reflexión surge la necesidad de co-
nocer el valor de la pedagogía en la construcción 
de narrativas transmedia.  Esto se puede eviden-
ciar en la experiencia en la que se buscó conocer 
los saberes de los estudiantes frente a la tecno-
logía y enlazarlos con los contenidos académicos. 
Los autores infieren que las TIC en sí mismas no 
garantizan procesos cognitivos como el pensa-
miento crítico, la reflexión, la problematización ni 
por parte del estudiante ni de la comunidad a la 
que se quiere llegar; lo que sugiere que se haga 
una planificación del contenido. De tal manera 
que se propone la fórmula PE + CGE + CPC = NPT 
que equivale a: definir Propósitos Educativos (PE), 
luego se busca la creación de Contenidos Gene-
rados por los Estudiantes (CGE) y, por último, se 
definieron las diferentes producciones para lograr 
la Cultura Participativa de los Ciudadanos (CPC), lo 
que da lugar a la Narrativa Transmedia Pedagógica 
(NTP). Este ejercicio permitió trascender la pos-
tura tecnócrata que se derivaba de la cultura de 
la inclusión de la tecnología por parte del docente 
únicamente, para que sea apropiada por los estu-
diantes quienes participan de manera activa en la 
resignificación y producción de contenidos (Alon-
so y Murgia, 2018).

El tema con la incorporación de la tecnología en 
los espacios de formación en Psicología ha es-
tado muy presente, atendiendo a los actuales 
desafíos en la educación. En la universidad pú-
blica argentina se llevó a cabo el perfilamiento 
de los docentes universitarios de la Facultad de 
Psicología en relación con el uso de las TIC en el 

contexto pedagógico. Se resalta que la mayoría de 
ellos conocen qué es un entorno virtual de ense-
ñanza-aprendizaje y habitualmente usan el correo 
electrónico con los estudiantes, aunque algunos 
comentaron que consideraban inadecuado que los 
estudiantes tuvieran su dirección electrónica. La 
red social Facebook también resultó una herra-
mienta para el intercambio de archivos, según lo 
reportó uno de los docentes. Además, comentaron 
que Whatsapp no es considerado como un medio 
para la comunicación con los estudiantes, al ser 
visto como un recurso informal. En relación con el 
uso del campus virtual la mitad de los encuesta-
dos no habían utilizado este medio en su práctica 
pedagógica. Se destacó que la mayoría de los do-
centes que participaron no utilizaban las TIC en la 
vida académica (Borgobello y cols., 2019).

Al parecer, lo anterior ocurre cuando en la pre-
sencialidad los recursos virtuales no son usados 
como parte del currículo. Sin embargo, hay temas 
que los estudiantes deben incorporar de manera 
autónoma como la exploración de recursos que se 
encuentran en bases de datos científicas, espacio 
en el que el docente cobra un importante lugar, 
al ser quien incentiva el uso de plataformas aca-
démicas (Fernández-Zalazar y cols., 2015). Ahora 
bien, el uso de la tecnología en la vida cotidiana 
es una competencia tanto de docentes como de 
estudiantes, pero estas no son utilizadas en el 
ámbito académico. En este escenario, el uso de 
las TIC se convierte en un ejercicio más básico 
sin una concepción epistemológica que permita 
la construcción colaborativa del conocimiento. 
Por lo tanto, se debe trascender sobre la práctica 
técnico-instrumental para el logro de unas com-
petencias que contribuyan a la inserción laboral 
de los futuros profesionales y que respondan a 
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las diferentes problemáticas que deban enfrentar 
(Fernández-Salazar y Jofre, 2018). 

Estas reflexiones permiten considerar que los 
docentes (tutores) también han tenido que dar 
el salto de lo presencial a lo digital, lo que ha im-
plicado el desarrollo de diversas competencias. Al 
respecto Krumsvik (citado por Durán, Gutiérrez, y 
Prendes, 2016) afirma que la competencia digital 
está relacionada con el uso de las TIC en el con-
texto profesional, en donde debe considerarse un 
criterio pedagógico-didáctico y la incidencia en 
las estrategias de enseñanza-aprendizaje y en la 
formación digital de los estudiantes. El autor pro-
pone el modelo TPACK, aludiendo a que se deben 
combinar tres tipos de conocimientos: el discipli-
nar, el pedagógico y el tecnológico.

En relación con las competencias digitales de los 
docentes universitarios se destaca que deben co-
nocer sobre los dispositivos; la implementación 
ética y responsable; el trato de la información 
que se halla en internet y el compromiso sobre su 
gestión; el uso de la red para el trabajo en grupo 
y el apoyo a los estudiantes para que apropien 
el uso de la red (Carrera y Coiduras, 2012). El Po-
litécnico Grancolombiano ha trabajado en esta 
conciencia cultural y ha implementado diferentes 
cursos, diplomados y especializaciones para que 
sus tutores puedan incorporar en su trabajo, con 
los estudiantes y en las redes académicas el uso 
de la tecnología. Esto también trasciende en las 
prácticas profesionales en las se han construido 
diferentes recursos digitales de los que hacen 
parte las personas que se encuentran en los sitios 
de práctica y quienes también contribuyen en la 
construcción y consolidación de una cultura digi-
tal. Buscando descentralizar la información, lo que 

se logra mediante la construcción guiada, con un 
sentido ético en el que se empodere la comunidad 
y en el que se trascienda la instrumentalización de 
los recursos digitales. En este espacio, el tutor y 
el estudiante deben estar en permanente actua-
lización para conocer las herramientas digitales e 
incorporarlas en los espacios de la práctica, en los 
que se puedan diseñar y desarrollar experiencias 
que surjan desde el propio contexto atendiendo a 
sus características, a los desafíos, a las limitacio-
nes y a sus resistencias. 

Lo que se busca con la incorporación de la 
tecnología en las instancias educativas es la 
transformación de las prácticas, lo que implica ar-
ticular contenidos, que permitan estructurar una 
idea global en la que se incluyan diferentes aplica-
ciones y medios: blogs, podcast, imágenes, etc. 
que en conjunto estén interconectados y den la 
posibilidad de crear relatos alternos en un contexto 
audiovisual digital (Arrieta, 2012; Carreño-Villada y 
Díaz-Monsalvo, 2019). En este ejercicio es imposi-
ble dejar de lado a las comunidades con las que se 
trabaja y con las que se debe construir el concep-
to comunicativo porque son quienes conocen las 
particularidades de su sistema.

De acuerdo con la Resolución 3546 (MinTrabajo, 
2018), en su artículo 3, se adoptan las siguien-
tes definiciones: practicante: estudiante que 
desarrolla actividades de práctica laboral; moni-
tor: docente vinculado a la institución educativa 
quien acompaña y hace seguimiento a la práctica 
profesional y tutor: persona designada en el es-
cenario de práctica que hace el acompañamiento 
al practicante.  En la Figura 5 se esquematiza la 
manera en que el tutor, el monitor y el practicante 



124

LA EDUCACIÓN EN PSICOLOGÍA A TRAVÉS DE LA VIRTUALIDAD    

Figura 5. Definiciones de acuerdo con la Resolución 3546 de 2018

Fuente: elaboración propia

denominada Ecología de medios (propuesta por 
McLuhan), que se encarga del estudio de com-
prender la incidencia que tiene la tecnología o los 
medios en la percepción, en las emociones, en los 
sentimientos de las personas; es decir, visibiliza el 
impacto y las consecuencias para las personas y 
la cultura (Gutiérrez, 2018).

Lo anterior, no puede ser ajeno a la propuesta 
mediática que se promueve en las prácticas pro-
fesionales, en la que se requiere del rigor de ser 
crítico frente a la información que se encuentra 
en internet y en otros medios, pero también se 
sugiere revisar con detenimiento, cuál es la in-
formación que se trabaja con las comunidades y 
de qué modo comunican determinados temas, a 
fin de que este dispositivo de control favorezca la 
participación de los involucrados y ellos también 

permanecen conectados de manera presencial y 
a través de dispositivos lo que les permite inte-
ractuar de manera directa o indirecta. La sinergia 
existente entre cada uno de los implicados es 
posible, así como la manera en que entre ellos 
consumen información y a su vez la transforman. 

Las transmediaciones, exigen que los usuarios y 
consumidores (o en palabras de McLuhan: pro-
sumidores, que son productores y consumidores 
a la vez) puedan interactuar, codificar y decodi-
ficar la información, lo que requiere de ciertas 
habilidades que favorezcan la toma de decisiones 
(Amador, 2013). En el contexto mediático las co-
municaciones son variadas y requieren asumir una 
ética frente a la manera en que se consume y se 
promueve determinada información. En este pun-
to cobra sentido lo que estudia la metadisciplina 
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puedan asumir una posición frente a la informa-
ción que se decanta.

Discusión y conclusiones

En la presente revisión sobre transmediación, 
educación y prácticas profesionales se observa 
que los estudios desde la literatura se han cen-
trado en dos corrientes: las propuestas de las 
ciencias de la comunicación, con ejercicios inte-
resantes desde las narrativas en texto, hasta la 
conformación de videojuegos app y la musicaliza-
ción de los artefactos transmediados; y por otra 
parte, las acciones aplicadas en los campos de 
la educación tanto en contextos escolares, como 
universitarios y menos convencionales como 
instituciones estatales (Jenkins, 2008; Fernán-
dez-Salazar y cols., 2015; Fernández-Salazar y 
Jofre, 2018; Grandío-Pérez, 2016; Rodríguez, López 
y González-Gutiérrez, 2015).   

Esto es relevante para el Politécnico Grancolom-
biano, ya que siendo una de las instituciones con 
mayor impacto en la educación virtual, cuenta 
con plataformas LMS como Canvas para llevar los 
contenidos a diferentes regiones del país, favore-
ciendo el contacto con los y las practicantes que 
requieren tanto un medio de comunicación con 
sus tutores como también un canal de informa-
ción para la creación de estrategias aplicadas a 
su ejercicio profesional.  Sin embargo, se obser-
va que no es suficiente la plataforma educativa, 
sino que la transmediación implica un diálogo de 
saberes entre la comunidad académica, el pensa-
miento crítico y una redefinición de los contenidos 
que se están enviando (Noble, Gray y Johnston, 
2016). Esto es relevante ya que se continua man-
teniendo la estructura direccionada por el texto o 
la baja flexibilidad al momento de transformar los 

contenidos básicos en propuestas creativas y di-
ferenciales; es decir, que si bien el tema se logra 
llevar hasta el estudiante, con la implementación 
de simuladores, cápsulas informativas y cartillas 
en módulos por escenarios a través de la virtua-
lidad (estableciéndose como el espacio donde se 
forja el conocimiento y nace la cultura digital) es 
necesario generar competencias para la trans-
mediación, dado que como lo menciona Scolari 
(Citado en Grandío-Pérez, 2016) son las personas 
y no tanto las instituciones las que deben lograr 
la producción de contenidos, Pero al mismo tiem-
po, como mencionan Ferrés y Piscitelli (citados en 
Grandío-Pérez, 2016) ser espectadores de narra-
tivas transmedia, no convierte necesariamente a 
los docentes y a los practicantes en buenos crea-
dores.  

De acuerdo con lo anterior, si bien la exposición 
transmedia no necesariamente permite obtener 
las competencias suficientes para la elaboración 
de contenidos novedosos, en la revisión sí se 
muestra que los procesos cognitivos asociados 
al aprendizaje se ven enriquecidos, ya que la 
transmediación favorece la aparición de nuevos 
conocimientos; los cuales surgen de las conexio-
nes en red en espacios virtuales que permiten la 
expresión de la inteligencia colectiva mencionada 
por Levy (citado en Jenkins, 2008). Igualmente, 
emergen inferencias como la deducción, induc-
ción, abducción y transducción del conocimiento 
partiendo de los principios básicos propuestos 
por el propio Jenkins; y que en la práctica profe-
sional suponen el poder interpretar la realidad de 
los lugares de acción educativa, social, clínica y 
organizacional desde una perspectiva propositiva 
y crítica.  
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Así también el intentar generar narrativas trans-
media para las comunidades, organizaciones y 
sujetos en la práctica profesional, según propone 
Scolari (citado en Grandío-Pérez, 2016) incentiva el 
pensamiento creativo, ya que una de las caracte-
rísticas fundamentales de estas narrativas es que 
sean novedosas, no rutinarias y comprensibles 
por sí mismas. Al igual la planeación ideacional y 
la metacognición se ven enriquecidas en el proce-
so de transmediación, dado que los creadores de 
contenido en medios virtuales proponen juegos de 
estrategia que requieren el análisis de posibilida-
des y la implementación de acciones para superar 
los retos en actividades de juegos serios, video-
juegos en dispositivos móviles y en redes sociales 
donde adicionalmente se invita a la cocreación de 
las narrativas (Raybourn, 2014; Sánchez-Olmos y 
Viñuela, 2019). 

Se resalta la necesidad de un trabajo transdisci-
plinar en el que no solo se comprenda lo propio de 
la Psicología frente a las competencias que se de-
ben desarrollar, sino que hay que generar diálogos 
entre esta y otras disciplinas que han estudiado 
el tema transmediático, para poder comprender 
el dominio y acceso a las fuentes de información 
de manera crítica y consistente con las novedades 
que proporcionan las plataformas académicas y no 
académicas. Por lo que se propone hacer hincapié 
en el alfabetismo mediático en el que se busca la 
adquisición de conocimientos a través de los me-
dios de comunicación existentes, y también invita 
al estudiante y al tutor a comprender, reflexionar 
y cuestionarse las fuentes, los contenidos y las 
implicaciones éticas que hay sobre la tarea de 
acceder o realizar un contenido determinado. El 
tutor en su trabajo deberá también contemplar 
en su ejercicio el lugar del pensamiento crítico, 

mostrando al estudiante la importancia de su 
quehacer en la práctica y la trascendencia de la 
información a través de contenido digital, y a su 
vez, tener presentes las consecuencias legales, 
políticas y sociales que intervienen en la circula-
ción de información (Ortiz-Morales, 2018).  

Esta reflexión en la práctica se logra a través de 
la pedagogía, y en la supervisión de prácticas se 
hace más compleja; entre tanto se debe tener 
presente el trabajo con el estudiante, centrado en 
el desarrollo de competencias que se favorecen a 
través del aprendizaje y en lo que el estudiante, en 
su ejercicio práctico, puede realizar con la comu-
nidad. En este punto también se comprende cómo 
la comunidad se implica en la estrategia transme-
diática con su saber propio, que es reconocido por 
el estudiante, su tutor y su jefe quienes incursio-
nan en las comprensiones y en las dinámicas de 
cada contexto. En esta actividad se evidencia la 
contribución a una cultura participativa en la que 
cada implicado puede conversar sobre lo digital, 
que busca ir más allá de la difusión de cono-
cimiento para convertirse en una herramienta 
estratégica en la que se puedan transformar ac-
ciones, lo que se logra mediante la cultura digital.  

Las acciones para innovar en la educación van más 
allá de incursionar con dispositivos móviles, múl-
tiples pantallas, computadoras personales, entre 
otros elementos. Por lo que el lector transmedia 
debe analizar la información, seleccionarla con un 
criterio determinado, filtrarla y transformarla jun-
to con los principales implicados en el proceso. De 
manera que se favorezcan las múltiples instancias 
de expresión y acción por medio de la interacción 
con el contenido digital, que trasciende me-
diante su apropiación desde una postura ética y 
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propositiva. También se deben tener en conside-
ración que entre el tutor y el estudiante aparecen 
las discrepancias propias de las generaciones 
inmigrantes y nativas digitales (Garnier y Davis, 
2014); y no siempre en una sola dirección, ya que 
se pueden encontrar tutores nativos y practican-
tes que provienen de la época analógica, de ahí 
que las competencias de unos y otros sean dife-
renciales, y la labor educativa deba estar en poder 
generar un desarrollo en conjunto tanto del uso 
de las TIC como del análisis crítico y la producción 
creativa de narrativas transmedia (Amador, 2013). 

Con lo mencionado, es necesario trabajar en 
competencias transmediáticas tanto con los es-
tudiantes como en los tutores. En este sentido, 
hay que ahondar en la creación de contenidos y los 
lenguajes correspondientes. Esto requiere la ad-
quisición de competencias tecnológicas, más allá 
del uso de dispositivos; por lo que se debe cues-
tionar sobre la intención propia y de otros para 
comunicar y asumir una posición sobre lo que se 
está consumiendo y produciendo. 

Por último, se plantean más preguntas con 
respecto al tema: ¿Cuáles son las culturas co-
laborativas que se están gestando y cómo son 
acogidas en las prácticas en Psicología? ¿Cuál es 
el papel de los contenidos creados por los usuarios 
en la transformación de los contextos de prácti-
ca?  ¿Cuáles son las competencias transmedia 
(transmedia skills) que se deben considerar en 
la práctica profesional de la telepsicología y de 
la teleorientación? ¿Cuál es el lugar de las redes 
sociales en la consolidación de una cultura aca-
démica transmediática? ¿Cuál es la efectividad 
de las estrategias de intervención, en la práctica 

profesional, que se plantean a través de tecnolo-
gías digitales?
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