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INTROUCCION

El acceso a la educacidn en espacios virtuales
supuso un cambio en el paradigma tradicional del
aula de clases y la presencialidad, lo cual implicd
replantear la idea de los contenidos académicos y
laforma de presentarlos a los estudiantes. Las es-
trategias de transmision de la informacidn 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 educacion 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 educacion, mantienen
los canones del texto como recurso principal en el
proceso ensefianza-aprendizaje (Grandio-Pérez,
2016).

De acuerdo con lo mencionado por Jenkins (2008).
el texto académico también se ha transformado
gracias a la transmediacidn, 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 comic,
los videojuegos y, mas recientemente, los pod-
casts en internet. Estas modalidades atraviesan
lo estatico del texto e incitan a la comunicacion
en los foros en linea, la creacion de comunidades
expertas y la adaptacion 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 psicologia desde: el aprender a
aprender, el aprender a hacer y también las com-
petencias especificas de innovacion y uso de las
TIC.



En relacion con los procesos de practica profe-
sional, donde el tutor acompafia a los futuros
profesionales a través de la transmisidn de datos,
la construccidn de planes de trabajo v la conso-
lidacion de proyectos para las organizaciones; la
no presencialidad requiere que la comunicacidn
sea efectiva y que los textos enriquecidos por el
hipertexto brinden una experiencia de inmersion,
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 creacidn a partir de la informacidn
ya no es producto de un individuo, sino una cons-
truccidn colectiva y organizada. Un ejemplo de
esto es cuando el desarrollador crea herramien-
tas que luego seran utilizadas por un publico que
las difunde vy las transforma de acuerdo con sus
intereses, que puede 0 no estar a alineado con la
perspectiva original de quien la crea.

Este es el caso de la experiencia en la practi-
ca profesional del Politécnico Grancolombiano
desde el programa de Psicologia en modalidad
virtual, donde se aprecian estas necesidades de
formacién e intercambio tutor-estudiante. Los
primeros, teniendo en cuenta estos avances en
la educacion y las propias barreras existentes, se
han puesto en la tarea de introducir adelantos y
perspectivas de transmediacidn, para incremen-
tar la motivacion de los estudiantes y favorecer la
transicion desde el texto hacia contenidos menos
estaticos. Lo anterior creando cdpsulas informati-
vas, comics, paginas web, encuentros a través de
teleconferencias, wikis, el uso de los foros y chats
en una sinergia colaborativa para la consolidacion
de proyectos de practica de calidad; que no solo

sean de utilidad para las organizaciones donde los
estudiantes se encuentran desarrollando su prac-
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 Psicologia como lo clini-
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, asi como las
especificas en innovacion y uso de las TIC. Esto
fortalece y beneficia las funciones sustantivas de
docencia, investigacion y proyeccion social.

El desafio mayor de este trabajo transmedidtico
y de reflexion sobre la educacion en la practi-
ca a través de las plataformas digitales, estd en
asumir la reflexion y la busqueda del desarrollo
del pensamiento critico (Noble, Gray y Johnston,
2016), lo que se promueve en la valoracidn me-
diante el cuestionamiento de lo que ofrecen las
diferentes estrategias transmedidticas aplicadas
al aprendizaje. Al mismo tiempo, se requiere del
seguimiento al desarrollo de competencias, lo que
implica un desafio mayor para el tutor quien reali-
za el proceso de supervision 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 transmediacidn de los con-
tenidos, sino asumir una postura critica frente a
su pertinencia en el marco de la practica profe-
sional. Lo anterior requiere un trabajo pedagdgico,
lo que favorecera que se generen comunidades de
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indagacién en el que la pregunta cobra sentido; por
gjemplo, en el momento en el que el estudiante se
cuestione el texto, lo que implica que haga uso de
su metacognicion buscando mejores razones para
sustentar su postura frente a determinadas pro-
blematicas que enfrenta.

La reflexion aqui abordada, conlleva a varios retos
para la construccion de un espacio de supervi-
sion mediado por la tecnologia: a) contemplar Ia
supervisién 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 mas alld del contenido
estaticoy aceptar laforma en que se puede traba-
jar a traves de una cultura digital; c] trabajar bajo
una postura critica frente a la informacidn 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 analisis reflexivo de las implicaciones
gticas que tiene el actuar de los estudiantes. Lo
anterior, no desconoce la labor del tutor y la re-
lacidn que establece con el supervisado quienes,
a su vez, asumen un vinculo que requiere fortale-
cerse a través de la interaccion y la blisqueda de
estrategias mediadas por la tecnologia para dis-
poner del espacio de supervision (mas alla de los
métodos existentes en la presencialidad).

El Politécnico Grancolombiano ha asumido
diferentes desafios en la educacion virtual es-
tableciendo un enfoque pedagdgico digital v
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-
gia, la implementacidn de la evaluacién sumativa

y formativa; la cual se logra mediante un proceso
dinamico, participativo e interactivo. Dicho proce-
soimplica que el estudiante desarrolle autonomia,
siendo el eje central en el proceso educativo la
autoformacion (IUPG, 2020; Gonzalez-Avello, s.f.;
Guzman-Serna, s.f.).

Para las practicas en especifico, se requiere ir
mas all4 de la apropiacidn de saberes acadé-
micos por parte del tutor ya que la supervision
demanda otros desafios. Esto implica que se
asuma una postura determinada en la formacidn
del estudiante que esta ejerciendo su practica en
un contexto situado. La funcidn del tutor esta en
apropiar cada uno de los aspectos estipulados
por la institucidn y trascender su ejercicio como
supervisor para reflexionar sobre los diferentes
gjes que constituyen su trabajo, atendiendo a las
dindmicas propias de los campos aplicados y del
desarrollo de competencias en sus estudiantes.
Por lo tanto, en este capitulo se describira lo que
se ha venido desarrollando en la educacidn trans-
media, los adelantos en el tema que ha propuesto
el Politécnico Grancolombiano y cémo se asume
esta cultura digital en el contexto de las practi-
cas en Psicologia virtual. Esto lleva a plantear la
pregunta ¢cudles son los elementos conceptuales
de la transmediacién en educacion que pueden
aplicarse en el contexto de la supervisién de la
prdctica profesional en Psicologia virtual?

Para responder a la anterior pregunta se pro-
pone analizar las aproximaciones tecricas de la
transmedia en educacion, para reflexionar criti-
camente sobre los aspectos que deben trabajarse
en el contexto de la practica en Psicologfa virtual.
Esta reflexion abarca lo que implicé identificar las
teorias para la educacidn virtual desde el proceso



de transmediacidn; conocer algunos trabajos apli-
cados sobre la transmedia en la educacion virtual
y reflexionar sobre la influencia de la transmedia-
cién en este contexto y sus implicaciones en la
practica profesional.

METODOLOGIA

Para cumplircon los objetivos propuestos se realizd
una revision documental descriptiva, que permite
ver los diferentes aportes tedricos y conceptua-
les sobre la transmediacidn en educacion. Las
palabras clave que se utilizaron para la busqueda
fueron: transmediacion, educacion 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 analisis fueron divididas segun los objetivos
propuestos: transmediacidn, cultura digital y edu-
cacion mediada tecnoldgicamente.

PROCEDIMIENTO

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

1. Definicion de objetivos
de la revision.

2. Busqueda bibliografica en fuentes
primarias y secundarias.

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

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

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

d. Sistematizacion de
la informacion.

e. Redaccion del documento.

RESULTADOS

Se realizd un analisis hermenéutico de la informa-
cion con la lectura e interpretacion de los articulos
tedricos y empiricos. Posteriormente, se dividieron
los contenidos en: abordaje tedrico de la trans-
mediacidn, acercamientos desde la educacion
y. finalmente, implementacion en el Politécnico
Grancolombiano, especificamente para las practi-
cas profesionales en la modalidad virtual.

EL CONCEPTO DE TRANSMEDIACION

El'acceso a la informacién no solo implica cambios
en los mecanismos de recoleccidn y transmision
de datos, representa una transformacion cultural
donde las personas buscan segmentos de infor-
macion v la conectan desde diferentes fuentes
medidticas. 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 eleccion de
elementos coherentes con una finalidad, sea esta
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de consumo o de aprendizaje mediada por la so-
cializacion (Jenkins, 2008). Esta interrelacion
entre cerebro y sociedad también permite emplear
conceptos tradicionales de la Psicologia para en-

tender la emergencia de conocimientos sociales,
para formar nuevas ideas a nivel politico, religioso

y educativo.

Figura 1. El concepto de transmediacion

| Fuente: elaboracidn 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 accion,
proceso que también se denomina “inteligencia
colectiva” (Jenkins, 2008). Este proceso demanda

por ejemplo, la inteligencia colectiva que es un
término empleado por el socidlogo Pierre Levy (ci-
tado por Jenkins, 2008] que intenta explicar cdmo
los saberes individuales interacttan y se integran

la comprensidn de la emergencia de conocimiento
y los saberes sociales; en concreto, el desafio de
la transmediacidn en educacion esta en generar el
pensamiento critico desde la inteligencia colecti-
va (Daley, 2003).

Por su parte, Guerrero-Picd y Scolari (2016)
establecen algunos principios basicos de la trans-
mediacién y sus productos, que se presentan e
interpretan en la Tabla 1:



Tabla 1. Principios basicos de la transmediacidn y
sus caracteristicas

PRINCIPIOS DE LA
TRANSMEDIACION

CARACTERISTICAS

La historia debe
expandirse

en diferentes
medios.

Cada texto, video,
audio tendra

que incrementar
Su universo
narrativo.

La expansidn de
contenidos debe
darse por los
usuarios.

El material que
brinda o crea

el tutor, por
giemplo, textos
0 guias parala
implementacion
de practicas
profesionales,
deberd ser
expandido por los
y las practicantes
desde su propio
conocimiento de
los territorios y
problematicas
alasque se
enfrentan.

El nuevo mundo -
elemento creado
tendra que ser
comprendido de
forma auténoma
mediante sus
componentes
textuales.

La identidad de
los productos
transmedia se
caracteriza,
entre otras
c0sas, porque

Nno es necesario
remitirse a otras
fuentes para
establecerlo que
la narrativa quiere
representar.

| Fuente: elaboracidn propia

Con relacion a estos principios también se define
que los contenidos deberan tener unos parame-
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 Grandid-Pérez,
2016).

Estos pardmetros de la transmediacidn en relacion
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 cdmic, una peli-
cula o un videojuego, permitiendo la comprensién
multisensorial y el movimiento (Jenkins, 2008].

Es importante mencionar también que la mo-
notonia del texto o la sobreexplotacion 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 informacidn nueva, que
puede ser mas llamativa e interactiva a través de
plataformas de juego en linea, videoconferencias
o contenido en streaming.
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Figura 2. La transformacion de los contenidos
textuales

| Fuente: elaboracion propia

Esto permite experimentar unas narrativas enri-
quecidas por los medios audiovisuales y, al mismo
tiempo, fomenta la creacion de obras indepen-
dientes (Jenkins, 2008; Sanchez-0lmos y Vifiuela,
2019).

La transmediacidn inicié como una forma de con-
version de contenidos: del texto a la narrativa
digital y al video entre otros. Fue vista con interés
por disciplinas como la comunicacion o los me-
dios audiovisuales y luego tomd importancia para
la educacidn, dada la necesidad de avanzar en el
proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la
virtualidad.

Frente a la primera visién, mucho mds centrada
en los campos aplicados de la comunicacion, se
encuentran trabajos como los de Sanchez-0Imos
y Vifiuela (2019] sobre el caso de Los rios de Ali-
ce de Vetusta Morla y Delirium Studios. quienes
han disefado estrategias muy interesantes de
narrativa transmedia generando una integracion

de una aplicacion (app) que también es un video-
juego con musica especialmente creada y cuyos
modos de juego favorecen la realizacion de acti-
vidades de estrategia. Esto es interesante ya que,
como mencionan Kress y Van Leeuwen (citados en
Sanchez-0lmos y Vifuela, 2019), cada vez es mas
comun que diferentes lenguajes (visual, musical,
lingUistico) confluyan en un mismo medio. Se ob-
serva que estas aplicaciones como videojuegos
presentan, no solo una gran calidad artistica, sino
que también intentan incluir al sujeto en la narra-
tiva.

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

| Fuente: elaboracidn propia

La inclusion del sujeto como parte de la narrati-
va transmedia, es planteada por el propio Jenkins
(citado en Rodriguez, Ldpez y Gonzalez-Gutiérrez,
2015) cuando define la aparicion de nuevas formas
de relacion 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 produccion. Asimismo,
algunos autores han afirmado que el uso de jue-
gos serios puede favorecer el aprendizaje. Estos
juegos se definen como actividades creativas,



donde se asume un rol y son disefadas en espa-
cios reales o virtuales, cuya finalidad es llevar al
aprendizaje (Chipia e Inoue, citados en Rodriguez,
Lopez, Gonzalez-Gutiérrez, 2015). Al respecto, el
desarrollo de los juegos serios es uno de los desa-
fios mas importantes en el proceso de ensefianza.
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 educacion. Se menciona la pertinencia de los
juegos serios en el uso de las tecnologias para la
capacitacion y educacion 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 Bogota ejecutaron una investigacion sobre lo
que se denomind: La narrativa transmedia como
experiencia de simulacidn de inteligencia colecti-
va. El caso de Atrapados. A diferencia del analisis
sobre el videojuego en aplicativo Los rios de Alice,
busce indagar mas all4 del contenido vy la posibi-
lidad que brinda la transmediacidn de integrar al
sujeto, también pretendié comprobar la hipdtesis
de que los formatos semanticos mas flexibles
permiten ejercicios de simulacion vy, por lo tanto,
favorecen formas de conocimiento (aprendizaje)
mas efectivas en la cibercultura. Para esta labor
se construyeron cuatro artefactos transmedia del
texto Atrapados, un comic, 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 incorporacion a la accion
humana dirigida a metas” (Cole, citado en Rodri-
guez, Lopez y Gonzalez-Gutiérrez, 2015, p.63).

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

presentaban mas interacciones entre los miem-
bros de los grupos, en relacion con el uso de
artefactos mas complejos y ante la combina-
cion de dos o més artefactos (texto y juego de
rol - videojuego y comic, etc.]. Asimismo, en los
discursos de aquellos que experimentaron con
los multiples artefactos se describia la diferencia
entre el uso del texto o el comic. 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 personificacion; no es
solo una escenificacidn 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
transmediacidn. Esto es muy relevante y permite
sustentar la afirmacion de Schaeffer quien men-
ciona que “Es importante reconocer que la ficcion
tiene modos de ser muy diferentes segun los so-
portes simbdlicos enlos que se encarne (..} Y esas
diferencias no son ‘simples’ diferencias formales”
(citado en Rodriguez, Ldpez y Gonzalez-Gutiérrez,
2015, p.69).

Al 'igual que la existencia de cambios sobre la
transmedia, el sujeto y su relacién con grupos,
el concepto aplicado de transmediacion se mo-
difica de acuerdo con los trabajos empiricos.
En la investigacion adelantada por Grandio-Pé-
rez (2016) con una muestra de 35 universitarios
espafioles, se evaluaron las competencias y con-
ceptos de transmediacion, indagando en guias
académicas de los programas de educacidn vy
con grupos de profesores; asf como su aplicacion
en este contexto. Para esta labor, los investiga-
dores iniciaron aclarando la postura conceptual
desde donde pretendian indagar, para lo cual
brindaron inicialmente reflexiones sobre teorias
de la tradicion comunicolégica latinoamericana
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en Barbero (citado en Grandio-Pérez, 2016) y su
aporte a la definicién de hipermediaciones. La hi-
permediacion se define como un ecosistema que
se caracteriza por el intercambio, la produccion
y el consumo simbdlico; el cual puede ser posi-
ble por la vinculacidn de varios sujetos que usan
multiples medios y lenguajes que se encuentran
conectados tecnoldgicamente en forma de red. De
igual manera, exponen gue existen contradictores
de las narrativas transmedia como Simons (ci-
tado en Grandio-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 ninos y adolescentes
que tal vez no estén en la capacidad de compren-
der estas narrativas (Mastens y Pietschmann y
cols., citados en Grandio-Pérez, 2016).

Posteriormente, los investigadores se basan en
el concepto de alfabetizacion transmedia, que
incluye habilidades como leer, escribir e interac-
tuar con diversas plataformas digitales; y pasan
de centrarse en la educacion de tecnologias para
dirigirse a los actores y a los contextos. En esos
procesos de alfabetizacion, Ferrés y Piscitelli
(citados en Grandio-Pérez, 2016) afirman que se
requiere tener presente el lenguaje, la tecnolo-
gia, los procesos de produccidn y programacion,
la ideologia y los valores, la recepcidn, la interac-
cion y la estética. Los resultados de este trabajo
mostraron que los profesores de educacion y co-
municacion estaban conscientes de la necesidad
de la formacidn en transmediacidn, 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 formacidn 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 campafas
puedan estar basadas en las sensaciones para
motivar a los estudiantes; buscando a su vez una
mejor conexidn entre el contenido y la explora-
cion de varios medios. En el sitio web oficial del
gjército de los Estados Unidos se conecta a la
audiencia con comics (novelas graficas), los co-
lores propuestos son dramaticos, la expresion de
las caras busca que se despliegue la emocidn 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
interaccion humano-computador se transmitan
historias para el aprendizaje transmedidtico. A su
vez, las experiencias son compartidas a través de
las redes sociales, en donde se espera la partici-
pacion activa del aprendiz como cocreador de la
historia (Raybourn, 2014).

GENERACION Y CULTURA DIGITAL

Dentro de los pardmetros de blsqueda en cultura
digital, en los que se define y se establecen los
avances investigativos en esta area, Howard Gar-
nier junto a su colega Katie Davis establecen cdmo
conviven en la actualidad los llamados nativos e
inmigrantes digitales. Esta caracterizacion impli-
ca para los primeros, haber nacido en un mundo
interconectado por la internet; mientras que los



segundos necesitaron aprender y acomodarse a
los avances de |a tecnologia en red sin olvidar los
tiempos en que el acceso a la informacidn se daba

Figura 4. Inmigrantes digitales y nativos digitales

| Fuente: elaboracion propia

Los inmigrantes digitales se definen por haber na-
cido antes de la presencia comun de dispositivos
digitales en la sociedad; sus recuerdos se asocian
a contenidos estaticos y la informacidn dependia
del acceso a lugares fisicos como bibliotecas, li-
bros o periddicos. En contraposicion, los nativos
digitales nacieron en un mundo donde la internet
es un servicio cotidiano, el computador una he-
rramienta basica y la informacidn es accesible en
cualquier momento y lugar (Garnier y Davis, 2014).

Uno de los aportes mas importante de la informa-
tica para la generacion digital es el concepto de
“aplicacion” o app. Son programas que permiten al
usuario la realizacion de una o varias operaciones
y cuya intencion es la organizacion de la informa-
cion, el acceso a musica, noticias, juegos y redes

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

sociales, etc. Asimismo, facilitan interactuar con
comunidades en linea y responden a la necesidad
de la inmediatez, propia de los nativos digitales,
sin necesidad de realizar busquedas a través de
servidores o de almacenar la informacidn en uni-
dades limitadas de espacio (Garniery Davis, 2014).
Estos avances suponen preguntas interesantes
para la educacion, ya que si la informacion es de
facil acceso: ;Realmente es necesario mantener
el sistema educativo de la presencialidad? ; Cudl
es el rol del educador en un mundo de acceso
inmediato e ilimitado a la informacion? ;Cdmo
trabajar en la divulgacién del conocimiento y que
este sea apropiado en la educacion virtual? A
dichos cuestionamientos debe enfrentarse la co-
munidad académica para transformar el proceso
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de ensefanza-aprendizaje de acuerdo con las exi-
gencias de las sociedades actuales.

Antes es necesario clarificar conceptos propios
de la también denominada “generacion digital”,
De acuerdo con Garnier y Davis (2014), cualquier
persona, animal o planta es el producto de la ge-
neracion anterior y tiene el potencial de dar lugar
a una nueva generacion. En la tradicién judeo-
cristiana (de la cual la mayoria de la poblacion
occidental es conocedora) se enfatiza en el con-
cepto de generacion a través de largas genealogias
de abuelos, padres, madres, hijos y herederos.
El concepto de generacion que plantean los li-
bros llamados sagrados por diferentes religiones
tenia limites precisos, entre el nacimiento vy el
momento en gue una mujer y un hombre tenian
a sus hijos, donde se marcaba una nueva gene-
racidn (esto siguiendo una perspectiva biolégica
y la edad promedio de vida). Esta denominacion
inicial fue criticada desde las ciencias sociales par
ser demasiado lineal y se cred un nuevo concepto
en el que generacion implica un grupo poblacional
que comparte experiencias y que ya no se define
Unicamente por la esperanza de vida, sino por el
impacto histérico de movimientos sociales y poli-
ticos (Garniery Davis, 2014).

En la actualidad, las generaciones también se
ven diferenciadas por los cambios tecnoldgicos
que se producen, que son cada vez mas rapidos
y pueden dar paso a multiples generaciones en
un lapso corto. Estas definiciones deben tomarse
de manera critica y no generalizar la influencia de
un mundo globalizado en todos los territorios. De
acuerdo con Ricaurte (2018), el contexto histori-
co, la distribucidn de la riqueza y las diferencias
ideoldgicas en Latinoamérica plantean analisis

diferenciales sobre la juventud y la cultura digital,
definida como el conjunto de practicas, comuni-
dades y objetos que se dan entre los sujetos de
la generacion digital; ya que por ejemplo “se en-
cuentran practicas digitales de jovenes que las
reivindican como desprendimiento, desobedien-
cia epistémica y resistencia politica frente a la
colinealidad del saber, el sery 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 simbalicos 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
informacion personal y la creacidn de contenidos
para grupos especificos de personas puede llevar
a dindmicas de inclusidn para generar identidad,
pero también de exclusion y discriminacion sobre
aquellos individuos que se alejan 0 que no desean
pertenecer a la cultura digital. El sujeto convertido
en datos se inunda de informacidn de diferentes
plataformas y experimenta la necesidad de apro-
bacidn por parte de otros sujetos / usuarios del
entorno digital, lo cual estimula la produccién de
dopamina cerebral para sentir gratificacion, a la
cual antes se accedia por la interaccion social en
el mundo real (Alter, citado en Ricaurte, 2018).

Por otra parte, la cultura digital tiene sus desa-
fios para el trabajo en investigacion; por lo que la
comunicacidn 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 informacion cientifica es necesaria



para la comunidad que busca que se presente
un didlogo interactivo ciencia-sociedad, lo que
también contribuye a la apropiacion social del
conacimiento. La iniciativa Agora Digital, es una
de las que se destaca en este ejercicio; su ob-
jetivo es implementar narrativas transmedia en
la comunicacidn cientifica. Se ha detectado que
la incorporacion de los medios digitales en la
comunicacion y en la difusion de conocimiento
cientifico 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 limitacion se muestra que la conversa-
cion digital sobre ciencia alin no impacta otros
miembros de la sociedad. Entre otros aspectos se
destaca que, dada la rapidez de las redes, la infor-
macion no favorece la reflexion. 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 (Picd. Saez y Galan, 2019).

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

TRANSMEDIACION EN EL POLITECNICO
GRANCOLOMBIANO: EL LUGAR DE LA PEDAGOGIA
Y LA DIDACTICA

La educacién comprendida como el objeto de
estudio de la pedagogia incluye una serie de ele-
mentos que la educomunicacién debe atender.
Al ser la pedagogia una experiencia antropoldgi-
ca, los fines de la educacion se pueden asumir
desde los contextos histéricos y culturales de-
terminados, para comprender el significado de
la formacion que se plantea. Se trata entonces
de revisar, los elementos que contribuyen a la
practica educativa como son: la intencionalidad
educativa desde lo macrosocial (comprendiendo
el lugar de la educacion en la sociedad); las fun-
ciones: los componentes que se interconectan y el
caracter cientifico-técnico que es definido por las
ciencias (Nerviy Nervi, 2007).

En el caso del Politécnico Grancolombiano, la
practica pedagdgica se ha comprendido desde
los referentes cognitivistas y constructivistas
en la educacion transmedidtica. 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 observacion,
comparacion, andlisis de semejanzas vy 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 vinculos
sobre un campo de conocimiento determinado.
Como se ha mencionado, la mediacion y el trabajo
colaborativo son aspectos constitutivos en la pe-
dagogia en la virtualidad. Debido a lo anterior, se
incluyen los elementos tedricos de Lev Vygostsky
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haciendo hincapié en la “zona de desarrollo proxi-
mo”, conocida como el espacio cognitivo que
estimulay en el que se logra un aprendizaje deter-
minado, que se da mediante la interaccidn social
y es lo que permite el desarrollo de las funciones
mentales superiores. Por dltimo, también se ha
asumido la teorfa de las inteligencias multiples
de Howard Gardner y referentes de conectivismo
como George Siemens y Stephen Downes, reco-
nociendo la teorfa del aprendizaje que se logra al
realizar conexiones con otros, con conceptosy 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 (Guzman-Serna,
s.f.(a,b.c): IUPG, 2020).

En este orden de ideas, la pedagogia y la didac-
tica en el contexto de la educacion virtual cobran
un sentido y un lugar dado que el tutor, ademas
de trascender en la transmision del conocimiento
0 del saber, debe conocer los dispositivos exis-
tentes para hacer mas atrayente el contenido
curricular; y a su vez debe plantearse preguntas
como ¢ Qué ensefiar? y ;cdmo hacerlo? Y lo ante-
rior atendiendo a lo que se construye de manera
histdrica y cultural, contextualizando los saberes
y las caracteristicas de los estudiantes y de si
mismos, asumiendo el desafio de adaptarse a los
requerimientos y necesidades de las generaciones
digitales (Borras, 2014).

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

medidticas: recursos educativos, redes sociales,
entre otros? Al respecto se hace énfasis en que la
tecnologfa educativa con sentido didactico debe
pasar por un proceso de analisis critico, en el que
el oficio del docente radica en configurar esta
estrategia desde la dimension transmedia (Am-
brosio, 2017).

Al respecto, hay que reconocer que el trabajo del
tutor y de los estudiantes estd en trascender los
contenidos que se presentan en diferentes plata-
formas. De manera que no se trata solamente de
compartir informacion sino también asimilarla y
transformarla. Siguiendo a Thamas y cols. (2007),
se debe apelar a la transalfabetizacion (translite-
racy) que es leer, escribir e interactuar a través de
diferentes plataformas, herramientas y medios; y
que contiene la alfabetizacion medidtica que es el
acceso, la comprension y la creacion de comuni-
caciones en diferentes contextos. Siguiendo a los
autores se debe promover la transalfabetizacion
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 comunicacion. En el
contexto de la practica debe ser aprovechado por
los estudiantes quienes pueden comprender la
realidad social en la que estan inmersos, su cultu-
ra, la manifestacion de roles sociales y los modos
de comunicar.

Incluso frente a la pregunta del propdsito de la
Lectura 2.0, se puede indagar sobre la utilizacion
de los medios y los dispositivos, en la realizacion
de actividades pero ahora desde la comprensién
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 construccion del significado que proporciona



tanto el lector, como el espectadory el participan-
te directo, lo que requiere de una lectura critica de
los més jovenes (Daley, 2003).

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

Albarello y Mihal (2018] analizan una experiencia
educativa, denominada Pedagogia #0rson80, en
términos de narracion transmedia. Llama la aten-
cidn como los estudiantes reciben la instruccion
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 limitacion en
la alfabetizacion 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 critico (por ejemplo, frente a las noticias
falsas).

En el caso anterior, los autores mencionan la
importancia del maestro como mediador, guien
ademas de pensarse en incluir la tecnologia en
el aula, debera trabajar en el cambio significati-
vo entre la ensefianza 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; o 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 reflexidn continua (IUPG, s.f.(a.b.c)).

Frente a la supervision de practicas en los aspec-
tos constitutivos de la pedagogia, se requiere Ia
definicidn de las metas de formacion, el concepto
de desarrollo, los contenidos, las experiencias de
ensefianza y la relacion entre el tutor-estudiante,
asi como el método y las técnicas de la ensefian-
za (Florez, 2005); lo que se debe articular con la
pedagogia transmedidtica, siendo un eje funda-
mental en la practica virtual. A laluz de lo descrito,
se resalta que el Politécnico Grancolombiano ha
trabajado en una pedagogia 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, ademas
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 esta permeada por lo tecnoldgico. Se busca
que ellos conciban los entornos tangibles como
virtuales basados en una ensefianza de ambien-
tes mediados por la tecnologia. 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 hipermediacién, vocablo que
lleva a pensar en la interactividad que se da en
la comunicacion digital, mediante procesos de
intercambio, produccién 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
colaboracion de muchos a través de plataformas,
wikis, blogs, y plataformas participativas (Scolari,
2008).

Ellugar de la didactica y la pedagogia cobra un pa-
pel indispensable en la reflexion de la supervision
de practicas. En el ciberespacio el aprendizaje es
lo primordial y a partir de diferentes estrategias
pedagdgicas el tutor cumple con la funcidn de
acompanar al estudiante, lo que implica guiar y
orientar su proceso de aprendizaje, la consecu-
cion de las competencias y su proyecto de vida,
ello requiere ser innovadores en la mediacion
tanto en los encuentros sincrénicos como asin-
cronicos. Esto debe estar ligado a la interaccion
inicial con el estudiante, lo que se favorece con
una prueba diagndstica que permita dar cuenta de
las fortalezas y debilidades de ellos en el mddulo
que supervisara; para asi conocer las necesidades
grupales e individuales existentes, asi como los
factores sociales y culturales de cada individuo
(Guzméan-Serna, s.f.c).

Los espacios interactivos que se presentan en los
diferentes encuentros con los estudiantes permi-
ten esta nueva forma de narrativa transmedidtica
porque se propone a partir de querer vivir nue-
vas experiencias, de aprender y se logra a travées
de la comunicacion inmersiva, ocurriendo asi Ia
transformacion transmedial que se presenta, por
gjemplo, cuando un capitulo 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 tecnoldgi-
cas y los insumos que se transmiten a través de
diferentes canales es insuficiente sin que se plan-
tee una interaccion activa entre el estudiante y el

tutory el contexto de la practica; cuyo papel debe
trascender la comunicacion tradicional para ser
participes activos en la formulacidn y en la manera
en que se discuten los contenidos. Esta dinamica
serd trabajada en la siguiente seccidn atendiendo
ademas a lo constitutivo del capitulo y es trabajar
las practicas en educacion virtual.

Hay que revisar los elementos basicos de la super-
vision de practicas virtuales. Uno de los aspectos
mas claros y conocidos es el aprendizaje mediado
y colaborativo, en el que se trabaja a partir de Pro-
yectos de Investigacion Formativa (PIF): aquf se
espera que los estudiantes puedan identificar una
problematica en su contexto de practica y buscar
una solucién a la misma. El papel fundamental
del tutor y del grupo de pares es contribuir en la
construccion de la idea de investigacion 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 pedagdgica, pero jen
dénde queda la narrativa y el aprendizaje trans-
medidtica? 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 multiples 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 ‘cépsulas” que son videos en el que
se explican tematicas especificas, se plantean en
menos de 15 minutos y que favorecen la compren-
sién de temas concretos. El tutor plantea ideas
especificas que favorecen la construccion del PIF.
En el caso puntual de la practica, los estudiantes



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 investigacion, escritas, lec-
toras y propositivas. Estas son reforzadas a través
de videos que se suben a la plataforma, para que
sean estudiados de manera asincronica y reforza-
dos por el tutor en los encuentros sincronicos.

La capsula en video es un espacio asincrénico
en el que el tutor comunica puntualmente con-
ceptos claves para la elaboracion del proyecto
de practica. Con esta estrategia se refuerzan las
competencias investigativas y comunicativas de
los estudiantes. En los espacios sincranicos los
tutores refuerzan el trabajo auténomo de los estu-
diantesy contribuyen en la consolidacion del tema
de investigacion, en concordancia con lo que los
estudiantes evidencian en el contexto en el que
estan realizando la practica.

Los tutores no son los Unicos que plantean los
contenidos transmedia, los estudiantes también
realizan los suyos y se trasciende la usabilidad
a la produccion medidtica (student-generated
contents). De esta manera, se visualizan produc-
ciones que han surgido de las reflexiones de sus
Proyectos de Investigacion Formativa, para que
trascienda del lugar de practica y del propio es-
cenario de aprendizaje; y de esta manera pueda
ser apropiado 0 a lo menos visualizado en otros
contextos.

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

de asumir una posicidn critica y participativa en
la misma produccidn de informacidn y contenido
(Scolari, Lugo y Masanet, 2019). De esta mane-
ra, se propone que para el campo de la préctica
también se haga énfasis en las competencias que
favorezcan los conocimientos relacionados con
las habilidades mediaticas.

La Psicologia en Colombia est4 asumiendo dife-
rentes desafios, entre ellos el ofrecimiento de
servicios psicolégicos por medios electronicos, lo
que se conoce como telepsicologia. En esta mo-
dalidad se incluye la supervision a profesionales
en formacion, la intervencion, la evaluacicn, reci-
bir consultas o capacitar en linea (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-
l6gicos que orienten la practica, la cual debe ser
igual de rigurosa, pero que siendo mediada por las
TIC se asume bajo otros parametros de confiden-
cialidad como minimo; lo que requiere la revision
de plataformas para tal fin y una disposicidn que
asume tanto el psicélogo 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 ensefianza-aprendi-
zaje y en el acto pedagdgico-didactico y, en ello,
permitir que el estudiante pueda desarrollar sus
habilidades, potencializarlas, solucionar proble-
mas para que pueda darle un uso a la informacidn,
manejarla y transformarla (Guzman-Serna, s.f.a).
En este Ultimo punto, cobra mucho sentido lo que
puede realizar el psicdlogo en el gjercicio trans-
medidtico cuando se propone hacer campafias
de promocién y prevencion; 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 comunicacion entre
los implicados.

A partir de esta reflexion surge la necesidad de co-
nocer el valor de la pedagogia en la construccidn
de narrativas transmedia. Esto se puede eviden-
ciar en la experiencia en la que se buscé conocer
los saberes de los estudiantes frente a la tecno-
logia y enlazarlos con los contenidos académicos.
Los autores infieren que las TIC en si mismas no
garantizan procesos cognitivas como el pensa-
miento critico, la reflexion, la problematizacion ni
por parte del estudiante ni de la comunidad a la
que se quiere llegar; lo que sugiere que se haga
una planificacion del contenido. De tal manera
que se propone la fdrmula PE + CGE + CPC = NPT
que equivale a: definir Propdsitos Educativos (PE],
luego se busca la creacion de Contenidos Gene-
rados por los Estudiantes (CGE] y. por ultimo, se
definieron las diferentes producciones para lograr
la Cultura Participativa de los Ciudadanos (CPC). lo
que da lugar a la Narrativa Transmedia Pedagdgica
(NTP). Este ejercicio permiti¢ trascender la pos-
tura tecndcrata que se derivaba de la cultura de
la inclusidn de la tecnologia por parte del docente
Unicamente, para que sea apropiada por los estu-
diantes quienes participan de manera activa en la
resignificacion y produccion de contenidos (Alon-
soy Murgia, 2018].

El tema con la incorporacion de la tecnologia en
los espacios de formacion en Psicologia ha es-
tado muy presente, atendiendo a los actuales
desafios en la educacidn. En la universidad pu-
blica argentina se llevd a cabo el perfilamiento
de los docentes universitarios de la Facultad de
Psicologia en relacidn con el uso de las TIC en el

contexto pedagdgico. Se resalta que la mayoria de
ellos conocen qué es un entorno virtual de ense-
fianza-aprendizaje y habitualmente usan el correo
electronico con los estudiantes, aunque algunos
comentaron que consideraban inadecuado que los
estudiantes tuvieran su direccion electronica. La
red social Facebook también resultd una herra-
mienta para el intercambio de archivos, segun lo
reportd uno de los docentes. Ademas, comentaron
que Whatsapp no es considerado como un medio
para la comunicacion con los estudiantes, al ser
visto como un recurso informal. En relacion con el
uso del campus virtual la mitad de los encuesta-
dos no habian utilizado este medio en su practica
pedagdgica. Se destacd que la mayoria 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 curriculo. Sin embargo, hay temas
que los estudiantes deben incorporar de manera
auténoma como la exploracién de recursos que se
encuentran en bases de datos cientificas, espacio
en el que el docente cobra un importante lugar,
al ser quien incentiva el uso de plataformas aca-
démicas (Fernandez-Zalazar y cols., 2015). Ahora
bien, el uso de la tecnologia en la vida cotidiana
es una competencia tanto de docentes como de
estudiantes, pero estas no son utilizadas en el
ambito académico. En este escenario, el uso de
las TIC se convierte en un ejercicio mas basico
sin una concepcidn epistemoldgica que permita
la construccién colaborativa del conocimiento.
Por lo tanto, se debe trascender sobre la practica
técnico-instrumental para el logro de unas com-
petencias que contribuyan a la insercion laboral
de los futuros profesionales y que respondan a



las diferentes problematicas que deban enfrentar
(Fernandez-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 Duran, Gutiérrez, y
Prendes, 2016) afirma que la competencia digital
esta relacionada con el uso de las TIC en el con-
texto profesional, en donde debe considerarse un
criterio pedagogico-didactico y la incidencia en
las estrategias de ensefianza-aprendizaje y en la
formacion 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 pedagdgico y el tecnoldgico.

En relacion con las competencias digitales de los
docentes universitarios se destaca que deben co-
nocer sobre los dispositivos; la implementacion
gtica y responsable; el trato de la informacion
que se halla en internet y el compromiso sobre su
gestion; 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 tecnologia. Esto también trasciende en las
practicas profesionales en las se han construido
diferentes recursos digitales de los que hacen
parte las personas que se encuentran en los sitios
de practica y quienes también contribuyen en Ia
construccion y consolidacion de una cultura digi-
tal. Buscando descentralizar la informacicn, lo que

se logra mediante la construccidn guiada, con un
sentido ético en el que se empodere la comunidad
y en el que se trascienda la instrumentalizacion de
los recursos digitales. En este espacio, el tutory
el estudiante deben estar en permanente actua-
lizacion para conocer las herramientas digitales e
incorporarlas en los espacios de la practica, en los
que se puedan disefar y desarrollar experiencias
que surjan desde el propio contexto atendiendo a
sus caracterfsticas, a los desaffos, a las limitacio-
nesy a sus resistencias.

Lo que se busca con la incorporacidn de la
tecnologfa en las instancias educativas es la
transformacidn de las précticas, lo que implica ar-
ticular contenidos, que permitan estructurar una
idea global en la que se incluyan diferentes aplica-
ciones y medios: blogs, podcast, imagenes, etc.
que en conjunto estén interconectados y den la
posibilidad de crear relatos alternos en un contexto
audiovisual digital (Arrieta, 2012; Carrefio-Villada y
Diaz-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 Resolucidn 3546 (MinTrabajo,
2018), en su articulo 3, se adoptan las siguien-
tes definiciones: practicante: estudiante que
desarrolla actividades de practica laboral; moni-
tor: docente vinculado a la institucion educativa
quien acompana y hace seguimiento a la practica
profesional y tutor: persona designada en el es-
cenario de practica que hace el acompafamiento
al practicante. En la Figura b se esquematiza la
manera en que el tutor, el monitory el practicante
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Figura 5. Definiciones de acuerdo con la Resolucion 3546 de 2018

Fuente: elaboracidn propia

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, asi como la manera en que entre ellos
consumen informacién y a su vez la transforman.

Las transmediaciones, exigen que los usuarios y
consumidores (o0 en palabras de McLuhan: pro-
sumidores, que son productores y consumidores
a la vez) puedan interactuar, codificar y decodi-
ficar la informacidn, lo que requiere de ciertas
habilidades que favorezcan la toma de decisiones
(Amador, 2013). En el contexto mediatico las co-
municaciones son variadas y requieren asumir una
gtica frente a la manera en que se consume y se
promueve determinada informacidn. En este pun-
to cobra sentido lo que estudia la metadisciplina

denominada Ecologia de medios (propuesta por
McLuhan), que se encarga del estudio de com-
prender la incidencia que tiene la tecnologia o los
medios en la percepcidn, 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
medidtica que se promueve en las practicas pro-
fesionales, en la que se requiere del rigor de ser
critico frente a la informacién que se encuentra
en internet y en otros medios, pero también se
sugiere revisar con detenimiento, cual es la in-
formacion que se trabaja con las comunidades y
de qué modo comunican determinados temas, a
fin de que este dispositivo de control favorezca la
participacion de los involucrados y ellos también



puedan asumir una posicion frente a la informa-
cion que se decanta.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

En la presente revision sobre transmediacidn,
educacion y practicas profesionales se observa
que los estudios desde la literatura se han cen-
trado en dos corrientes: las propuestas de las
ciencias de la comunicacion, con ejercicios inte-
resantes desde las narrativas en texto, hasta Ia
conformacion de videojuegos app y la musicaliza-
cidn de los artefactos transmediados; y por otra
parte, las acciones aplicadas en los campos de
la educacion tanto en contextos escolares, como
universitarios y menos convencionales como
instituciones estatales (Jenkins, 2008; Fernan-
dez-Salazar y cols., 2015; Fernandez-Salazar y
Jofre, 2018; Grandio-Pérez, 2016; Rodriguez, Lépez
y Gonzalez-Gutiérrez, 2015).

Esto es relevante para el Politécnico Grancolom-
biano, ya que siendo una de las instituciones con
mayor impacto en la educacion virtual, cuenta
con plataformas LMS como Canvas para llevar los
contenidos a diferentes regiones del pais, favore-
ciendo el contacto con los y las practicantes que
requieren tanto un medio de comunicacidn con
sus tutores como también un canal de informa-
cién para la creacion de estrategias aplicadas a
su ejercicio profesional. Sin embargo, se obser-
va que no es suficiente la plataforma educativa,
sino que la transmediacidn implica un diglogo de
saberes entre la comunidad académica, el pensa-
miento critico y una redefinicion de los contenidos
que se estan 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 basicos en propuestas creativas y di-
ferenciales; es decir, que si bien el tema se logra
llevar hasta el estudiante, con la implementacion
de simuladores, capsulas informativas y cartillas
en madulos por escenarios a traves 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-
mediacidn, dado que como lo menciona Scolari
(Citado en Grandio-Pérez, 2016) son las personas
y no tanto las instituciones las que deben lograr
la produccion de contenidos, Pero al mismo tiem-
po, como mencionan Ferrés y Piscitelli (citados en
Grandio-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 exposicion
transmedia no necesariamente permite obtener
las competencias suficientes para la elaboracion
de contenidos novedosos, en la revision si se
muestra que los procesos cognitivos asociados
al aprendizaje se ven enriquecidos, ya que la
transmediacidén favorece la aparicion de nuevos
conocimientos; los cuales surgen de las conexio-
nes en red en espacios virtuales que permiten la
expresion de la inteligencia colectiva mencionada
por Levy (citado en Jenkins, 2008). Igualmente,
emergen inferencias como la deduccién, induc-
cion, abduccidn y transduccion del conocimiento
partiendo de los principios basicos propuestos
por el propio Jenkins; y que en la practica profe-
sional suponen el poder interpretar la realidad de
los lugares de accion educativa, social, clinica y
organizacional desde una perspectiva propositiva
y critica.
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Asi también el intentar generar narrativas trans-
media para las comunidades, organizaciones y
sujetos en la practica profesional, segun propone
Scolari (citado en Grandio-Pérez, 2016) incentiva el
pensamiento creativo, ya que una de las caracte-
risticas fundamentales de estas narrativas es que
sean novedosas, no rutinarias y comprensibles
por si mismas. Al igual la planeacidn ideacional y
la metacognicion se ven enriquecidas en el proce-
so de transmediacidn, dado que los creadores de
contenido en medios virtuales proponen juegos de
estrategia que requieren el analisis de posibilida-
des y la implementacidn de acciones para superar
los retos en actividades de juegos serios, video-
juegos en dispositivos moviles y en redes sociales
donde adicionalmente se invita a la cocreacion de
las narrativas (Raybourn, 2014; Sanchez-0Ilmos y
Vifiuela, 2019].

Se resalta la necesidad de un trabajo transdisci-
plinar en el que no solo se comprenda lo propio de
la Psicologia frente a las competencias que se de-
ben desarrollar, sino que hay que generar didlogos
entre esta y otras disciplinas que han estudiado
el tema transmedidtico. para poder comprender
el dominio y acceso a las fuentes de informacidn
de manera criticay consistente con las novedades
que proporcionan las plataformas académicasy no
académicas. Por o que se propone hacer hincapié
en el alfabetismo mediatico en el que se busca la
adquisicion de conocimientos a través de los me-
dios de comunicacidn 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 debera también contemplar
en su ejercicio el lugar del pensamiento critico,

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

Esta reflexion en la practica se logra a través de
la pedagogia, y en la supervision de practicas se
hace mas 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 practico, puede realizar con la comu-
nidad. En este punto también se comprende cdmo
la comunidad se implica en |a estrategia transme-
didtica con su saber propio. que es reconocido por
el estudiante, su tutory su jefe quienes incursio-
nan en las comprensiones y en las dindmicas de
cada contexto. En esta actividad se evidencia la
contribucién a una cultura participativa en la que
cada implicado puede conversar sobre lo digital,
que busca ir mas alld de la difusion 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 parainnovar en la educacion van mas
alld de incursionar con dispositivos mdviles, mul-
tiples pantallas, computadoras personales, entre
otros elementos. Por lo que el lector transmedia
debe analizar la informacidn, seleccionarla con un
criterio determinado, filtrarla y transformarla jun-
to con los principales implicados en el praceso. De
manera que se favorezcan las multiples instancias
de expresion y accion por medio de la interaccion
con el contenido digital, que trasciende me-
diante su apropiacion desde una postura ética y



propositiva. También se deben tener en conside-
racién 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 direccion, ya que
se pueden encontrar tutores nativos y practican-
tes que provienen de la época analdgica, de ahi
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 andlisis critico y la produccion
creativa de narrativas transmedia (Amador, 2013].

Con lo mencionado, es necesario trabajar en
competencias transmedidticas tanto con los es-
tudiantes como en los tutores. En este sentido,
hay que ahondar en la creacidn de contenidos y los
lenguajes correspondientes. Esto requiere la ad-
quisicién de competencias tecnoldgicas, méas alla
del uso de dispositivos; por lo que se debe cues-
tionar sobre la intencion propia y de otros para
comunicar y asumir una posicion sobre lo que se
esta consumiendo y produciendo.

Por Ultimo, se plantean mas preguntas con
respecto al tema: ;Cudles son las culturas co-
laborativas que se estdn gestando y cémo son
acogidas en las prdcticas en Psicologia? ;Cudl es
el papel de los contenidos creados por los usuarios
en la transformacidn de los contextos de prdcti-
ca? (Cudles son las competencias transmedia
(transmedia skills] que se deben considerar en
la prdctica profesional de la telepsicologia y de
la teleorientacidn? ;Cudl es el lugar de las redes
sociales en la consolidacidn de una cultura aca-
démica transmedidtica? ;Cudl es la efectividad
de las estrategias de intervencidn, en la prdctica

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

Referencias

Acero, P., Cabas, K., Caycedo, C., Figueroa, P.,
Patrick, G. y Rudas, M. (2020). Telepsicologia:
sugerencias para la formacion y el desem-
pefio profesional responsable. ASCOFAPSIy
COLPSIC. Recuperado de https://www.colpsic.
org.co/aym_image/files/Referentes%20
£%CC%81ticos%20mi%CC%81nimos%20
para%201a%20pra%CC%81ctica%20de%20
la%20Telepsicologi%CC%81a%20(2). pdf

Acosta, L. A. (2005). Guia prdctica para la
sistematizacidn de proyectos y programas
de cooperacidn técnica. FAO. Recuperado
de http://www.fao.org/3/a-ah474s.pdf

Albarello, F. y Mihal, I. (2018). Del canon al
fandom escolar: #0rson80 como narrativa
transmedia educativa. Comunicacidn y so-
ciedad, 33, 223-247. Recuperado de https://
dx.doi.org/10.32870/cys.v0i33.7055

Alonso, E. y Murgia, V. A, (2018). Ensefiar y
aprender con narrativa transmedia. Analisis
de experiencia en una escuela secunda-

ria de Argentina. Comunicacidn y Sociedad,
33, 203-222. Recuperado de https://
doi.org/10.32870/cys.v0i33.7039

Amador, J. C. (2013). Aprendizaje transmedia
en la era de la convergencia cultural inte-
ractiva. Educacion y Ciudad, (25), 11-24.

Ambrosio, M. (2017). Docencia y narrati-

vas transmedia en la educacion superior.
Trayectorias Universitarias, 3(4),12-19.
Recuperado de https://revistas.unlp.edu.ar/

TrayectoriasUniversitarias/article/view/3867

127


https://www.colpsic.org.co/aym_image/files/Referentes%20e%CC%81ticos%20mi%CC%81nimos%20para%20la%20pra%CC%81ctica%20de%20la%20Telepsicologi%CC%81a%20(2).pdf
https://www.colpsic.org.co/aym_image/files/Referentes%20e%CC%81ticos%20mi%CC%81nimos%20para%20la%20pra%CC%81ctica%20de%20la%20Telepsicologi%CC%81a%20(2).pdf
https://www.colpsic.org.co/aym_image/files/Referentes%20e%CC%81ticos%20mi%CC%81nimos%20para%20la%20pra%CC%81ctica%20de%20la%20Telepsicologi%CC%81a%20(2).pdf
https://www.colpsic.org.co/aym_image/files/Referentes%20e%CC%81ticos%20mi%CC%81nimos%20para%20la%20pra%CC%81ctica%20de%20la%20Telepsicologi%CC%81a%20(2).pdf
https://www.colpsic.org.co/aym_image/files/Referentes%20e%CC%81ticos%20mi%CC%81nimos%20para%20la%20pra%CC%81ctica%20de%20la%20Telepsicologi%CC%81a%20(2).pdf
http://www.fao.org/3/a-ah474s.pdf
https://dx.doi.org/10.32870/cys.v0i33.7055
https://dx.doi.org/10.32870/cys.v0i33.7055
https://doi.org/10.32870/cys.v0i33.7039
https://doi.org/10.32870/cys.v0i33.7039
https://revistas.unlp.edu.ar/TrayectoriasUniversitarias/article/view/3867
https://revistas.unlp.edu.ar/TrayectoriasUniversitarias/article/view/3867

128

Anguita. R., De la Iglesia, L. y Garcia, E.
(2018). Creacion de contenidos transme-
dia en la sociedad hiperconectada. Una
etnografia digital con jovenes universi-
tarios. Revista Fuentes, 20(1), 26-41.

Arrieta, L. (2012). Transmedia: Una pro-
puesta para la produccion de contenidos
educativos. Kepes, 9(8). 205-216.

Barbosa-Chacdn, J. W. y Barbosa, J. C. (2017).
Sistematizacion de experiencias educati-
vas: Un soporte para la educacion virtual.
Revista Espacios, 38(45), 29-s. Recuperado
de https://www.revistaespacios.com/
al7v38n4b/al7v38n45p29.pdf

Bessa, G. (2017). A importdncia da supervisdo
na formagdo do psicdlogo: estado da arte
(Tesis de pregrado). Universidade Federal de
Campina Grande. Recuperado de http://dspace.
sti.ufcg.edu.br:8080/xmlui/bitstream/handle/
riufcg/15072/GRACIELA%20DE%20ANDRADE %20
BESSA%20-%20TCC%20PSICOLOGIA%20
CCBS%202017.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Bernarte, V., Arcusin, M. N. y Carassio, E. (2016).
El nuevo paradigma en Salud Mental a través

de las practicas pre-profesionales supervi-
sadas en una carrera de Psicologia. Debates
actuales en Psicologia y Sociedad, 1,101-107.

Borgobello, A, Madolesi, M, Espinosa, A. y Sartori,
M. (2019). Uso de TIC en practicas pedagdgicas
de docentes de la Facultad de Psicologia de

una universidad publica argentina. Revista de
Psicologia (PUCP], 37(1), 279-317. Recuperado de
https://dx.doi.org/10.18800/psico.201901.010

Borras, L. (2014). La fuerza de las redes: re-
flexiones didacticas sobre el uso de las redes
(Facebook y twitter]) y las TIC en la docencia.
En 0. Glegery J. M. De Amo. (Eds.), La edu-
cacion literaria y la e-literatura desde la
minificcion. Enfoques hipertextuales para

el aula (pp. 25-42). Institut de Ciencies de
I'Educacid. Universitat de Barcelona.

Boyle, S. L.y Kenny, T. E. (2020). To disclose or
not to disclose: Examining supervisor actions
related to self-disclosure in supervision. Journal
of Psychotherapy Integration, 30(1), 36-ss.

Carrefio-Villada, J. L. y Diaz-Monsalvo, M. A.
(2019). Tiempo Muerto, estudio de caso de un
proyecto transmedidtico para la consecucion de
competencias universitarias. Ambitos. Revista
Internacional de Comunicacidn, 46, 66-91.
Recuperado de doi: 10.12795/Ambitos.2019.146.05

Carrera, F. X. y Coiduras, J. L. (2012).
Identificacidn de la competencia digital del
profesor universitario: un estudio exploratorio
en el ambito de las ciencias sociales. REDU.
Revista de Docencia Universitaria, 10(2),
273-298. Recuperado de https://palipapers.
upv.es/index.php/REDU/article/view/6108

Casacubierta, D. (2003] Creacidn colectiva.
En Internet el creador es el publico. Gedisa.

Daley, E. (2003). Expanding the Concept
of Literacy. Educause Review, 38 (2).
33-40. Recuperado de http://www.edu-
cause.edu/ir/library/pdf/erm0322.pdf

Dena, C. (2009). Transmedia practice: theori-
sing the practice of expressing a fictional world
across distinct media and environments. Tesis
doctoral presentada en el Departament of Media
and Communications, Universidad de Sydney.
Recuperado de https://ciret-transdisciplinarity.
org/biblio/biblio_pdf/Christy_DeanTransm.pdf


http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/xmlui/bitstream/handle/riufcg/15072/GRACIELA%20DE%20ANDRADE%20BESSA%20-%20TCC%20PSICOLOGIA%20CCBS%202017.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/xmlui/bitstream/handle/riufcg/15072/GRACIELA%20DE%20ANDRADE%20BESSA%20-%20TCC%20PSICOLOGIA%20CCBS%202017.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/xmlui/bitstream/handle/riufcg/15072/GRACIELA%20DE%20ANDRADE%20BESSA%20-%20TCC%20PSICOLOGIA%20CCBS%202017.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/xmlui/bitstream/handle/riufcg/15072/GRACIELA%20DE%20ANDRADE%20BESSA%20-%20TCC%20PSICOLOGIA%20CCBS%202017.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/xmlui/bitstream/handle/riufcg/15072/GRACIELA%20DE%20ANDRADE%20BESSA%20-%20TCC%20PSICOLOGIA%20CCBS%202017.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://dx.doi.org/10.18800/psico.201901.010
https://polipapers.upv.es/index.php/REDU/article/view/6108
https://polipapers.upv.es/index.php/REDU/article/view/6108
https://ciret-transdisciplinarity.org/biblio/biblio_pdf/Christy_DeanTransm.pdf
https://ciret-transdisciplinarity.org/biblio/biblio_pdf/Christy_DeanTransm.pdf

Durdn, M., Gutiérrez, I. y Prendes, M. P. (2016).
Anélisis conceptual de modelos de compe-
tencia digital del profesorado universitario.
RELATEC: Revista Latinoamericana de Tecnologia
Educativa, 15(1), 97-114. Recuperado de ht-
tps://doi.org/10.17398/1695-288X.15.1.97

Faye, C. E. y de Albuguerque, V. L. (2009).

El texto multimodal y la arquitectura de la
clase en la ensefianza a distancia. Letras,
51(79). 39-61. Recuperado de http://
search.ebscohost.com.ezproxy.uniandes.
edu.co:8080/login.aspx?direct=true&db=-
fua8AN=796616838lang=es&site=ehost-live

Fernandez-Salazar, D., Jofre, C., Pisani, P.

y Ciacciulli, S. (2015). Aproximacion a los usos
delas TIC y las practicas de ensefianza en
docentes universitarios de psicologia. Anuario
de Investigaciones, 22(1), 143-151,

Fernandez-Salazar, D. y Jofre, C. (Noviembre
de 2018). Anélisis de la necesidad de una
implementacion situada de las TIC en el
ambito universitario. En X Congreso in-
ternacional de investigacidn y prdctica
profesional en Psicologia, XXV jornadas de
investigacion, XIV Encuentro de investigado-
res en Psicologia de MERCOSUR. Facultad de
Psicologia. Universidad de Buenas Aires.

Florez, R. (2005). Pedagogia del co-
nocimiento. Ed. Mc-Graw Hill.

Garnier, H. y Davis, K. (2014). La genera-
cién APP. Como los jévenes gestionan su
identidad, su privacidad y su imagina-
cién en el mundo digital. Paidds.

Gonzalez-Avello, 1. J. (s.f). La evaluacidn

como indicador de aprendizaje. Escenario

4, La evaluacién como indicador de
aprendizaje, Diplomado Rol del Tutor en esce-
narios del aprendizaje. Institucion Universitaria
Politécnico Grancolombiano.

Grandio-Pérez., M. (2016). El transmedia en la
ensefianza universitaria. Analisis de las asig-
naturas de educacion mediatica en Espafia
(2012-2013). Palabra Clave, 19(1), 85-104.
Recuperado de https://doi-org.ezproxy.unian-
des.edu.co:8443/10.5294/pacla.2016.19.1.4

Gronstedt, A. y Ramos, M. (2014). Learning
Through Transmedia Storytelling. American
Society for Training & Development.

Guerrero-Picd, M., y Scolari, C. (2016).
Narrativas transmedia y contenidos generados
por los usuarios: el caso de los crossovers.
Cuadernos Info, 38,183-200. Recuperado

de https://doi.org/10.7764/cdi.38.760.

Guirao-Goris, J., Olmedo, A. y Ferrer, E. (2008).
Articulo de Revision. Revista Iberoamericana de
Enfermeria Comunitaria, 1,1-6. Recuperado de:
http://revista.enfermeriacomunitaria.org/articu-
loCompleto.php?ID=7. Consultado el 23/07/2008

Gutiérrez, P. (2018). Sobre la nueva ecologia de
medios en la era digital: Hacia un nuevo inven-
tario de efectos. Razdn y palabra, 22, 237-254

Guzman-Serna, M.S. (s.f.c). Lectura
Fundamental. Unidad 1. Escenario 1. La vir-
tualidad como ruptura del espacio temporal:
tutor-estudiante-tecnologia. Diplomado Rol del
Tutor en escenarios del aprendizaje. Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano.

129


http://search.ebscohost.com.ezproxy.uniandes.edu.co:8080/login.aspx?direct=true&db=fua&AN=79661683&lang=es&site=ehost-live
http://search.ebscohost.com.ezproxy.uniandes.edu.co:8080/login.aspx?direct=true&db=fua&AN=79661683&lang=es&site=ehost-live
http://search.ebscohost.com.ezproxy.uniandes.edu.co:8080/login.aspx?direct=true&db=fua&AN=79661683&lang=es&site=ehost-live
http://search.ebscohost.com.ezproxy.uniandes.edu.co:8080/login.aspx?direct=true&db=fua&AN=79661683&lang=es&site=ehost-live
https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.co:8443/10.5294/pacla.2016.19.1.4
https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.co:8443/10.5294/pacla.2016.19.1.4
https://doi.org/10.7764/cdi.38.760

Guzman-Serna, M. S. (s.f.a). Lectura
Fundamental. Unidad 2. Escenario

2. Enfoques pedagdgicos para la vir-
tualidad. Diplomado Rol del Tutor en
escenarios del aprendizaje. Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano.

Guzman-Serna, M.S. (s.f.b). Lectura funda-
mental. Unidad 3. Escenario 3. Andragogia
y diddctica, claves en la formacidn inte-
gral virtual. Diplomado Rol del Tutor en
escenarios del aprendizaje. Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano.

Institucion Universitaria Politécnico
Grancolombiano (s.f.a). El conec-
tivismo. Diplomado Rol del Tutor en
escenarios del aprendizaje. Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano.

Institucion Universitaria Politécnico
Grancolombiano (s.f.b). Tecnologias de la
informacion y comunicacion TIC: factores,
medios y mediaciones. Diplomado Rol del Tutor
en escenarios del aprendizaje. Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano.

Institucion Universitaria Politécnico
Grancolombiano (s.f.c). El tutor trans-
formador. Diplomado Rol del Tutor en
escenarios del aprendizaje. Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano.

Institucion Universitaria Politécnico
Grancolombiano. (24 de septiembre de
2020). Proyecto Educativo Institucional
(PEI. Recuperado de https://www.poli.edu.
co/sites/default/files/p-e-i-n2020.pdf

Jenkins, H. (2008). Convergence cultu-
re. La cultura de la convergencia de los
medios de comunicacidn. Paidos.

Jenkins, H. (2010). Transmedia education:
The 7 principles revisited. Recuperado de
http://henryjenkins.org/blog/2010/06/
transmedia_education_the_7_pri.html

Jenkins, H., Purushotma, R., Robison, A.,
Weigel, M. y Clinton, K. (2007). Confronting
the challenges of participatory cultu-

re: Media education for the 21st century.
Digital kompetanse, 2(1). 23-33.

Kalogeras, S. (2014). Challenges, Concerns, and
Critiques of Transmedia Storytelling Edutainment.
EnS. Kalogeras (Ed.), Transmedia Storytelling
and the New Era of Media Convergence in Higher
Education (pp. 112-154). Palgrave Macmillan.

Kilminster, S. M.y Jolly, B. C. (2000). Effective
supervision in clinical practice settings: a litera-
ture review. Medical Education, 34(10), 827-840.

McDougall, J. y Potter, J. (2019). Digital
media learning in the third space. Media
Practice & Education, 20(1), 1-11. Recuperado
de https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.
c0:8443/10.1080/25741136.2018.1511362

Mejia, M. R. (2007). La sistematizacion como
proceso investigativo o la blisqueda de la epis-
teme de las practicas. Revista Internacional
Magisterio, 33,1-17. Recuperado de

Ministerio de Trabajo. (3 de Agosto de 2018).
Por la cual se regulan las prdcticas laborales.
[Resolucion 3546 de 2018]. Recuperado de
https://www.cancilleria.gov.co/sites/default/
files/resolucion3546del3deagostode2018. pdf

Nervi, H. M.y Nervi, H. H. (2007). ;Existe la
pedagogia?. Recuperado de https://ebookcen-
tral-proquest-com.loginbiblio.paligran.edu.co


http://henryjenkins.org/blog/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html
http://henryjenkins.org/blog/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html
https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.co:8443/10.1080/25741136.2018.1511362
https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.co:8443/10.1080/25741136.2018.1511362
https://ebookcentral-proquest-com.loginbiblio.poligran.edu.co/
https://ebookcentral-proquest-com.loginbiblio.poligran.edu.co/

Noble, C., Gray, M. y Johnston, L. (2016).
Critical Supervision for the Human Services: A
Social Model to Promote Learning and Value-
Based Practice. Jessica Kingsley Publishers.

Ortiz-Morales, E.F. (2018). Narrativas
transmedia en el aula de clase: reconoci-
miento, disputa y construccion permanente.
Educacion y ciudad, 35,179-188.

Pico, M., Saez, E. y Galan, E. (2019).
Investigacion transmedia. Cultura participativa
en la creacion del conocimiento académico.

El profesional de la Informacidn, 28(4), 1-10.
Recuperado de https://doi-org.ezproxy.unian-
des.edu.c0:8443/10.3145/epi.2019 jul.14

Raybourn, E. M. (2014). A new paradigm
for serious games: Transmedia learning
for more effective training and education.
Journal of Computational Science, 5(3),
471-481. Recuperado de http://dx.doi.
0rg/10.1016/j.jocs.2013.08.005

Restrepo- Mesa, M.C. y Tabares-Idarraga,
L.E. [2000). Métodos de investigacion en
educacion. Revista de Ciencias Humanas, 21.
Recuperado de http://www.utp.edu.co/~chu-
manas/revistas/revistas/rev2l/restrepo.htm

Ricaurte, P. (2018). Jévenes y cultura di-

gital: abordajes criticos desde América

Latina. Chasqui. Revista Latinoamericana de
Comunicacion, 137,13-28. Recuperado de:
http://dx.doi.org/10.16921/chasqui. v0i137.3664

Rodriguez, J. A., Lépez, L. D. y Gonzalez-Gutiérrez,

L. (2015). La narrativa transmedia como expe-
riencia de simulacion de inteligencia colectiva.
El caso de Atrapados. Signo y Pensamiento,
34(67).60-74. Recuperado de https://www.
redalyc.org/articulo.0a?id=860/86043044003

Rodriguez. J. (2013). Transmediacidn educativa,
Oportunidades para expandir la experiencia

de conacimiento en la escuela. Ponencia pre-
sentada al Ill Simposio internacional. Redes
hipertextuales en el aula. Universidad de
Barcelona. Barcelona, Espafa. Recuperado de
http://cmap.javeriana.edu.co/serviet/SBReadR
esourceServlet?rid=1MNVJ7LF7-1X05ZRN-534

Sanchez-0lmos, C. y Vifuela, E. (2019).
Narraciones transmedia, musica y videojuegos:
el caso de Los rios de Alice de Vetusta Morla

y Delirium Studios. ICONO 14, Revista de co-
municacidn y tecnologias emergentes, 17(1),
60-82. Recuperado de https://www.redalyc.
org/articulo.0a?id=5525/552557649003

Scolari, C. (2008). Hipermediaciones.
Elementos para una Teoria de la
Comunicacidn Digital Interactiva. Gedisa.
Recuperado de https://ebookcentral-pro-
quest-com.loginbiblio.poligran.edu.co

Scolari, C. A., Lugo, N. y Masanet, M. (2019].
Educacion Transmedia. De los contenidos
generados por los usuarios a los conteni-

dos generados por los estudiantes. Revista
Latina de Comunicacidn Social, 74, 16-132.
Recuperado de https://doi-org.ezproxy.unian-
des.edu.c0:8443/10.4185/RLCS-2019-1324

Scolari, C. A., Masanet, M., Guerrero-Pico, M. y
Establés, M. (2018). Transmedia Literacy in the
New Media Ecology: Teens' Transmedia Skills
and Informal Learning Strategies. El Profesional
de La Informacidn, 27(4). 801-812. Recuperado
de https://doi.org/10.3145/epi.2018.jul.09


https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.co:8443/10.3145/epi.2019.jul.14
https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.co:8443/10.3145/epi.2019.jul.14
http://dx.doi.org/10.1016/j.jocs.2013.08.005
http://dx.doi.org/10.1016/j.jocs.2013.08.005
http://www.utp.edu.co/~chumanas/revistas/revistas/rev21/restrepo.htm
http://www.utp.edu.co/~chumanas/revistas/revistas/rev21/restrepo.htm
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=860/86043044003
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=860/86043044003
http://cmap.javeriana.edu.co/servlet/SBReadResourceServlet?rid=1MNVJ7LF7-1X05ZRN-534
http://cmap.javeriana.edu.co/servlet/SBReadResourceServlet?rid=1MNVJ7LF7-1X05ZRN-534
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=5525/552557649003
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=5525/552557649003
https://ebookcentral-proquest-com.loginbiblio.poligran.edu.co
https://ebookcentral-proquest-com.loginbiblio.poligran.edu.co
https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.co:8443/10.4185/RLCS-2019-1324
https://doi-org.ezproxy.uniandes.edu.co:8443/10.4185/RLCS-2019-1324
https://doi.org/10.3145/epi.2018.jul.09

132

Scolari, C., Lugo, M. J. y Masanet, M. J. (2019).
Educacion Transmedia. De los contenidos
generados por los usuarios a los contenidos
generados por los estudiantes. Revista Latina
de Comunicacidn Social, 74, 116-132. Recuperado
de https://repositori.upf.edu/bitstream/hand-
le/10230/42536/scolari _rlcs _educacion.pdf?s

Thomas, S.. C, Laccetti, J., Mason, B.,
Mills. S.. Perril, S. y Pullinger, K. (2007).
Transliteracy: Crossing divides. First
Monday, 12(12). Recuperado de https://
firstmonday.org/article/view/2060/1308


https://firstmonday.org/article/view/2060/1908
https://firstmonday.org/article/view/2060/1908



