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Introducción

 El presente trabajo es el resultado de la investigación que fue realizada por 
un equipo interdisciplinario de la Universidad De La Salle, bajo el Programa de 
Incentivos a la Investigación en equipo, en modalidad de proyecto de investigación, 
el cual es coordinado por el Departamento de Investigaciones. El principal objetivo 
del Programa es contribuir a la construcción de instrumentos que permitan hacer 
diferentes lecturas de la realidad desde una forma dinámica e investigativa.

En 1991 los Doctores Francisco Gutiérrez Pérez (q.d.D.g) y Daniel Prieto 
Castillo escribieron una apuesta novedosa para la educación a distancia, la Mediación 
Pedagógica. Ambos se encontraban inspirados por los postulados de Simón Rodríguez 
y Paulo Freire, quienes habían desarrollado una propuesta basada en el sentido para el 
sujeto aprendiente y no desde el sistema; de esta manera buscaban que la educación 
generara en los aprendientes el deseo de aprender.

El proyecto de Investigación “Pistas para la Mediación Pedagógica en 
Entornos Virtuales” busca dar respuestas en dos vías: el primer camino es sumar 
el concepto del emocionar como un sétimo punto a la propuesta del sentido de 
lo alternativo, y el segundo camino es tomar en consideración que la propuesta de 
Mediación tiene como base el sentido del proceso pedagógico para el aprendiente, 
por lo que es viable su aplicación en entornos virtuales, sin embargo lo que necesita 
son algunas actualizaciones conceptuales, las cuales se abordan este documento. Este 
último punto es importante, ya que servirá como guía para desarrollar la propuesta de 
Mediación Pedagógica en Entornos Virtuales. 

Como parte del contenido de esta investigación, ha sido diseñada en varias 
secciones. La primera sección se compone por los principales conceptos relacionados 
a la propuesta pedagógica virtual y las ideas planteadas por sus máximos exponentes 
de acuerdo a su área de conocimiento.

La segunda y principal sección nos permite comprender desde la construcción 
investigativa de las preguntas que han sido desarrolladas, como una especie de camino 
y marco de referencia para la Mediación Pedagógica. Estas interrogantes desarrollan 
algunas ideas que buscan reflexionar y sistematizar las características desde el 
emocionar, al promover la participación de las personas aprendientes. Estas inquietudes 
surgen al interior del Doctorado en Educación de la Universidad De La Salle desde su 
creación en el 2004, pero que han sido retomadas en el curso de Cognición Estética, 
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dada la imperante necesidad que la Mediación Pedagógica se revisara desde los 
entornos virtuales, los que le dieron forma a las reflexiones aquí contenidas. 

Las interrogantes planteadas no fueron sencillas de dilucidar, se generaron 
en combinación con las conversaciones entre los investigadores y Manuel Moreno 
Castañeda de la Universidad de Guadalajara de México, quien en 1991 fue evaluador 
de la propuesta de Gutiérrez y Prieto, al igual que la Dra. Cruz Prado Rojas. Con 
las interrogantes definidas se procedió a la búsqueda de las vías de trabajo, en este 
sentido se desarrollaron tres caminos que consistieron en la búsqueda bibliográfica y 
el hallazgo de los conceptos que nutren la investigación, programación de reuniones 
con personas expertas sobre el tema en cuestión y por último, en la revisión práctica 
de las herramientas tecnológicas para la propuesta de entornos virtuales.

Las preguntas para dar inicio a esta travesía son las siguientes:

1.  ¿Cómo es el sujeto interlocutor en la mediación pedagógica en entornos 
virtuales?

2.  ¿Cuáles son los escenarios que le dan sentido a la mediación para crear las 
condiciones de aprendizaje?

3.  ¿Cuáles son las características del emocionar para una mediación pedagógica 
en entornos virtuales?

4.  ¿Cómo generar interés para que las personas aprendientes participen, 
que entre ellas emerja la autoorganización y trabajen desde la construcción 
colectiva en los entornos virtuales, sin necesidad de un control por parte de 
la persona mediadora?

Como tercera y última sección se plantean algunas consideraciones finales, 
que dan cuenta sobre el proceso investigativo desarrollado y la importancia de la 
educación virtual para la generación de comunidades aprendientes de una forma 
virtual sin olvidar la interacción presencial.

La educación, como dice Denise Najmanovich es “compartir un amor”, y todo 
compartir humano es dinámico, cambiante y enactivo, y por lo tanto esta propuesta 
no busca determinar cómo es la Mediación Pedagógica en Entornos Virtuales como 
una receta, como un método, sino como pistas que nos lleven a diseñar experiencias 
de aprendizaje con sentido para el sujeto aprendiente. 
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Conscientes que la tecnología avanza sin detenerse y que la educación también 
se mueve en esos entornos, surge la inquietud de investigar y generar aportes que 
permitan dilucidar cómo sería una Mediación Pedagógica en Entornos Virtuales. A lo 
largo de casi 10 años el profesor Dr. José Antonio Blanco se ha dedicado a recopilar 
pistas que orienten a saciar esa inquietud y así, en esa búsqueda dos compañeros se 
incorporaron al proceso, el Dr. Luis Carlos Vargas Figueredo experto en tecnologías 
informáticas, realidad virtual y en robótica electro-mecánica y el Máster Beltrán Seco 
Villalobos, experto en pedagogía. 

Nuestro profundo agradecimiento a la Dra. Cruz Prado Rojas, Directora del 
Doctorado en Educación de la Universidad De La Salle, por su apoyo durante todo el 
proceso investigativo y al Departamento de Investigaciones de la Universidad De La 
Salle por su Programa de Incentivo a la Investigación.

 



8



9

Características de una Mediación  
Pedagógica en Entornos Virtuales

En este capítulo se presenta el análisis de algunas temáticas que han sido 
relacionadas con la Mediación Pedagógica. El procedimiento de análisis consistió 
en la investigación teórica y búsqueda bibliográfica, que permitiera una mejor 
comprensión del tema en la Educación de Entornos Virtuales a partir de los 
cambios tecnológicos que se viven y cómo trabajar con ellos en los procesos de 
educación con las personas aprendientes.

El capítulo se encuentra dividido en siete apartados. La Mediación 
Pedagógica desde el Emocionar, comprendemos cómo la creación de espacios 
y ambientes permiten experiencias de aprendizaje para el acto educativo, esto por 
medio de la significación y el sentido. Desde el emocionar se puede comprender 
como una propuesta adicional y alternativa de educación a los seis fundamentales 
que trabajaron Francisco Gutiérrez y Daniel Prieto en su base original sobre 
Mediación Pedagógica.

El apartado Educación en Entornos Virtuales, identificamos algunas de 
las razones de cambio que ha tenido la educación tradicional producto de las nuevas 
tecnologías o TIC’s, la invención del internet y cómo ha revolucionado los procesos de 
comprensión del aprendiente y en la necesidad e importancia para el/la mediador/a 
de actualizarse constantemente para generar espacios de dialogo, discusión, reflexión 
y trabajo con los sujetos aprendientes.

En Bauman y la Modernidad Líquida, nos referimos a que el sistema 
educativo actual ha tenido que adaptarse a cambios de una manera apresurada, estos 
cambios con el pasar del tiempo han demostrado que por su falta de planificación y 
seguimiento han resultado ser poco favorables para la educación, al demostrar que 
el sistema no estaba preparado para recibir tanta información con tan poco tiempo. 
Además, identificamos la individualidad como una característica presente y latente en 
la sociedad, lo cual incide no solo en la forma cómo nos relacionamos y comunicamos 
entre individuos, sino también como se ve afectada por los medios tecnológicos.

En el siguiente apartado A las puertas de una “Cuarta Revolución 
Industrial”, exponemos alguna de las principales ideas que el autor Klaus Shwab 
(2016) detalla en su libro La Cuarta Revolución Industrial. El autor nos indica cómo esta 
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Cuarta Revolución está asociada al concepto de Internet of  Things (IoT, por sus siglas 
en inglés), concepto que nos augura que el uso del internet tomará gran parte de las 
acciones y los trabajos a través de su uso automatizado. 

En el siguiente apartado Experiencia de Usuario, comprendemos el 
concepto a partir de su diseño y aplicación en las plataformas virtuales y aplicaciones 
que pueden ser utilizadas en diferentes procesos de aprendizaje virtual.  

Posteriormente, en Smiles: Diseño para las emociones, aplicamos 
la definición dada por Aarron Walter, quien nos habla que aún y con toda la 
tecnología, aplicaciones e interfaces, es necesario que su diseño sea humano y no algo 
“robotizado”. El uso de emoticones se encuentra asociado  a lo que expresa Aarron, 
que para expresar nuestros deseos, emociones o sentimientos enviamos mensajes y 
nos comunicamos por diferentes plataformas. El grave error es que estas prácticas se 
llevan a la educación virtual, lo que nos aleja del sentir y el aprendizaje.

Finalmente, en Nueva Era de Convergencia-Narrativas Transmedia, 
describimos el proceso de cómo el sistema de interacción y participación va más 
allá del mero consumo de la información. Las personas o el público meta se ha 
vuelto más crítico y participativo al momento de adquirir un bien o servicio, en este 
sentido hablamos de “prosumidores” (combinación de productores y consumidores 
de información), lo cual motiva a creer que ha sido producto de la disponibilidad de 
información en espacios como la World Wide Web (internet). 

La Mediación Pedagógica desde el Emocionar

Apartir de 1991, Francisco Gutiérrez y Daniel Prieto proponían una modalidad 
de Educación a Distancia con las Universidades de San Carlos y Rafael Landivar, esta 
propuesta venía hacer lo que hoy conocemos como Mediación pedagógica. En 1992 
esta propuesta alternativa (como la llamaron los autores) había tenido un gran alcance 
y expansión¹. Dicha propuesta tuvo como base darle sentido  al sujeto aprendiente 
o bien, el interlocutor (al que llamaremos para esta investigación: sujeto ciber- 
interlocutor). Gutiérrez y Prieto no llegaron a desarrollar las ideas para entornos 
virtuales, por tanto, aún existe el vacío. Sin embargo, Daniel Prieto junto con Peter 
Van de Pol (2006) publicaron un libro llamado: “e-Learning comunicación y educación: el 

¹ Es importante resaltar que su medio de difusión era el correo postal o cualquier otra forma en que pudieran 
viajar los documentos mediados pedagógicamente.
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diálogo continúa en el ciberespacio” con la idea de vincular la comunicación, la educación y 
las tecnologías de información en los procesos de aprendizaje y su interacción con el 
aprendiente; pero no como un capítulo adicional a la propuesta original. 

Se describe la Mediación Pedagógica, como la generación de interacciones y 
ambientes que posibiliten las experiencias de aprendizaje y el acceso a la información, 
cuyo contenido debe ser tratado para que promueva el acto educativo a través de 
la significación y del sentido. Esta clave está anudada al eje del aprendizaje, el cual 
debe ser un bucle recursivo en todas sus actividades, haciendo eco de la descripción 
original que realizaron Gutiérrez y Prieto al respecto (1996):

Entendemos por mediación pedagógica el tratamiento de los contenidos 
y formas de expresión de los diferentes temas a fin de hacer posible el 
acto educativo, dentro del horizonte de una educación concebida como 
participación, creatividad, expresividad y relacionalidad². (p. XIII)

La Mediación Pedagógica utiliza tres tratamientos de los contenidos al fin de 
poder realizar el acto educativo. Según Gutiérrez y Prieto (1996) son los siguientes: 
1. Tratamiento desde  la forma, el cual es clave en la mediación, ya que de ella depende 
la posibilidad del goce estético y la intensificación del significado para su apropiación 
por parte de la persona interlocutora. 

2. Tratamiento desde el tema el cual busca hacer la información accesible, clara y 
organizada en función del auto-aprendizaje. 

3. Tratamiento desde  el aprendizaje, el cual busca que la persona interlocutora haga 
suyo el contenido, mediante su participación en el proceso de aprendizaje. 

La propuesta que Francisco Gutiérrez y Daniel Prieto plantearon sobre el 
sentido de la educación, se basa en la frase de Simón Rodríguez, el cual señala “lo 
que no se hace sentir, no se entiende y lo que no se entiende no interesa” (1975, s.p). 
Rodríguez, lo que nos indica es que la educación debe ser sentida, por consiguiente, 
la Mediación Pedagógica trata de integrar los siguientes seis puntos fundamentales, 
que le dan sentido a esa propuesta alternativa de educación:

² Las palabras que están destacadas con “negrita”, es porque este es un recurso de la Mediación Pedagógica en el 
tratamiento desde la forma.
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1. Educar para la incertidumbre
2. Educar para gozar de la vida
3. Educar para la significación
4. Educar para la expresión
5. Educar para convivir
6. Educar para apropiarse de la historia y la cultura.

Ahora bien, desde los entornos virtuales es importante considerar las 
características desde el EMOCIONAR³, por tanto el sentido y la emoción son dos 
aspectos medulares que se abordan en este proceso investigativo, sería importante 
preguntarnos: ¿cuáles podrían ser las características del EMOCIONAR en la 
educación alternativa?, en las siguientes secciones de este documento, trataremos de 
buscar una posible respuesta a dicha interrogante.

Blanco (2014), señala

La educación virtual es, una oportunidad no solo para trascender el tiempo y 
el espacio, sino para el emocionar, para provocar deseos de que cada quien se 
inmiscuya en su propio proceso educativo, que cada uno sea actor y autor de 
su propia vida, como dicen Francisco Gutiérrez y Daniel Prieto en su libro 
Mediación Pedagógica, “apropiarse de la historia y de la cultura” (1996, p.21), 
pero para lograrlo se debe desarrollar una educación con una relación más 
horizontal, que la participación no surja de los controles ni de las evaluaciones, 
sino del compromiso de cada quien consigo mismo, con su propio proceso y 
con la comunidad a la cual pertenece. (p. 32)

Educación en Entornos Virtuales 

Es importante comprender cómo el surgimiento de las TIC’s ha propiciado un 
gran desarrollo tecnológico, el cual se encuentra involucrado en las diferentes esferas 
sociales. Estas nuevas tecnologías facilitan el acceso a mejores formas de conocimiento 
y permiten una visión global del mundo. Las TIC´s han sido un medio adecuado para 
facilitar el diálogo y la comunicación, para mejorar la producción intelectual colectiva 
e individual y para abrir nuevos caminos; caminos o rutas que nos lleven a nuevos 
espacios culturales de comunicación, a través de los cuales es posible desarrollar un 

³ Se destaca la palabra emocionar en mayúscula porque este es el propósito fundamental de esta publicación, don-
de se pretende identificar las características del emocionar que deben surgir en los entornos virtuales.
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enfoque humanista integral, sociocultural e interactivo entre los diferentes actores 
del proceso educativo. En palabras del Hno. Oscar Azmitia evitaríamos “digitalizar el 
fracaso”, por tanto, no es un asunto de trasladar la enseñanza a los entornos virtuales; 
sino más bien, promover el aprendizaje en los mismos. 

Como bien lo señala Zygmunt Bauman (2000), vivimos en una época donde 
la educación y la cultura (y las relaciones entre ambas) han sido transformadas por 
la modernidad líquida, es decir, los momentos históricos donde las realidades sólidas 
que vivieron nuestros abuelos y abuelas, como un trabajo estable o un matrimonio 
para toda la vida, se han diluido, dando paso a un mundo provisional, alimentado 
por novedades, con condiciones más precarias, lleno de cambios continuos que 
generan incertidumbres. Una época donde las necesidades (mayoritariamente creadas 
socialmente) no tienen que esperar para ser satisfechas, sino que se satisfacen 
inmediatamente y no es necesario posponerlas.

Evidentemente, la educación no escapa de estas nuevas condiciones de la 
modernidad líquida, y por ello, es continuamente cuestionada, al exigirle nuevas 
prácticas pedagógicas. La educación actual ya no es capaz de ajustarse a las 
circunstancias tan cambiantes que experimentamos día a día, necesita buscar nuevas 
estrategias que permitan que las nuevas generaciones aprendan a vivir en este mundo 
de tantas incertidumbres.

Desde hace más de cinco décadas las TIC’s han ido incorporándose a la 
educación formal. Los diferentes gobiernos de los países latinoamericanos han 
realizado inversiones en tecnologías que no han generado los cambios esperados y ni 
siquiera una utilización sistemática y permanente en la cotidianidad de las aulas. 

Daniel Prieto y Peter Van de Pol (2006) señalan que en todos estos años las 
acciones educativas se han caracterizado en el uso de las nuevas tecnologías por el 
desorden y por la falta de apropiación de los centros de enseñanza de tales recursos, 
incluyendo los entonos virtuales. Henri Lefebvre (1981) (citado por Prieto y Van 
de Pol, 2006) para explicar el uso que las escuelas y las universidades le dan a estos 
recursos tecnológicos lo denomina como una parodia de apropiación, que “consiste 
en tomar una parte como si fuera el todo” (p. 104), es decir, pensar que la simple 
incorporación de las nuevas tecnologías resolverían cuestiones metodológicas y 
pedagógicas, como una varita mágica. 
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En otras palabras, la educación no ha sido ajena a los cambios que emergen 
en la sociedad y la cultura por tanto, ha ido incorporando las nuevas tecnologías 
al proceso pedagógico, destacando la revolución del internet y la rápida utilización 
de los entornos virtuales en la educación. Esta ha sido incluso una constante; por 
ejemplo, en la década de los 60’s y 70’s se dio la entrada de nuevas tecnologías 
educativas en las aulas, que cambiaron la forma de “transmitir información” como 
fueron los proyectores de filminas, grabadoras o cámaras de video. Esto generó toda 
una revolución en las viejas formas de enseñar, donde se pretendió ir más allá de la 
clase magistral; pero no cambió el discurso tradicional del docente, ni la metodología 
y se continuó priorizando la enseñanza frente al aprendizaje, sin importar el medio.

Lo mismo ocurrió en las últimas décadas con la llegada del internet y los 
diferentes entornos virtuales. Las nuevas tecnologías para la educación no han 
generado prácticas diferentes, las cuales continúan desde el paradigma de la enseñanza 
o como referiría Pablo Freire (1970) se trata de una “educación bancaria”, donde la 
persona educadora provee información a otra que se convierte en un receptor pasivo. 
Entonces, nos cuestionamos si realmente se trata de un problema tecnológico, donde 
lo esencial es mejorar estos recursos para generar aprendizajes, o si es un problema 
más profundo que no solamente tiene que ver con la tecnología.  Los gestores 
virtuales de educación no están diseñados para el aprendizaje, sino que su estructura 
está destinada a la enseñanza, como afirma Blanco (2014) 

Las plataformas educativas virtuales generalmente se centran o promueven 
más sus fortalezas en el tema de la gestión educativa, que en la educación en sí 
misma […], la prioridad no es una valoración del aprendizaje como objetivo, 
sino más bien del cumplimiento de planes trazados. (p.27)

Es decir, están más preocupados en controlar y supervisar lo que hacen las 
personas que en promover experiencias de aprendizaje en los entornos virtuales. La 
estructura de estos entornos virtuales ha sido diseñada para que el aprendizaje se 
produzca en total dependencia de las viejas maneras de enseñar; y, por tanto, las 
plataformas virtuales destinadas a la educación, dicho de otra manera, están diseñadas 
intencionalmente para que se generen las mismas prácticas tradicionales basadas en la 
enseñanza. El paradigma de la enseñanza colonizó y coloniza estos entornos virtuales 
para seguir imponiendo su modelo de educación, es decir, usar estos entornos para 
mostrar información a través de estrategias didácticas lineales que no se preocupan si 
se produce algún mínimo de aprendizaje.
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La llamada “educación virtual” nace del hecho de concebir una educación 
socializada a través de entornos virtuales, la cual, de acuerdo a la investigadora 
Juana María Sancho Gil, catedrática del Departamento de Didáctica y Organización 
Educativa de la Universidad de Barcelona, sería la panacea, es decir, la solución a 
todos los problemas que presenta la educación. 

No se trata de quedarse “estáticos/as” en el tema de la escolarización en los 
entornos virtuales, sino como describe Calvo (2008) la escolarización: “la educación 
ha sido simulada -escolarizada- en la escuela, al modo como un mapa representa el 
paisaje. Obviamente el error no está en el mapa, sino en confundirlo con el territorio 
y, más aún, en sustituirlo.” (p.10),  que es lo que sucede de esa manera, la enseñanza 
se torna un asunto de narración, tal y como lo afirma Freire (1970) citado por Blanco 
(2014).

De esta manera, es esencial preguntarnos ¿cómo promover el aprendizaje 
en los entornos virtuales? En la mediación pedagógica encontramos diferentes 
procedimientos, actividades y ejercicios para promoverlo sin embargo, consideramos 
que las experiencias pedagógicas son eficientes, fáciles y directos para motivar al 
aprendizaje. 

Bauman y la Modernidad Líquida

Bauman (2000) se refiere al término sólido a lo que se encuentra consolidado, 
tales como trabajo para toda la vida, el pueblo de toda la vida y una empresa que 
se hereda de generación en generación, al contrario del término líquido, que hace 
alusión a una metáfora, al darle a las conductas sociales actuales las características de 
líquidos de la siguiente manera:

[…] todas estas características de los fluidos implican que los líquidos, a 
diferencia de los sólidos, no conservan fácilmente su forma. Los fluidos, por 
así decirlo, no se fijan al espacio ni se atan al tiempo. En tanto los sólidos 
tienen una clara dimensión espacial pero neutralizan el impacto -y disminuyen 
la significación- del tiempo (resisten efectivamente su flujo o lo vuelven 
irrelevante), los fluidos no conservan una forma durante mucho tiempo y están 
constantemente dispuestos (y proclives) a cambiarla; por consiguiente, para 
ellos lo que cuenta es el flujo del tiempo más que el espacio que puedan ocupar: 
ese espacio que, después de todo, sólo llenan “por un momento”. En cierto 
sentido los sólidos cancelan el tiempo; para los líquidos, por el contrario, lo que 
importa es el tiempo. (p. 8)
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Bauman (2000) va un poco más lejos y habla que la modernidad, “desde siempre 
ha estado en un proceso de licuefacción y que incluso el Manifiesto Comunista hablaba 
de derretir los sólidos” (p. 9). Denise Najmanovich (2016) señala que aún se habla de 
licuefacción, pues todavía tenemos muchas empresas, ideales, estructuras sociales e 
instituciones que se mantienen en su estado sólido y la Escuela, es una de ellas. Uno 
de los más grandes problemas de esta licuefacción, es que nos está conduciendo a una 
gran individualidad, Bauman (2000) afirma:

Los sólidos que han sido sometidos a la disolución, y que se están derritiendo en 
este momento, el momento de la modernidad fluida, son los vínculos entre las 
elecciones individuales y los proyectos y las acciones colectivas –las estructuras 
de comunicación y coordinación entre las políticas de vida individuales y las 
acciones políticas colectivas-. (p. 12)

Esto se logra a través de un fenómeno de disolución de las estructuras que 
considerábamos “permanentes o consolidadas”, y además locales, y lo local le 
abre paso a los referentes “universales”. Bauman (2000) indica “[…] el poder es 
global, pero la política es local […] esas pautas son maleables hasta un punto jamás 
experimentado ni imaginado por las generaciones anteriores, ya que, como todos los 
fluidos, no conservan mucho tiempo su forma” (p. 13).

Las sociedades sólidas, a las cuales se refiere Bauman (2000) a través del Panóptico 
de Bentham, resultan en este momento difíciles de sostener. Sobre el Panóptico, el 
autor señala

El panóptico tiene además otras desventajas. Es una estrategia costosa: conquistar 
el espacio y dominarlo, así como mantener a los residentes en el lugar vigilado, 
implica una gran variedad de tareas administrativas engorrosas y caras. Hay 
que construir y mantener edificios, contratar y pagar a vigilantes profesionales, 
atender y abastecer· la supervivencia y la capacidad laboral de los internos. 
Finalmente, administrar significa, de una u otra manera, responsabilizarse 
del bienestar general del lugar, aunque sólo sea en nombre del propio interés 
[...] y la responsabilidad significa estar atado al lugar. Requiere presencia y 
confrontación, al menos bajo la forma de presiones y roces constantes. (p. 16)
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Es en este sentido, que el sistema educativo actual y las plataformas de educación 
virtual o Learning System Management� (LMS, por sus siglas en inglés), se relacionan 
con el panóptico, pues se basan en tres acciones del método básico de administración 
de empresas: planeamiento, ejecución y control. Parece que ahora, quizá más que 
nunca, el sistema educativo no puede responder a estos cambios, y como lo expresa 
Bauman “sería imprudente negar o menospreciar el profundo cambio que el 
advenimiento de la “modernidad fluida” ha impuesto a la condición humana” (2000, 
p. 13).

Bajo esta misma línea, el autor se refiere a los diferentes cambios vertiginosos 
causados sobre la conducta social, dichos cambios no se pueden analizar desde un 
solo punto de vista, ya que los mismos son multicausales. Bauman (2000) indica 
que esta teoría de cambios se sustenta en cinco aspectos humanos: “emancipación, 
individualidad, tiempo/espacio, trabajo y comunidad” (p. 14) y esa emancipación, 
se refiere también a las formas tradicionales del ejercicio del poder e individualidad. 
Por tanto, “se ensancha la brecha entre la individualidad como algo predestinado y 
la individualidad como la capacidad práctica y realista de autoafirmarse” (p.40). Esta 
individualidad es una característica  que se hace presente no solo en las formas de 
relación con la sociedad y la comunidad, sino en las interacciones entre individuos, las 
cuales tienen mayor afectación a través de los medios tecnológicos de comunicación.

Contrariamente a lo que sucede con una moda muy extendida, este vuelco 
fatídico no puede explicarse como resultado de un cambio de humor general, 
una mengua del apetito de reformas sociales, un decreciente interés por el bien 
común y por las imágenes de una sociedad justa, el descenso de popularidad del 
compromiso político o el ascenso de la marea de sentimientos hedonistas del 
tipo “yo primero” -si bien todos estos fenómenos son una marca patentada de 
nuestros tiempos-. Las causas del cambio son más profundas; tienen sus raíces 
en la gran transformación del espacio público y, más en general, en la manera 
en la que la sociedad moderna funciona y se perpetúa a sí misma. (Bauman, 
2000, p. 30)

Esto dista del sentido colectivo que promueve el Doctorado en Educación de 
la Universidad De La Salle, sin embargo, es una conducta habitual de estos tiempos. 
Esto forma parte de la preocupación que busca el diseño emocional, un acercamiento 

� Entiéndase en español: Sistemas de Gestión de Aprendizaje.
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más humano y una conducta más socializada. Estos son parte de los retos que debe 
enfrentar la educación en estos tiempos.

A las puertas de una “Cuarta Revolución Industrial”

Según Klaus Shwab (2016) en su libro La Cuarta Revolución Industrial, “uno 
de los principales puentes entre las aplicaciones físicas y digitales permitidas por la 
cuarta revolución industrial es la Internet of  Things� (IoT, por sus siglas en inglés)” 
(p. 22). Este concepto nos augura que el uso del internet tomará gran parte (sino la 
mayor) de las acciones y los trabajos a través de su uso automatizado. Lo anterior 
significa que continuamente se desarrollan sistemas para facilitar y transformar la vida 
diaria, sin embargo, la velocidad con la que se producen y la capacidad de adaptación 
de las personas discrepa vertiginosamente. Por ejemplo, con el uso de las IoT se 
han desarrollado los sensores de control para las personas privadas de libertad tipo 
brazaletes (que se activan por medio del Global Positioning System, GPS, por sus 
siglas en inglés), como un medio tecnológico para su control, saber su ubicación 
geográfica en tiempo real y demás movimientos Sin embargo, bajo el criterio de 
Michael Foucault (2002) esto es discutible, ya que es visto como un sistema de control 
y vigilancia. 

Bajo esta misma línea, podemos hablar del control en los espacios de 
formación no presencial, por medio de los LMS, desarrollados con más precisión 
a través del uso del internet. Esto se da a través de la programación de softwares 
instalados sobre servidores que administran, distribuyen y controlan las actividades 
de aprendizaje electrónico (Watson, W. y Watson, S., 2007). 

Schwarb (2016) en su libro lo define así:

En Alemania, hay discusiones sobre “Industria 4.0”, un término acuñado 
en la Feria de Hannover en 2011, para describir cómo esto revolucionará la 
organización de cadenas de valores globales. Al habilitar “fábricas inteligentes”, 
la cuarta revolución industrial crea un mundo en el que los sistemas  virtual y 
físico de fabricación a nivel mundial cooperan entre sí de una manera flexible. 
Esto permite la personalización absoluta de los productos y la creación de 
nuevos modelos operativos.  La cuarta revolución industrial, sin embargo, no 
se trata solo de inteligencia y máquinas y sistemas conectados. Su alcance es 

� Entiéndase en español: Internet de todas las cosas.
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mucho más amplio. Ocurriendo al mismo tiempo son olas de nuevos avances 
en áreas que van desde secuenciación de genes a la nanotecnología, de las 
energías renovables a la computación cuántica. (p. 12)

Algunos ejemplos que podemos citar sobre esta Cuarta Revolución Industrial 
serían: las economías colaborativas que permiten el trueque de bienes y servicios, o 
bien, sistemas de organización alternativos para servicios de transporte u hospedaje, 
tales como AirBNB, Uber, lo que demuestra que los modelos operativos, combinan 
lo digital con lo físico de forma integral. Por otro lado, las expectativas de los 
consumidores se orientan hacia un mercado más personalizado, lo que ha permitido 
la emergencia de un gusto más expandido que antes por lo “hecho a mano”, similar a 
lo que ocurrió con la Escuela de Artes y Oficios en la I Revolución Industrial.

Un gran reto de esta Cuarta Revolución Industrial es, como lo dice Schwarb, 
la inequidad en la clase media, la cual recibe generalmente una educación para la 
obediencia de órdenes, tareas y horarios previamente establecidos, no para “apropiarse 
de la historia y la cultura” (Gutiérrez y Prieto, 1996). En este sentido, Klaus Schwarb 
expresa

Robots y algoritmos cada vez más sustituyen capital por trabajo, mientras 
invierte (o más precisamente, construyendo un negocio en la economía digital) 
se vuelve menos intensivo el capital. Los mercados laborales, por su parte, 
se sesgan hacia una gama limitada de conjuntos de habilidades técnicas, y 
plataformas digitales y mercados conectados globalmente que están otorgando 
enormes recompensas a un pequeño número de “estrellas”. (p. 87)

Lo citado anteriormente, nos permite reflexionar sobre si las personas 
responsables en educación verdaderamente están haciendo su trabajo, en cuanto a 
enfocar sus métodos de aprendizaje en explorar habilidades con sus aprendientes, que 
les permitan la creatividad, la solución de problemas, la autoorganización, el trabajo 
colaborativo; reflexionar acerca de ello es trascendental, ya que al no generar estas 
habilidades, no estaríamos respondiendo a una demanda tecnológica y del sistema, 
estaríamos de nuevo como en la I Revolución Industrial, donde solo unos pocos se 
enriquecieron por su conocimiento y habilidades.

Otros de los aspectos que ocurren y que Schwarb describe en su obra, es 
sobre la implementación de tecnologías que pretenden estar en todos los sitios como 
los “chips” o los “wearables”  (tecnología como parte de los accesorios de vestir), 
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computación ubicua, móviles que son “súper-computadores”, casas inteligentes e 
inclusive las “cripto-monedas” como el BitCoin.  Cabe decir que todos estos sistemas 
permiten mantener un control individualizado de cada persona, conocer su ubicación, 
sus gustos sobre lo que consume y sus rutinas, por ejemplo. Como indicamos 
anteriormente, Foucault (2003) llama a esto “vigilar y castigar”, el autor compara los 
sistemas de vigilancia a través del internet y el control de las escuelas, con las cárceles.

Lo que pretendemos con este planteamiento es promocionar el deseo de 
aprender del sujeto aprendiente y no de su control, tal y como lo señalan Gutiérrez y 
Prieto. Focault (2002), por su parte compara a los educadores, entre otros profesionales, 
con los verdugos del pasado, en este sentido, menciona

El castigo ha pasado de un arte de las sensaciones insoportables a una economía 
de los derechos suspendidos. Y si le es preciso todavía a la justicia manipular y 
llegar al cuerpo de los justiciables, será de lejos, limpiamente, según unas reglas 
austeras, y tendiendo a un objetivo mucho más “elevado”. Como efecto de 
esta nueva circunspección, un ejército entero de técnicos ha venido a relevar al 
verdugo, anatomista inmediato del sufrimiento: los vigilantes, los médicos, los 
capellanes, los psiquiatras, los psicólogos, los educadores. Por su sola presencia 
junto al condenado cantan a la justicia la alabanza de que aquélla tiene necesidad: 
le garantizan que el cuerpo y el dolor no son los objetivos últimos de su acción 
punitiva. (p. 13)

Por tanto, lo que nos convoca no es el control, sino la creatividad, la colectividad 
y la capacidad de enfrentar la incertidumbre resolviendo problemas emergentes, 
esto parte de la propuesta del sentido de lo alternativo de la Mediación Pedagógica 
de Gutiérrez y Prieto. El internet ya no es únicamente una red de comunicación y 
conexiones, sino, un espacio habitado donde hay interacciones reales entre personas. 
Esto significa que el ciberespacio es parte integral en la vida cotidiana de las personas, 
por lo tanto, no hay una diferencia entre lo que llamamos real o virtual dentro de los 
ámbitos de la comunicación, pues la experiencia humana es una sola. Así lo define 
Manuel Castells (1997) en su texto�

Las culturas están hechas de procesos de comunicación. Y todas las formas de 
comunicación se basan en la producción y el consumo de signos. Así pues, no 
hay separación entre “realidad” y representación simbólica […] La realidad, 

� La Era de la Información: economía, sociedad y cultura.
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tal como se experimenta, siempre ha sido virtual, porque siempre se percibe a 
través de símbolos que formulan la práctica con algún significado que se escapa 
de su estricta definición semántica. (p.405)

 En este sentido, es fundamental tener en cuenta lo planteado por Francisco 
Gutiérrez y Cruz Prado (2004) al expresar que “todo en la vida cotidiana, hasta 
lo más insignificante y trivial, puede motivar el aprendizaje, si sabemos utilizarlo 
pedagógicamente” (p.48). Lo más importante es crear momentos en el que cada 
aprendiente se sienta motivado por la experiencia en los entornos virtuales.

Experiencia de Usuario

La experiencia de usuario conocido como User Xperiencie (UX por sus siglas 
en inglés) es todo un concepto de diseño, tratamiento de contenido y estudio de la 
conducta humana, para aplicarlo en el diseño y elaboración de plataformas virtuales 
y aplicaciones para dispositivos móviles. James Kelway (2012) lo define así: “la 
tecnología en las últimas tres décadas ha considerado la importancia de cómo los 
humanos interactúan con sistemas, máquinas y entre sí. Esto ha llevado a una fusión 
de disciplinas que ahora se conoce como UX”  (s.p)  

Se parte del punto de vista de que los desarrolladores de aplicaciones para 
dispositivos móviles, páginas web y juegos de vídeo, utilizan la UX para el diseño de 
las interfaces; pero los LMS como moodle, carecen de estas consideraciones. Kelway 
(2012) define esto como los “seis círculos” para el diseño de experiencias de usuario 
para interfaces digitales de la siguiente manera: 

[…] los seis círculos representan una forma de entender cómo un producto, 
una aplicación de software, un objeto diseñado o el espacio realmente se puede 
ver a través de seis aspectos diferentes desde una perspectiva de diseño de 
experiencia y los mismos son: persuasión, conducta humana, diseño visual, 
usabilidad, interacción y contenido. (s.p)

Este proyecto de investigación no desarrollará un método para crear 
plataformas virtuales de aprendizaje que ahonde en los conceptos de UX, sin embargo, 
las personas investigadoras en el campo los conocen y saben cómo reconocer su 
presencia en los entornos o aplicaciones disponibles. La pregunta que surge es, si 
esto lo utilizan los desarrolladores de juegos de vídeo, ¿por  qué no lo hacen para 
plataformas educativas? 
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Smiles: Diseño para las emociones

Este concepto definido por Aarron Walter (2011) trata de generar en la mayor 
medida posible, que en el diseño de aplicaciones e interfaces se sienta lo humano, algo 
que no puede ser reemplazado por Bots ni por Moocs, no porque no tengan  la capacidad 
de parecerse a diálogos humanos, sino porque para atender 2000 estudiantes en un 
curso virtual no se puede hacer desde el conversar humano, esto lo decimos pues, 
estas tecnologías robotizadas se están introduciendo en la educación virtual. En este 
sentido, Maturana indica que este conversar no es sólo el intercambio de palabras. 

Walter (2011) expresa que esto es algo así como el movimiento de la Escuela 
de Artes y Oficios de William Morris, que producía artículos hechos a mano en 
media Revolución Industrial, hoy que nos encontramos en la Cuarta Revolución 
Industrial, cabe preguntarse, ¿cuál sería una contra-revolución similar a la de Morris?, 
probablemente sea la humanización de los medios digitales. Además, según este 
autor, al principio la red no era un lugar para lo emocional, pues su nacimiento en 
ámbitos académicos no se preocupó por eso, fueron las necesidades empresariales las 
que produjeron poco a poco el cambio. 

Una de las experiencias interesantes que relata Walter es que detrás de la 
pantalla, él redactaba en primera persona plural, en términos de “nosotros”, para dar 
la sensación de ser una compañía y no una sola persona. Fue así que, progresivamente 
se introdujeron los “smiles” (íconos ideográficos que expresan emociones humanas) y 
el uso de frases cortas que expresaran emociones repentinas, algo así como -“¡estoy 
feliz, hoy fue un gran día!”, esto permitió una exposición más espontánea en la 
pantalla.

Walter (2011) a este respecto nos dice “la cortina se ha retirado, exponiendo 
nuestro humor, mal humor, preocupación, estrés y todas las otras emociones que 
sazonan  nuestros días.” (p.4) La primera consideración para el diseño emocional son 
las necesidades humanas, para esto, el autor se basó en la pirámide de necesidades 
de Abraham Maslow y con ello, desarrolló su propia propuesta para satisfacerlas con 
los diseños de interfaces. El biólogo molecular John Medina (2009) citado por Walter 
expresa “los eventos emocionalmente cargados persisten mucho más en nuestra 
memoria y se recuerdan con mayor precisión que las memorias neutrales” (p.12).
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La propuesta de Walter considera varios aspectos de la conducta humana, 
el desarrollo de personajes que le den vida a los productos virtuales, el buscar un 
enganche emocional por parte del interlocutor y en la mejor medida, provocar la 
“inmersión”, estado en que la persona que usa el producto digital pierde la noción del 
tiempo y el especio, pues está sumida en la pantalla. A esto aspiran los videos-juegos.

Nueva Era de Convergencia-Narrativas Transmedia

Originalmente el concepto de Narrativas Transmedia (NT) fue introducido 
por Henry Jenkins en un artículo publicado en Technology Review en el 2003, en el 
cual afirmaba que “hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que 
vuelven inevitable el flujo de contenidos a través de múltiples canales” (párrafo 3). 

Bajo esta misma línea, nos damos cuenta por ejemplo, de  personajes virtuales 
que se vuelven parte de nuestra vida real, hacemos referencia al personaje de Pókemon, 
el cual se desarrolla tanto en televisión como en juegos de vídeo, al respecto Scolari 
(2013) nos describe 

Pokémon se despliega a través de juegos, programas de televisión, películas y 
libros, y ningún medio se privilegia sobre el otro. Los jóvenes consumidores se 
han vuelto cazadores y recolectores de información, les gusta sumergirse en las 
historias, reconstruir el pasado de los personajes y conectarlos con otros textos 
dentro de la misma franquicia. (p. 24)

Es en este sistema de interacción, el cual se ha vuelto inevitable en donde hay 
una participación que va más allá del mero consumo de la información, ahora los/las 
usuarios/as, el público meta, se han convertido en “prosumidores” (combinación de 
productores y consumidores de información). Scolari (2013) les describe así

Algo ha cambiado en las últimas décadas, sobre todo desde la llegada de 
los procesos de digitalización y la difusión de la World Wide Web: algunos 
consumidores se convirtieron en prosumidores (productores + consumidores), 
se apropiaron de sus personajes favoritos y expandieron aún más sus mundos 
narrativos […] los prosumidores del siglo XXI son activos militantes de las 
narrativas que les apasionan. (p. 27)
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De hecho, ser un productor en la plataforma YouTube, comúnmente 
denominado youtuber, se ha convertido en un negocio para ganar dinero por la 
cantidad de visitantes o suscripciones que tiene el canal, no basta con obtener un 
gran número de -Me Gusta-, ya que no se paga por eso, sino por los comentarios y 
la subscripción al canal. Estas dos últimas acciones garantizan la interacción de los 
prosumidores, que al comentar generan información adicional. El objetivo de esas 
narrativas transmedia es, que una sola historia se cuente y desarrolle con el tiempo en 
distintos medios, pero que cada uno cuente una parte diferente e incluso sean los/
las prosumidores quienes desarrollen parte de esas historias y no solo los/las autores. 
Esta lógica participativa sería maravilloso que permeara la educación, sobre todo en 
este mundo de la modernidad líquida y las narrativas transmedias.

Como cierre a este proceso de construcción e interrelación de los conceptos 
que forman parte de esta investigación, es importante resaltar que cada uno de ellos 
forma parte esencial de un proceso de Mediación Pedagógica en Entornos Virtuales, 
no vemos la tecnología y las diferentes invenciones producto de ese avance como algo 
malo y aparte, todo lo contrario. Sin embargo, surge la necesidad de aprovechar todos 
esos recursos para los procesos de formación y educación, sin olvidar el contacto y 
cercanía con  la persona, quien es al final el sujeto más importante de este proyecto.
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La construcción investigativa

Referirnos a la construcción investigativa es una forma de desarrollar las 
preguntas a las que hemos tratado de buscar posibles respuestas. Estas interrogantes 
buscan desarrollar pistas y caminos a seguir, para la creación de un marco de referencia 
que nos permita abordar la Mediación Pedagógica desde los entornos virtuales, en un 
inicio parecen estar desasociadas entre ellas, pues lo que buscan es atender aspectos 
que no han sido abordados en el libro Mediación Pedagógica de Gutiérrez y Prieto. 

Como un primer acercamiento al tema en cuestión, profundizamos sobre la 
propuesta de Mediación Pedagógica de Gutiérrez y Prieto y su aporte para el uso de 
prácticas virtuales para la educación y la vida. 

Posteriormente, desarrollamos cada una de las preguntas planteadas, la 
primera está directamente relacionada con el interlocutor, quien es el actor principal 
de la propuesta de Gutiérrez y Prieto, por tanto acercarse a comprender como es el 
comportamiento del sujeto ciber-interlocutor será necesario para la construcción del 
sentido, principio fundamental de la Mediación Pedagógica. La segunda interrogante 
aborda los posibles escenarios que le dan sentido a la mediación para crear las 
condiciones de aprendizaje. La tercera pregunta se dirige hacia la propuesta de esta 
investigación, la cual es sumar un sétimo punto a las características del “sentido de 
lo alternativo”. La cuarta y última pregunta, versa sobre el trabajo colaborativo en 
un marco de autoorganización, desmarcándose del control y lo punitivo, aspectos 
importantes para enfrentar los cambios que supone la modernidad líquida que define 
Bauman.

Características de la propuesta de mediación pedagógica de Gutiérrez y Prieto 
y su utilidad desde los entornos virtuales

Anteriormente hablamos de cómo la Mediación Pedagógica debe propiciar 
la interacción de ambientes que posibiliten las experiencias de aprendizaje con el 
uso de las nuevas TIC’s a través de la significación y del sentido. La participación, la 
creatividad, la expresividad y la relacionalidad (Gutiérrez y Prieto, 1996), nos permiten 
comprender de una mejor manera cómo las comunicaciones por medio del uso del 
internet permiten el desarrollo de esas cuatro características propuestas por ambos 
autores, podemos decir que la propuesta entera es completamente viable desarrollarla 
en entornos virtuales; pero debemos profundizar sobre posibles caminos para lograrlo.
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La Mediación Pedagógica se teje desde y para la interlocución, por tanto, esta 
investigación busca desarrollar una propuesta  con un sentido alternativo educativo, 
aplicado a los entornos virtuales, que promueva en la persona aprendiente el deseo 
de aprender. Esto se logra a través del sentido, al respecto del sentido. Gutiérrez y 
Prieto (1996) expresan “la propia significación es consecuente al punto de partida 
de la significación y del mundo. Este aspecto conviene destacar, las dos trampas que 
sustentan los sinsentidos de la educación: la objetividad y la estaticidad”. (p. XI)

Para que el acto educativo sea pedagógico, se debe prescindir de los procesos 
lineales, los cuales están planificados y dibujados en una especie de mapa (podríamos 
entenderlo como un planificador de proyectos) como bien lo dice Calvo (2008): 
“la educación ha sido simulada – escolarizada – en la escuela, al modo como un 
mapa representa el paisaje”. (p. 10) El autor diferencia la educación de la enseñanza 
(escolarización) de la siguiente manera: “la educación es el proceso de creación 
de relaciones posibles, en tanto que la escolarización es la repetición de relaciones 
preestablecidas” (p.17). Por tanto, continuar por el camino de repetir una y otra vez 
lo mismo, no importa el entorno, no es la vía a seguir. Como decía McLujan, citado 
por Gutiérrez y Prieto (1996): “por qué los adultos proponemos a los jóvenes de hoy 
dos mundos totalmente contradictorios, el de finales del siglo XX y el del siglo XIX, 
les transmitimos en la escuela por medio de una ciencia trasnochada”. (p. XII)

Cuando hablamos de integrar la Mediación Pedagógica a los Entornos 
Virtuales, debemos tener claro que no puede ser abordada solamente desde el enfoque 
de una sola disciplina, es necesario trabajarla desde un enfoque trans-disciplinario, el 
cual nos permita, primero una mejor comprensión de este nuevo entorno mundial 
educativo, y segundo presentar iniciativas que posibiliten transformar nuestra realidad 
educativa con nuevos paradigmas; paradigmas que permitan ser motores de cambio 
para nuestras sociedades.

Con la llegada del internet a nuestras vidas, las relaciones sociales y las 
diferentes formas de interacción del Ser Humano, entre ellas la forma en cómo 
nos comunicamos, nos desenvolvemos laboralmente y nos educan (mos); con esto 
último, nos referimos a que la educación ya no es vista y comprendida a “distancia” 
(las barreras de tiempo y espacio ya fueron superadas por los medios digitales), 
la masividad espacial (concepto de la educación a distancia) o como se le conoce 
ahora “ubicuidad” permite que a través del uso del internet se esté en todas partes 
simultáneamente con algunas variables aplicables a la educación como: “menor coste 
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por estudiante”, “población escolar diversificada”, “individualización del aprendizaje”, 
“cantidad sin deterioro de la calidad” y “autodisciplina en el estudio”. Estas variables 
pueden ser completamente aplicables en la educación virtual, por lo que la propuesta 
original sigue siendo vigente, lo que cambian son los medios. Al mismo tiempo, los 
riesgos del modelo planteados por Gutiérrez y Prieto (1996) aplican para la educación 
virtual, los mismos son: “enseñanza industrializada, enseñanza consumista, enseñanza 
institucionalizada, enseñanza autoritaria y enseñanza masificaste” (p. 4). Esto nos da 
pie a pensar que la educación virtual no ha significado un cambio pedagógico, pues la 
enseñanza continúa por el mismo camino que en la educación presencial.

En este sentido, concebimos la mediación pedagógica en entornos virtuales 
como una educación que tenga presente la participación, creatividad, expresividad 
y relacionalidad. Veamos cada una de ellas.

Participación.

Al estar ante las puertas de una “Cuarta Revolución Industrial”, hemos 
olvidado que  los/las aprendientes de hoy día han cambiado, y forman parte de esa 
Revolución, y resulta que bajo las premisas o educativas actuales estas personas no 
son las “adecuadas” para el sistema educativo vigente -el cual fue diseñado hace 
siglos-. Estas personas presentan variedad de características: son aprendientes sin 
miedo, no se cansan de ensayar y arriesgar, todo lo cuestionan, su curiosidad no tiene 
límites, nada se práctica de forma repetitiva, y el trabajo es individualizado. Scolari 
(2013) les llama prosumidores (productores y consumidores de contenido) que no 
están dispuestos a recibir solamente datos de forma pasiva. 

Para que la persona aprendiente participe y se involucre en un entorno 
virtual, es fundamental romper con el paradigma de la enseñanza, con un currículum 
prefijado, un/una docente que sabe y recita y no repetir este modelo en los entornos 
virtuales. Un modelo que se aplica a todas las personas por igual, a pesar de que cada 
aprendiente es distinto. Por ello, para lograr una participación activa en entornos 
virtuales es pasar a una mediación pedagógica centrada en el interlocutor, donde se 
fomenten en la práctica entornos personalizados de aprendizaje o herramientas como 

� Para efectos de la investigación, los weblogs se definen como un sitio web donde se publican anotaciones ya sean 
“narración, artículos, posts” que se realiza durante un sistema de publicación fácil, donde una de las principales 
propiedades son las observaciones progresivas que están estructuradas cronológicamente, actualizándose 
regularmente y que se suele dedicar a un tema concreto.
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los weblogs�, los cuales son medios apropiados para la generación del texto paralelo, 
que como lo definen los autores, es la expresión del propio aprendizaje.

Creatividad.

El uso del internet y en general las nuevas TIC’s han permitido el desarrollo 
y la expansión de las lógicas de la “modernidad líquida” (Bauman, 2000), que han 
propiciado la transformación de las estructuras sociales, las formas de relacionarnos 
y comunicarnos con las demás personas. En este proceso de cambio, la lógica de las 
relaciones sociales se caracteriza por la fragilidad y la temporalidad de las interacciones, 
y las conversaciones que se establecen en la virtualidad en una cultura cibernética. De 
este modo, en los entornos virtuales emergen interacciones entre las personas que 
superan las categorías tradicionales de espacio y tiempo. 

En un contexto de la sociedad líquida y globalizada es esencial que en todo 
acto pedagógico se abran espacios a la creatividad, donde las personas aprendientes 
tengan la oportunidad de experimentar la capacidad de descubrir y de maravillarse, 
de producir nuevos contenidos, de participar en las discusiones sociales y políticas y 
de aportar a la comunidad. Se trata de poner la creatividad a trabajar y favorecer las 
condiciones en los entornos virtuales para que se orienten al trabajo colaborativo, 
a la resolución de problemas y a inmiscuirse en su propio proceso de aprendizaje. 
Condiciones que faciliten que las personas se arriesguen, que no tengan miedo a 
equivocarse (o que tengan la disponibilidad a equivocarse). En este momento estamos 
frente a una juventud que está presentando una cierta intolerancia al fracaso.

Expresividad.

Dentro de las lógicas del uso del internet, no se puede pensar en interlocutores 
o consumidores pasivos, que no van a reaccionar ante la información, sino más bien, 
en ciber-interlocutores que son proactivos y que tienen un sentido mayor de expresión. 
La educación debe abrir las puertas hacia la expresividad, en incertidumbre, no es un 
asunto de que respondan de forma complaciente a preguntas preestablecidas (Calvo, 
2008). Maturana (1992) en su poesía Plegaria del Estudiante, expresa “¿por qué me 
impones lo que sabes, si quiero yo aprender lo desconocido y ser fuente en mi propio 
descubrimiento?” (p.93). Los exámenes con preguntas preestablecidas y sin sentido 
para el interlocutor son un detonante del problema, en ese sentido la profesora 
estadounidense de quinto año Rhonda Mathews, citada por Ken Robinson (2015) 
desde su experiencia en el campo de la educación, comenta sobre los exámenes,
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Con los exámenes oficiales dejamos por completo de pensar, de comunicarnos 
y de relacionarnos. En cuanto empezamos a preparar a los alumnos, ya no se 
habla de nada más. Puesto que hay un límite de tiempo para terminarlos, les 
digo a mis alumnos: «Por favor, no penséis demasiado en el texto. Concentraos 
únicamente en responder las preguntas». (p. 213-214)

De este modo, no hay un interés en la construcción colectiva del conocimiento, 
ni en la expresividad en el sistema tradicional/moderno de la educación, entonces 
más bien, se trataría de que cuestionen y formulen nuevas preguntas, expresen sus 
sentires y se lancen en su propia aventura pedagógica, en busca de apropiarse de 
los contenidos, el tema no es ni siquiera los contenidos, sino que, no hay una libre 
apropiación y desarrollo de los mismos. En este sentido, Freire (1970) expresa en su 
Pedagogía del Oprimido, que el sujeto ha sido apaciguado y además nos dice, 

Dado que en esta visión (educación narrativa que pretende desarrollar sujetos 
adaptados al sistema) los hombres son ya seres pasivos, al recibir el mundo que 
en ellos penetra, sólo cabe a la educación apaciguarlos más aún y adaptarlos 
al mundo. Para la concepción “bancaria”, cuanto más adaptados estén los 
hombres tanto más “educados” serán en tanto adecuados al mundo. (p. 85)

La expresividad se vive desde el respeto por los intereses del Otro, desde su 
mundo y buscando que el Otro sea mejor, pero esta educación está pensada para 
seres pasivos (Freire, 1970) y los prosumidores son seres proactivos y quieren por 
lo tanto, expresarse y producir. De esta manera, no es posible una concepción de 
Educación Virtual, cuando en estos tiempos de convergencia de medios se necesita 
de personas que generen y produzcan en los espacios educativos, y no solamente de 
personas que viven una narrativa.

Relacionalidad.

La Mediación Pedagógica integra las relaciones con el sentido para el aprendiente, 
Gutiérrez y Prieto (1996) mencionan

El sentido es siempre relacional. Son las relaciones las que establecen y recrean 
permanentemente el sentido. La mediación pedagógica busca abrir el camino 
a nuevas relaciones del estudiante: con los materiales, con el propio contexto, 
con otros textos, con sus compañeros de aprendizaje, incluido el docente, 
condigo mismo y con su futuro.  (p. xiv)
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Vemos que la relacionalidad es fuente de sentido, de tal manera que en los 
entornos virtuales consideramos esencial el ambiente y la trama social que se configura 
en estos espacios. El conocimiento es factible en la interacción, no solo entre las 
personas interlocutoras, sino también con el medio biológico, cultural y entre los 
sistemas tecnológicos. Recordemos que vivimos en una experiencia múltiple, diversa 
e integrada, es decir, la vida y el conocimiento, no son actividades aisladas, sino que 
es una parte rica e interconectada de lo que somos. El conversar para Maturana no 
son solo las palabras, sino también los demás intercambios biológicos y conductuales.

Por lo tanto, el conocimiento es posible en la interacción y emerge tal y como 
expresa Maturana (1992), en el conversar, donde construimos la realidad con la otra 
persona. En la realidad virtual, una característica fundamental es la interacción en el 
lenguaje que genera, de acuerdo a las relaciones recursivas entre el entorno virtual de 
aprendizaje y el medio exterior (Maturana y Varela, 1984), lo cual quiere decir que los 
entornos virtuales no pueden suplir todos los procesos de ese conversar, y eso, debe 
ser tomado en cuenta.

Por último, estas reflexiones se gestan de forma general a través del concepto 
de Mediación Pedagógica para dilucidar cuáles son los aspectos que se pueden 
abordar en entornos virtuales, dado que la propuesta de base fue desarrollada para 
educar a distancia en un marco de autoorganización y de la práctica del sentido. Por 
lo tanto, podemos decir que, toda la propuesta es viable en entornos virtuales, ya 
que la educación no es sólo un tema del medio utilizado,  sino de los procesos de 
aprendizaje.

En las siguientes páginas desarrollaremos las preguntas cada una por separado, 
debido a que responden a distintos aspectos epistemológicos de la propuesta de la 
Mediación Pedagógica, cada uno de ellos importante, pues sirven de marco referencial 
para la presente investigación. 

1. ¿Cómo es el sujeto interlocutor en la mediación pedagógica en entornos 
virtuales?

Para que se dé la Mediación Pedagógica, lo primero a considerar es el 
Interlocutor, pues es el desarrollo del sentido para el aprendiente, lo que le permite 
ser a la propuesta y no la transferencia de los contenidos en sí mismos, aunque no 
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hay que olvidar que la Mediación Pedagógica es el tratamiento de los contenidos para 
que tengan significado para el sujeto aprendiente o interlocutor. Gutiérrez y Prieto 
(1996) afirman: “en muchas propuestas educativas el interlocutor está ausente y solo 
cuentan el emisor y sus mensajes” (p. 71), entonces, como lo que se está buscando es 
acercarnos a una Mediación Pedagógica en Entornos Virtuales, se le ha denominado 
como «sujeto ciber-interlocutor», así “sujeto” sin género definido, pues es una 
propuesta inclusiva.

Se considera que si no se define las características del sujeto ciber-interlocutor, 
la propuesta no puede ser desarrollada y todo lo demás carecería de sentido. Por lo 
tanto, se escribió un artículo para la Revista Red Pensar de la Universidad De La Salle 
denominado “En busca del sujeto ciber-interlocutor para la mediación pedagógica en 
entornos virtuales” el cual se encuentra en la sección de anexos, donde se desarrollan 
las ideas al respecto. Para elaborar este artículo se revisaron varios conceptos (estos 
conceptos se explican en el marco teórico) propios de la sociedad actual, así como 
también de los que se usan en el diseño y desarrollo de aplicaciones para dispositivos 
móviles y sitios web.

2. ¿Cuáles son los escenarios que le dan sentido a la mediación para crear las 
condiciones de aprendizaje?

Al ser esta una propuesta sobre los entornos virtuales, entendemos los 
escenarios como los medios o plataformas que permiten que se desarrollen las 
condiciones de aprendizaje. De la misma manera, en entornos virtuales la mediación 
pedagógica se hace pertinente cuando el énfasis está en función de la persona 
interlocutora, o bien, el Ciber-Interlocutor, para después buscar el sentido que tendría 
para él mismo el proceso pedagógico, pues esto es fundamental en la Mediación. De 
este modo, un proceso pedagógico que en entornos virtuales se mueve por ambientes 
ubicuos, borrosos y en sociedades donde se ha abandonado la certeza y la seguridad, 
relacionándose en entornos más colectivos y a priori colaborativos (aunque esto es 
ambiguo, pues el individualismo es una característica de la modernidad líquida). 

Es decir, los nativos digitales no encuentran sentido a un entorno virtual 
que solo ofrece lectura pasiva de información, pues son aprendientes con conductas 
activas que desean interactuar con los contenidos y producirlos, no simplemente 
consumirlos. Un ejemplo de esto es cómo los juegos de video, películas, comics y 
otras herramientas tecnológicas acaparan la atención de la juventud con estrategias 
transmedia, diseño emocional y UX, mientras que la educación formal parece no 



32

percatarse de este cambio fundamental en el uso del lenguaje y en las interacciones 
entre pares. Además, así visualizan y viven ellos sus interacciones sociales, entre pares, 
horizontales. Lo que representan las jerarquías se está diluyendo para los nativos 
digitales, junto con las sociedades consolidadas. Por lo tanto, resulta fundamental 
en los entornos virtuales, romper con la enseñanza donde predominan las redes de 
relaciones verticales y rígidas, apostando a una comunicación pedagógica caracterizada 
por las interacciones horizontales entre las personas (Gutiérrez, 2013). En este sentido, 
el internet favorece una red de relaciones horizontales centradas en el interlocutor, 
mediante vías más directas y dialógicas para el proceso pedagógico. 

En los entornos virtuales se trata de partir siempre de las personas 
aprendientes, de su cultura, pero también del reconocimiento de que toda cultura 
se compone de aciertos y errores. Es decir, la educación se constituye en un 
acompañamiento, en un intercambio de experiencias y conocimientos, dentro del cual 
cobran sentido los mensajes. Sería importante cuestionarnos ¿qué puede aportar el 
Otro desde su práctica, desde su contexto, desde su experiencia? (Gutiérrez y Prieto, 
2002), esto trataremos de buscar una(s) posible(s) respuesta(s).

Anteriormente compartimos algunas caracterizaciones� del sujeto ciber-
interlocutor, sin embargo, podemos destacar otras para esta propuesta, sin pretender 
llegar a una conceptualización definitiva y única. 

a. Entornos virtuales: es necesario propiciar la puesta en común de los 
aprendizajes de las personas participantes, para su enriquecimiento mutuo. 
De esta manera, se trata que antes del discurso y apoyo docente, se valore, 
fortalezca y aproveche el potencial del aprendizaje y la construcción colectiva 
del conocimiento. Es decir, propiciar la colaboración y la relacionalidad, 
aprender con una acción colectiva y hacer fluir el conocimiento como un 
proceso y producto social. 

b. La persona mediadora del entorno virtual, se convierte además de un 
profesional en una persona con capacidad para propiciar ambientes de 
aprendizaje, así como diseñar y orientar los procesos que se den en el entorno 

� Estas características han sido planteadas a partir del encuentro dialógico que tuvieron en Costa Rica los autores de 
este proyecto, con  el académico Manuel Moreno Castañeda, de origen mexicano. Algunas de sus ideas reflejadas 
en su artículo “Innovación social y educativa: La educación en ambientes virtuales como una alternativa innovadora” (2007), han 
sido (re) tomadas para este documento.
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virtual, tanto a nivel individual como colectivo. Quien media favorece un 
discurso pedagógico centrado en la experiencia de los/las interlocutores, y 
no solamente en conceptos. Se trata de ir desde las experiencias hasta los 
conceptos, sin olvidar que la experiencia da lugar a nuevos conceptos. Un 
aprendizaje que tenga sentido para la vida, tanto en lo personal como en lo 
profesional. 

c. La educación no es control: es un proceso educativo que siempre va ligado 
a respetar los ritmos de aprendizaje de los/las interlocutores y que tienen 
la capacidad de esperar a los/las demás. Esta persona evalúa para mejorar 
y dar apoyo, pero, sin olvidar la importancia de la autogestión basada en la 
autonomía, la responsabilidad y la capacidad de cada persona para gestionar 
su propio aprendizaje.

d. Flexibilidad en los contenidos: donde exista la posibilidad de acceder a 
contenidos significativos, más que memorizar informaciones predeterminadas. 
Un aprendizaje basado en la creatividad y no como repetición o reproducción, 
sino como una disposición de la imaginación a aplicar el conocimiento de 
nuevas y diversas maneras, produciendo incluso nuevos conocimientos. 
Además de tener en cuenta que en todo proceso educativo que parta de las 
experiencias de los/las interlocutores siempre se dan emergencias sobre la 
marcha. 

e. En entonos virtuales es fundamental: retomar el aprendizaje como un 
proceso multisensorial. En todo proceso pedagógico es esencial generar la 
evocación de todos los sentidos. En entornos virtuales se evocan el oído 
(escuchar) y la vista (ver), sin embargo, se pueden poner en juego estrategias 
de aprendizaje que despierten los otros sentidos. Ejemplo: ¿Cómo se siente 
la tierra cuando se moja?, esto es posible porque la experiencia humana es 
única, es una sola y esto determina que se pueden evocar los sentidos desde 
lo virtual. 

f. Emocionalidad: generar en los entornos virtuales las condiciones de 
aprendizaje que le den sentido a lo que hacen, desde lo emocional y no 
académico, para favorecer la participación en los entornos virtuales. 
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Los entornos virtuales, son recursos que nos ofrecen grandes oportunidades para 
los procesos pedagógicos, sin embargo,  no hay que buscar los procesos educativos 
directamente en las tecnologías, sino en cómo su potencial y cualidades se pueden 
incorporar y aplicar en y para la educación. De este modo, es conveniente saber 
cuáles son las características y el potencial de cada una de ellas para apoyar el proceso 
pedagógico (Moreno, 2007).

Consideramos que hay una gran variedad de plataformas educativas, las 
cuales pueden no estar diseñadas para las necesidades de los aprendientes, sino más 
bien para los docentes como su “palestra panóptica” (Focault, 2002), donde al igual 
que desde el escritorio, se hacen al poder. Por ejemplo, existen plataformas colegiales 
que extienden estos servicios de control a los grupos de familias, de esta manera 
desarrollan un control cruzado, entre personal administrativos, docentes y familias.

Otro aspecto a considerar es el cambio semiótico, donde Prado (2007) nos 
dice 

[…] para mediar en los medios digitales se deben pasar de la mono escritura 
a la semiótica fisionómica, el problema es cómo tratar contextualidades que 
experimenta en sí mismas narraciones no lineales, sin comienzo o final en una 
mezcla intratextual entre textos lingüísticos, lógicos y figurativos. (p. 89) 

Aunado a lo anterior Canevacci (2004) indica

En ese sentido el hipertexto producido hasta el momento es muy decepcionante, 
ya que está basado en paradigmas tradicionales: la mera yuxtaposición de 
modelos narrativos (ensayos, imágenes, sonidos, cuentos, mapas conceptuales 
entre otros); conectamos mediante palabras claves orientados a la producción 
de nuevos significados, este montaje de lenguajes tradicionales favoreció 
algunos cambios, pero el hipertexto está aún sujeto a esas capacidades. (p.93)

El autor señala que nos estamos comunicando con otras semióticas, que 
hemos trascendido lo textual y hasta lo hiper-textual, pues hemos regresado de alguna 
manera a una lecto-escritura que se mueve dentro del ámbito de los ideogramas y los 
pictogramas, gracias a los “emojis” (iconos que representan emociones o bien objetos 
respectivamente). Canevacci (2004) citado por Prado (2007) indica, 
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Si enfrento dos códigos – por ejemplo el alfabético y el icónico – y luego 
los transformo, el resultado es una conexión intra y trans alfaicónica, como 
una mezcla fisionómica-lingüística. Se está presentando una nueva clase de 
semiótica que no permite ninguna lectura o interpretación lineal siguiendo la 
aproximación semiótica tradicional. Es sincrética y no sintética. La semiótica 
que cruza lo fisionómico se está convirtiendo en un sincretismo lógico-
figurativo. Los sentidos no son cinco, como solíamos contar y ordenar, sino un 
ensamble constante de diferentes texturas sensoralia que es posible fijar solo 
de vez en cuando. (p.90)

Estos cambios en el lenguaje no sería conveniente pasarlos por alto, el tema es 
aferrarse solamente a lo textual en un mundo intra-trans-alfa icónico, y aunque estos 
emojis son íconos universales, los significados se tornan locales, una característica 
propia de la Modernidad Líquida. Por lo cual, se torna necesario investigar acerca 
de la multi-sensorialidad y del aprendizaje desde los postulados de Assmann, para 
realmente revisar cómo se crean experiencias en estos entornos, los cuales permitan 
el acto educativo y promuevan el aprendizaje, pero un aprendizaje visto desde lo 
biológico, no desde el aula.

Como propuesta consideramos que las siguientes herramientas tecnológicas 
cumplen con las características mencionadas y tienen potencial para ser incorporadas 
a los procesos pedagógicos virtuales. 

− Blog:

Debido a su flexibilidad técnica, pues soporta la mayoría (sino todos) los 
recursos digitales disponibles (videos, imágenes, audio, videos en calidad VR 
y 360), permitiendo libertad de publicación, expresión y participación en 
los entornos virtuales. Asimismo, se convierte en una excelente herramienta 
para desarrollar el texto paralelo descrito en Mediación Pedagógica. Además, 
el blog por sus características técnicas, se convierte en el entorno perfecto 
para construir el texto paralelo.

− WebEx:

Sistema de videoconferencia de Cisco System. Permite interactuar a muchas 
personas en una videoconferencia utilizando el audio como medio para dar 
la palabra (aunque también se puede levantar la mano), permite transferir el 
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administrador a cualquier participante para que pueda utilizar los recursos, 
la persona expositora tiene la facilidad de utilizar varios recursos como 
imágenes, láminas, videos en streaming, presentaciones o bien compartir el 
escritorio de su computadora. Ideal para talleres mediados pedagógicamente.

− WhatsApp:

Además de carecer de sistemas de coerción en la participación, facilita la 
lógica de la autoorganización, donde cada quien participa cuándo y cómo 
quiere. Trabaja con una combinación de lenguaje, permitiendo mezclar texto e 
íconos en una misma frase, además de compartir videos, imágenes y archivos, 
lo que supera el mecanismo de comunicación del hipertexto. Permite además 
llamadas telefónicas y edición de imágenes.

− Foro:

Sistema de participación donde se propone un tema y se discute. De manera 
similar a un foro de mesa redonda, tiene uno o varios moderadores (pueden 
caer en el peligro de la hegemonía por las lógicas participativas), para estar 
dentro del ámbito del aprendizaje y de la participación auto organizada 
dependerán como en cualquier sistema virtual de la forma en cómo se 
desarrollen. Al igual que el blog permiten el uso de la mayoría de recursos 
virtuales disponibles.

−  Chat:

Como su nombre lo indica “conversar”. Los chats actualmente poseen 
características que permiten el emocionar, por tanto se desarrollan en 
ambientes de comunicación “persona a persona” donde cada quien decidió 
estar ahí, se comunican compartiendo imágenes, videos, archivos y el uso de 
lenguaje alfa-icónico. El “chatear” surge del emocionar, carece de la coerción 
de los LMS, existe en tanto que las personas lo deseen, por tanto, es una 
elección participativa y auto organizada.

− Realidad Virtual: 

Esta tecnología tiene como característica ser inmersiva con visualización 
360º en entornos tridimensionales, se genera por un computador el cual 
permite que sea navegable (el usuario se desplaza libremente donde quiera) e 
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interactiva (se modifica o manipula el entorno a través de dispositivos como 
guantes, controles, joy sticks para RV u otros). Estas aplicaciones han sido 
diseñadas para videojuegos por compañías como Microsoft (Xbox), HTC Vive 
(Open Source),  Samsung Gear VR, Oculus RiftVR, PlayStation VR y los populares 
lentes de bajo costo en cartón desarrollados por google. 

El desarrollo de estos elementos hardwares, plataformas operativas y softwares 
complementarios han requerido años de investigación, desarrollo y comercialización 
de diferentes productos y aplicaciones o widgets -cascos con visión estereoscópica, 
equipos computacionales de alta velocidad como controles multifuncionales (joy 
sticks y palancas de videojuegos), guantes con control de movimientos, desarrollo de 
procesos inalámbricos (bluetooth y wifi), programas de procesamiento de imágenes, 
diseño, animación e interacción 3D con costos accesibles o código abierto (Blender, 
3Dmax, Maya, Poser, etc.), desarrollo de motores de videojuegos que permiten 
el desarrollo de diferentes aplicaciones como: Unity, Construct2, RPG Maker, 
M.U.G.E.N, Game Maker Studio, Unreal Development Kit.

Ilustración 1. Realidad Virtual

Fuente: Vargas, 2017.

− Realidad Aumentada:

Consiste en visualizar información complementaria tales como movimientos de 
objetos 2D, 3D, videos, audio a través de dispositivos móviles, donde al hacer uso de 
una cámara y con una aplicación de realidad aumentada a los objetos seleccionados se 
les da atribuciones de “apuntadores” que son reconocidos por el sistema y genera las 
visualizaciones programadas. Hace  siete años la compañía alemana Metaio, desarrolló 
la plataforma Junaio, la cual permite no solo la identificación de apuntadores, sino 
que agrega visualización de los sitios web que se encuentran alrededor del usuario 
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(inicialmente en un perímetro de tres kilómetros), incorporando así en la realidad 
aumentada los sistemas de localización del usuario GPS, la visualización de mapas 
para desplazamiento a los lugares donde se identifican los sitios con Sistemas de 
Información Geográfica (GIS, por sus siglas en inglés) y agrega información a cada 
elemento apuntador de referencia, por ejemplo: un edificio lo describe en texto, 
informa si hay oficinas en venta y nombre de usuarios -de acuerdo a lo programado-. 
Esta compañía fue adquirida hace cinco años por la compañía Apple y ha anunciado 
para finales de 2017 disponibilidad de aplicación para los nuevos iPhone e IPod pro. 
Para las aplicaciones educativas, presenta una gran oportunidad, ya que se pueden 
desarrollar recorridos en museos, sitios históricos, entornos geográficos, materiales 
didácticos para referenciación y complementación.

Ilustración 2. Realidad Aumentada

  
Fuente: Vargas, 2017.

− Entrenamiento sensorial inmersivo: 

Fue desarrollado para la formación y aprendizaje de procesos de manera práctica e 
interactiva, al utilizar simuladores para el entrenamiento en aviones, helicópteros y 
vehículos de combate. Los dispositivos de simulación permiten que el usuario perciba 
diferentes movimientos y sensaciones programadas de acuerdo al movimiento de 
controles interconectados con videos y sonidos.
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Ilustración 3. Lentes de realidad virtual

Fuente: Vargas, 2017.

− ChatBots:

Los robots virtuales que han sido pre-programados tienen la capacidad para interactuar 
con usuarios cuando se encuentran en entornos inmersivos, los chats tienen la 
capacidad de comunicación con texto y voz, permitiendo a través de inteligencia 
artificial y sistemas que auto-aprenden conocimiento no secuenciado. Es una de las 
tecnologías más novedosas, los chatbots  son programas informáticos diseñados para 
simular conversaciones basadas en texto; las empresas a menudo las utilizan para 
automatizar los procesos empresariales como en plataformas como facebook, slack o 
el sistema SMS cuando se programa una cita médica, se cambia una cuenta bancaria 
o se trata de cambiar un vuelo. Esta tecnología se ha tornado considerablemente 
más inteligentemente en los últimos años, con los continuos avances en inteligencia 
artificial y resulta ser una herramienta de mercadeo efectiva para algunas de las marcas 
más grandes del mundo.

Ilustración 4. Realidad aumentada

Fuente: Vargas, 2017.
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− Construcción entornos virtuales en tiempo real:

Permiten en un entorno computarizado disponer de una amplia selección de librerías 
con modelos 3D, diferentes diseños y texturas simulan modelos reales que con 
controles de realidad virtual permiten construir edificaciones de todo tipo.

Ilustración 5. Tilt Brus

Fuente: Google, 2016.

− Trabajo colaborativo modelos virtuales y tele presencial: 

Participación en la realización de proyectos donde los participantes no se encuentran 
físicamente en el mismo sitio, estos proyectos se desarrollan por especialistas que 
aportan en tiempo real sus propuestas y conocimientos apoyados por la interacción 
simultánea en la construcción de modelos.

Ilustración 6. Gravity Sketch lets you craft art in VR

Fuente: Gravity Sketch, 2016. 
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− Sistemas de Información Geográfica:

Con navegación de sitios reales y visualización fotográfica desde el espacio con 
reconstrucción 3D y recorrido por las calles de ciudades en 360º  (google Earth).

Ilustración 7. Google Earth, aplicación para escritorio

Fuente: Recuperado de la aplicación para escritorio de Google Earth, 2017

− Computación Ubicua:

Integración de sistemas los cuales ya el usuario se incorpora en ellos sin darse cuenta 
que es real, virtual, aumentado o mixto. Esta es la puerta que se abre cuya llave es 
la creatividad, el conocimiento y la comercialización de bienes y servicios. Donde 
la generación de contenidos didácticos virtuales para educación, tienen un papel 
preponderante.

Ilustración 8. Computación Ubicua

Fuente: Vargas, 2017.
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3. ¿Cuáles son las características del emocionar para una mediación pedagógica 
en los entornos virtuales?

Esta pregunta forma parte de la propuesta que hemos realizado desde el 
inicio de la investigación, abordar la Mediación Pedagógica desde el emocionar, 
al considerar que puede ser el sétimo punto del sentido de lo alternativo en la 
Mediación.

Debemos acotar que las formas de relacionarse y de interactuar de los nativos 
digitales son muy diferentes a lo que hace el sistema educativo y aún más en entornos 
virtuales. Resulta increíble que los medios virtuales con características muy propias, 
donde conceptos como UX sean tan importantes para el desarrollo y creación de 
sitios web y juegos de video, y que no se vean estas características en los entornos 
educativos a través del uso del internet.
Cualquier propuesta de UX sabe que primero se trabaja en la identificación y 
consideración de las características emocionales, psicológicas, persuasión y conducta 
del interlocutor, antes de sentarse a diseñar las interfaces de interacción con sus 
respectivas características de navegación y uso como son usabilidad, accesibilidad 
e Interface entre el Humano y Computador. Actualmente para el desarrollo de 
interfaces virtuales se consideran aspectos de las personas a través de un modelo 
lineal de “jerarquía de necesidades humanas” desarrollado entre los 50’s y 60’s por 
el psicólogo Abraham Maslow (citado por Walter, 2011) donde las personas tienen 
necesidades psicológicas básicas que son tomadas en cuenta.

Ilustración 9. Pirámide de Maslow: Necesidades humanas.

Fuente: Arranz, 2017.
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Como mínimo una interface debe considerar las emociones humanas, para lo cual 
Walter propone satisfacerlas incorporando los siguientes aspectos en una interface 
digital.

Ilustración 10. Jerarquía de necesidades de Maslow

Fuente: Walter, 2011. 

De acuerdo a estas teorías de diseño emocional, experiencia de usuario, 
biopedagogía y Mediación Pedagógica no se puede circunscribir esta propuesta a 
un modelo de sistema de administración de enseñanza virtual, ya sea LMS, moodle, 
pues privilegia más lo administrativo que el aprendizaje y carece de usabilidad y 
accesibilidad (dos aspectos fundamentales de UX que requiere una interface entre el 
humano y computador. Estas son las teorías más utilizadas por los desarrolladores de 
juegos de video, páginas web y aplicaciones móviles para lograr enganchar y mantener 
su público emocionado. De esta forma es posible lograr la participación sin coerción.

 Aunque hay que repensar la pirámide de Maslow en estos tiempos debido 
a los cambios que hemos sufrido en los últimos años en cuanto a las necesidades 
sociales, las expectativas y las formas de interacción. Profesiones en marketing digital y 
UX constantemente miden los comportamientos de los públicos meta, esto se hace a 
través de sistemas de medición que operan desde las webs y redes sociales tales como 
los Análisis de Redes Sociales que se diferencian de los sistemas de estadística y control 
que operan en los LMS, los primeros son para interpretar a través de topologías las 
conductas generales de las masas en términos de intereses y satisfacción, mientras que 
los segundos se miden en tiempo lineal cronológico la participación en las actividades 
a modo de mecanismo de control con intereses muchas veces punitivos.
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Muchos de los entornos educativos virtuales adolecen de estos aspectos 
básicos de diseño de interactivos y sitios web, basta con usar moodle para darse cuenta 
que su interface en términos de accesibilidad es deficiente, ya que no es intuitiva y 
requiere de capacitación para poder utilizarla, y si hablamos de usabilidad, su sistema 
de navegación no tiene consideraciones apropiadas en el tamaño y distribución de 
los sistemas de navegación, lo que se denomina diseño responsivo, lo que demora 
el tiempo de decisión en términos de uso y esto, definitivamente desincentiva la 
permanencia en el portal. Ante tales dificultades y otras carencias la permanencia 
de los cibernautas se está garantizando a través del control de visita y participación, 
y no desde un “despertar interés” por el acto educativo. Entonces es cuando nos 
preguntamos, ¿por qué se ingresa y se permanece voluntariamente en el  facebook o 
twitter sin coaxión alguna?

 Al usar la palabra “emocionar” y no “educación emocional” se debe a que 
hay una tendencia a hablar de inteligencia y educación emocional, en el sentido de 
controlar las emociones y no necesariamente de expresarlas. Con esto no queremos 
decir que todo el mundo va a hacer lo que le venga en gana, pero que tampoco se 
suprima la expresión y por lo tanto devenga la represión y otros factores que saca a 
colación la Mediación Pedagógica de Gutiérrez y Prieto. 

David Goleman (1996) habla de “alfabetización emocional” o de 
“escolarización de las emociones”, la cual considera debe estar en la escuela para 
propiciar la inteligencia emocional desde ahí, y además afirma que la misma se da 
muchas veces como una asignatura, incluso encubierta con otras materias “una de las 
estrategias utilizadas actualmente para realizar el proceso de alfabetización emocional 
no consiste tanto en imponer una nueva asignatura como en yuxtaponer las lecciones 
sobre sentimientos y emociones a las asignaturas habituales” (p. 166). El autor se 
refiere al desarrollo del dominio propio, de la capacidad de controlar los sentimientos, 
que permitan alcanzar metas y objetivos, el habla de gestionar emociones y no 
necesariamente de educar desde el emocionar. Sin embargo, habla de la empatía 
como una habilidad fundamental, la cual se encuentra entre las claves de la Mediación 
Pedagógica. 

Lo que planteamos es educar desde el emocionar, porque nos referimos a 
“emocionar” al sujeto aprendiente, para que se inmiscuya en su propio proceso y lo 
haga suyo; lo cual no quiere decir que la propuesta de Goleman no sea importante, 
incluso tiene componentes importantes en el desarrollo de las personas en su 
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interactuar, pero, ese no es exactamente el tipo de educación emocional al que nos 
referimos. En este sentido, Gutiérrez y  Prieto (1996) afirman 

[…] las acciones humanas se asientan en las emociones� a partir del 
conocimiento que los seres humanos tenemos de la vida, en las percepciones 
e interpretaciones que hacemos de la misma y en las construcciones y/o 
proyectos que somos capaces de imaginar, de soñar. (p. 3)

Como parte del proceso investigativo, nos reunimos con el Dr. Manuel 
Moreno Castañeda y le planteamos sobre estas características del emocionar y 
conversando juntos, identificamos estas características, que integran el proceso 
del emocionar: libertad, autonomía, reorganización de la vida y responsabilidad, 
colaboración, innovación, creatividad, actitudes para no tener miedo a los problemas 
y capacidad de sorprenderse de maravillarse de las cosas. Además, surgió un dialogo 
que a continuación rescatamos:

−Indica Manuel Moreno: la plataforma es para lanzarse, no para quedarse ahí, 
debe ser construida por el propio aprendiente […] Ante la sociedad líquida 
debemos quitarnos controles y educarnos para la autonomía. Hay cosas 
difíciles, pero mejores: libertad, cooperación, innovación-.

Disertamos siempre entre estar seguros o ser libres. Lo nuevo te atrae pero te 
da miedo, lo viejo te aburre, pero te da seguridad. A este respecto Morin (1999, p.2) 
expresa “en este archipiélago de incertidumbres, hay pequeñas islas de certezas”.  
Tres cosas que debemos considerar: 

• Saber trabajar en equipo, es una combinación de orgullo y humildad.

• La gestión de la información y el conocimiento, investigar y resolver.

• La actitud y la capacidad para enfrentar una situación nueva. Tiene que 
ver con la incertidumbre, las emergencias. Saber buscar, haber desarrollado 
la creatividad. Actitud para No tenerle miedo a los problemas. Se vale tener 
miedo, pero no hay que temerle al miedo.

9

� El uso de la negrita corresponde a la importancia dada por los investigadores.9
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4. ¿Cómo generar procesos de participación, autoorganización y 
construcción colectiva para que generen interés en las personas aprendientes 
desde los entornos virtuales?

En secciones anteriores hemos plasmado ideas sobre la autoorganización, 
entendida como  una forma de interacción social en la cual no se pueden dar en 
ámbitos de control, sino más bien de autonomía y responsabilidad por parte de 
todas y todos los implicados, pues la autoorganización emerge no surge de órdenes 
preestablecidas, pero para que estos procesos se den, los temas a tratar tienen que 
tener sentido para la persona interlocutora, por tanto, en estos tiempos de las TIC’s, 
también hay que conocer y utilizar las lógicas de interacción y comunicación que 
utilizan los ciber-interlocutores en educación.

En cuanto al sentido, Gutiérrez y Prieto (1996) manifiestan

Tarea nada sencilla, por cierto, porque en la misma se compromete el sujeto 
de la educación que, precisamente por eso, se hace sujeto y no objeto de 
la misma. Ya no se trata de distribuir “sentidos” a diestra y siniestra (léase 
“objetivos terminales”, “metas” y todo lo demás) y condicionar todo el 
proceso a esos sentidos impuestos al sujeto. Se trata de construir sentido en 
una relación en la que entran la creatividad, la novedad, la incertidumbre, el 
entusiasmo y la entrega personal. (p. 21)

Entonces, si la pregunta es por participación, hay que provocar justamente 
eso. Esta propuesta estudió las estrategias de las “Narrativas Transmedia” o 
“Storytelling” desarrolladas por Henry Jenkins en 2003 y magistralmente explicadas y 
sistematizadas por Carlos Scolari (2013). Scolari expone crear narrativas que puedan 
ser desarrolladas en interacción con varios dispositivos simultáneamente (análogos 
como el libro o digitales como los juegos de video) donde los contenidos no se 
repiten en todos los medios sino que se complementan, de tal forma que haya que 
“jugar” prácticamente para comprender aún más, y es dentro de esta lógica que hay 
películas vinculadas a juegos de vídeo, libros, aplicaciones de celular, entre otros. Una 
de las ideas de la Mediación Pedagógica dice “educarse para el gozo”.

En Mediación Pedagógica, en el acto de promoción del aprendizaje, uno de las 
acciones más importantes a realizar es el “texto paralelo”, que lo construye el propio 
aprendiente, no es un ejercicio predeterminado, no es un examen, ni un ensayo, sino 
la construcción de un texto propio por parte del sujeto aprendiente. Gutiérrez y 
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Prieto (1996) mencionan que esta no era una idea nueva, pues la había propuesto 
Freinet (1996, p.123), sin embargo ambos autores a través de la Mediación Pedagógica 
proponían la novedad de convertirlo en la expresión del propio aprendizaje, con una 
estética que invite al gozo, además que el sujeto aprendiente a través de él, “recupera  
expresiones de su contexto, de lo que le llega a través de los medios de difusión 
colectiva y de otras fuentes” (p.124).

Entonces, cabría preguntarse ¿cómo y dónde es que participan los nativos 
digitales?, ¿por qué la escuela no alcanza ese mismo éxito?  En las  lógicas cotidianas 
en las que se desenvuelven,  participan de eventos, discusiones, comentarios y diversas 
producciones en redes sociales voluntariamente, sin coerción, tan solo se les invita 
para que formen parte del juego y con una memoria y destreza cuentan la historia que 
están leyendo mientras la juegan y/o ven la película, resultados que desearía cualquier 
sistema educativo, ya que este último, utiliza aún las lógicas horarias que existe en 
las fábricas y como dice Scolari (2013, p.220) “estas audiencias dóciles, que miraban 
el programa a la misma hora, están en vías de extinción. Las audiencias ya no están 
donde solían estar en la época del broadcasting: bien quietas frente a la pantalla del 
televisor”. 

Kevin Mcspadden (2015), publicó un artículo�� para la Revista Time del 
2015, denominado “You Now Have a Shorter Attention Span Than a Goldfish”, el artículo 
hace alusión a un estudio de Microsoft Corp., determinó que en 10 años posiblemente 
reduzcamos de 12 a 8 segundos nuestra capacidad de prestar atención, 2000 
participantes fueron entrevistados y 112 escaneados vía encefalograma, los principales 
resultados de este estudio indican que se deben mejorar las actividades multitarea, 
además, el sitio de internet del Equipo de Mercadeo y Comunicación [orbelink.com] 
(2016, s.p) -que cita dicho artículo- relata “aparentemente la cultura digital nos ha 
enseñado a adaptarnos a la ilusión “multitasking”, atender múltiples pantallas, temas 
y tareas casi al mismo tiempo, pero nos ha hecho menos capaces de profundizar 
en cada uno.”, pero, según Miller (2017), profesor de la Universidad de Berkley, el 
problema es que estos estudios se hicieron con patrones repetitivos y  como él mismo 
lo dice: “no dedicamos horas a tareas inútiles”.

�� Entiéndase en español: Sabes que tienes lapsos de atención más cortos que un pez dorado.10

10
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Según el estudio, dedicar mucho tiempo a actividades que impliquen 
pantallas (móvil, ordenador, televisión) o a usar las redes sociales reduce las 
probabilidades de que nos concentremos en una tarea durante un periodo de 
tiempo prolongado, siempre que esa tarea sea muy repetitiva y tediosa. La tarea que 
utilizaron en el experimento consistía en identificar y responder a patrones 
de letras. ¿A que no sabes qué? Cuando llevas un buen rato haciendo esa 
tarea, estás deseando encontrar otra cosa en que pensar. Si tu estrategia de 
marketing se basa en conseguir que usuarios expertos en medios sociales 
hagan una tarea sin sentido durante largos periodos de tiempo sin pensar en 
otra cosa, estás ante un problema. (s.p)

Miller (2017) está convencido que nuestra capacidad humana se ha vuelto más 
intensiva y eficiente. Sin embargo esa eficiencia se produce en lapsos más cortos de 
atención, lo que significa que no se puede obviar este detalle de producir contenidos 
de una forma más dinámica. Miller pasaba más tiempo con medios digitales, utilizaba 
su atención de formas muy diferentes concretamente, de manera más intensiva, más 
eficiente y extrayendo más información. Esto hace completo eco de la propuesta de la 
Mediación Pedagógica en la construcción del sentido pedagógico, pues la significación 
para el interlocutor es medular en la propuesta. Al respeto menciona,

Al someter a varias personas a tareas tediosas, el estudio descubrió que la gente 
que mayor rapidez. Tal y como afirma el estudio, «la adopción de la tecnología 
y el uso de los medios sociales están fomentando el desarrollo de las dotes de 
procesamiento y codificación de información de los consumidores durante 
lapsos breves de atención plena». En otras palabras, nuestra capacidad de 
atención ha cambiado en el sentido de que ahora somos capaces de procesar 
más información, no menos. […] Sí, debes comunicarles por qué es importante 
tu contenido, cuál es su objetivo y que en él encontrarán algo a lo que merece 
la pena prestar atención. Sin embargo, es aún más importante que el contenido 
sea significativo y gratificante, y que les dé motivos para prestar atención. (s.p)

Una estrategia  que se usa en marketing digital, según el medio orbelink.com 
(2016), se está aplicando un concepto llamado “snackable content”, el cual es definido 
de la siguiente manera

El “snackable content”, es contenido servido en boquitas, bocadillos, se trata 
de desarmar grandes bloques de información, en pequeños pedacitos, con 
ideas cortas y concretas, en formatos fáciles de consumir, con lenguaje simple 
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y de alto impacto visual. Imágenes, ilustraciones, infografías, gifs animados o 
videos cortos, tweets o posteos cortos, son ejemplos de contenido en forma 
de snacks. (s.p)

Kelway (2012) había tocado este tema denominándolo como “chunking” (trocear) y 
básicamente expresa lo mismo,

El contenido necesita ser dividido en elementos digeribles. El cerebro no 
puede absorber demasiada información al mismo tiempo. Los encabezados 
y el formato pueden ayudar aquí y transmitir el significado a través de la 
progresión lógica o el flujo hacia abajo de una página, esto es esencial para 
lograr un buen diseño de información. La gente digiere contenido diferente 
en la pantalla. (p.47).

En los siguientes gráficos expresan el “chunking” o trocear la información. El 
problema es evitar caer en la categorización, debido a que la misma no está dentro 
del pensamiento complejo.

Ilustración 11. Principles of  PowerPoint Slide Design: Visual Chunking

Fuente: Presentation-process.com
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Ilustración 12. Chunking Information for Instructional Design

Fuente: Malamed, 2016.

Hay que tener en cuenta que el “chunking” es considerado un método 
instruccional y aquí hablamos de pedagogía, pero “trocear” de algún modo es lo que 
hacemos cuando usamos párrafos más pequeños en la Mediación Pedagógica desde 
la forma y el contenido, buscamos evitar los mono-bloques de texto y así lograr un 
mejor aprovechamiento de los contenidos. 

Además, según Connie Malamed (2016, s.p) el “chunking” debe empezar por 
“determinar cómo los módulos, las lecciones y los temas se organizarán en un orden 
lógico y progresivo”, por otro lado esta autora en su libro “Writing for instructional 
design” (2017) señala “escribe para los oídos, no para los ojos[…] escribir para los 
oídos es completamente diferente que escribir para los ojos” (p.13), lo que define que 
hay que prepararse en diversas formas del tratamiento de los contenidos, si queremos 
desarrollar un educación virtual de carácter transmedia. 

En cuanto a las teorías de UX descritas por Kelway, se han dedicado a 
trabajar en lo que ellos mismos llaman “Performance Load” (carga de rendimiento) 
donde lo que se propone es reducir la carga cognitiva (menos esfuerzo mental para 
comprender la tarea) y carga cinética (menos esfuerzo físico para realizarla), por 
lo que no se puede pasar por alto estos aspectos en el diseño de materiales para 
Mediación Pedagógica en Entornos Virtuales, pues la primer tarea es conocer al ciber-
interlocutor, por esto, no es de extrañar que estén ocurriendo estos fenómenos con 
respecto a los lapsos de atención, el reto es usar esto a nuestro favor. Cualquier cosa 
que se torne difícil o incomprensible de usar, no permitirá la Mediación Pedagógica. 
Por tanto, estos conceptos que se han desarrollado como soluciones prácticas a los 
problemas de organización de información y del acto de prestar atención, han de 
estudiarse, comprenderse y hasta implementarse, pero sin olvidar que el aprendizaje 
es multidimensional, como lo expresa Assmann.
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Finalmente, cerramos este proceso de investigación al considerar que la 
autoorganización es necesaria para la conformación de comunidades de aprendizaje 
en su modo presencial, pero si hablamos de aprendizaje tenemos que hablar de 
autopoiesis. Maturana (1994) indica que la autopoiesis tiene tres niveles, pero no 
dentro de los esquemas de comunicación oral y escrita, sino dentro de las lógicas 
relacionales de los organismos, los cuales requieren presencialidad e intercambios 
entre sí y con el medio (esta característica no puede ser suplida en entornos virtuales). 
Sin embargo, es importante destacar que las comunidades aprendientes representan 
autopoiesis de tercer orden, el autor afirma “sin duda es posible hablar de sistemas 
autopoiéticos de tercer orden al considerar el caso de una colmena, o de una colonia, 
o de una familia, o del sistema social, como la clase particular de sistema que es” 
(p. 18). Recomendamos que la educación virtual debería trabajar en conjunto con 
comunidades de aprendizaje que se conforman en la presencialidad, pues en el campo 
de la enacción, hay experiencias que solo pueden ser vividas desde la relacionalidad, 
y ésta a su vez, por su carácter social y emocional, permite el emocionar a un nivel 
distinto que el virtual.
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Consideraciones finales

A partir del desarrollo investigativo, nos dimos a la tarea de profundizar 
no solo en los términos o conceptos pedagógicos para crear una propuesta que se 
relacione con los entornos virtuales, sino, que a partir de este proceso tuvimos uno de 
los hallazgos más importantes de la Mediación Pedagógica, y es que en cada pregunta 
que abordamos pudimos comprender que es una propuesta completamente viable 
en su originalidad para ser implementada en la Educación Virtual. En el sentido, que 
seguimos trabajando con seres aprendientes, ciber-interlocutores, quienes interactúan 
y aprenden como seres biológicos inmersos en sistemas tecnológicos. La Mediación 
Pedagógica propone el sentido para el interlocutor, pero es a través de Educación 
Virtual que podremos crear esas emociones para que el aprendiente se interese en 
su propio proceso y sea participativo en la sociedad y en comunidades aprendientes 
auto-organizadas. 

La era digital, la cual se mueve dentro de las lógicas de la Cuarta Revolución 
Industrial, promueve cambios en la forma como se obtiene conocimiento, no 
solo por el acceso tan sencillo y democrático a tanta información, sino, porque la 
tecnología al transformar nuestras conductas y proveernos nuevas herramientas, 
adaptamos nuestros cuerpos a las facilidades que nos ofrece y así, renunciamos al 
uso de algunas capacidades y aunque construimos nuevos conocimientos. En este 
sentido, recalcamos o exhortamos para que no «caigamos en la trampa» de dejar que 
los medios tecnológicos lo hagan todo, lo cual implica y mayor reto. 

Además, la interacción tecnológica nos permite democratizar el acceso al 
contenido con solo un botón, podemos descartar aquello que no es significativo y 
seleccionar solo los contenidos deseados, esto hace que la oferta de contenidos se 
convierta en opciones (para ser elegible, debe ser atractiva y significativa) y no en 
imposiciones.

Otro punto importante a destacar es la conveniencia de una educación 
virtual, que promueva las comunidades aprendientes, que se reúnan de forma 
presencial aunque la interacción con los contenidos sea virtual, para luchar contra 
aquellos aspectos de la sociedad digitalizada que no permiten una comunicación más 
humanizada y más sentida, esto nos lleva a considerar el cuidado del Otro.

Por tanto, se propone que la Mediación Pedagógica en entornos virtuales 
promueva la integración de Comunidades de Aprendizaje presenciales, donde haya 
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una interacción en torno a la comensalidad (compartir y conversar en torno a la 
comida), Francisco Gutiérrez le llama “calor humano”, y Blanco (2014) se refiere a la 
interacción de las personas “hay que tomar en cuenta que no hay un café virtual (con 
todo y su aroma)” (p. 30). Hay aspectos de la socialización humana, que no pueden 
ser suplantados por solo el mero acto comunicativo a través de medios tecnológicos, 
no es el hecho de compartir información, como diría el maestro Manuel Moreno 
−“un tendedero de PDF’s”−, sino, convocar a los y las aprendientes, que se reúnan en 
sus comunidades de aprendizaje y compartan en torno a los contenidos, se comenten 
y se compartan los saberes, percepciones, y se retroalimenten entre sí.

Esta investigación buscó tener un acercamiento al ¿cómo realizar los procesos 
de Mediación Pedagógica en Entornos Virtuales?, ¿cómo darle sentido al sujeto ciber-
interlocutor y a los contenidos?, principalmente en el ¿cómo generar interés para que 
las personas aprendientes participen?, que entre ellas emerja la autoorganización y 
trabajen desde la construcción colectiva en los entornos virtuales. Esta no ha sido 
una propuesta aislacionista y no pretende la producción para el consumo individual 
de contenidos, lo contrario, se le apostó al EMOCIONAR como un camino para 
provocar el acto educativo, como afirma el biólogo molecular John Medina (citado por 
Walter, 2011) “los eventos cargados emocionalmente persisten mucho más tiempo en 
nuestra memoria y pueden ser recuperados con más exactitud, que los eventos que 
podríamos llamar neutrales” (p. 12). Por tanto, el emocionar fue una de las preguntas 
transversales de esta investigación, ya que con esta investigación podría convertirse 
en el sétimo punto del sentido de lo alternativo en la Mediación Pedagógica.

Estas reflexiones en torno a propuestas para la Mediación Pedagógica en 
Entornos Virtuales están “latentes” desde que se creó el Doctorado en Educación 
de la Universidad De La Salle, por tanto, son de gran relevancia para la evolución de 
los principios pedagógicos que están en constante cambio, debido a que el mismo 
Doctorado se mueve en los mares de la incertidumbre y que al estar inmerso en la 
sociedad, no puede pasar por alto los cambios tecnológicos, sino más bien, realizar 
propuestas en torno a ellos. La intención entonces, es que estas reflexiones formen 
parte de la propuesta de Mediación Pedagógica y no se vean como un caso aparte.

Para finalizar, consideramos que la construcción de estas pistas permitirán 
que se utilicen como marco referencial para la actualización del libro Mediación 
Pedagógica de Gutiérrez y Prieto, como hemos señalado al inicio de este documento, 
ambos autores no realizaron un capítulo dedicado a este tema, no por falta de interés, 
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sino porque el internet no era un opción en ese momento, además de los cambios 
sociales que significó su implementación en prácticamente todos los ámbitos del 
quehacer humano, al menos en las sociedades y espacios que cuentan con este servicio.
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Anexo 1. Artículo escrito para la Revista Red-Pensar de la Universidad de La Salle. 
Publicado en marzo del 2017.

En busca del perfil del sujeto ciber-interlocutor para la 
mediación pedagógica en entornos virtuales
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Recibido: 24 de febrero, 2017

Aceptado: 19 de marzo, 2017

José Antonio Blanco Villalobos*

Beltrán Seco Villalobos**

Luis Carlos Vargas Figueredo***

Resumen

El ensayo que se presenta a continuación es el inicio de un proceso investigativo 
llevado a cabo desde el Programa de Incentivo a la Investigación 2016-2017, en la 
Universidad De La Salle, Costa Rica. Se utilizarán tres conceptos para referirse al 
tema de la búsqueda del perfil del sujeto ciber-interlocutor en la Internet. Primero, 
desde los puntos de vista de Massimo Canevacci (2004) quien se refiere al multi-
viduo (a quien llamaremos yo-colectivo para efectos de este ensayo). Segundo, el 
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sincretismo cultural como un proceso, que no solo deviene de la globalización y de la 
localización; sino que Canevacci (2004) lo denomina Sincretismo Tecnológico (Syn-
Tech), y lo define como desplazante y diaspórico; así mismo se complementará con 
las concepciones de Zygmunt Bauman (2000) alrededor de las sociedades líquidas. Y 
el tercero, se refiere a las lógicas semióticas que se sincretizan en la comunicación en la 
Internet, en donde este sincretismo no solo sucede en los multividuos (yo-colectivos) 
sino también en las formas de escritura, las cuales en medio del borroso mundo de 
las narrativas transmedia, se complementan con lo textual, con lo gráfico y con la 
tecnología para realizar no solo lecturas más complejas, sino también interacciones.

Palabras clave

IDENTIDAD EN LA INTERNET, CIBER-INTERLOCUTOR, MEDIACIÓN 
PEDAGÓGICA.

Abstract

We’re going to use three concepts to talk about finding the cyber-interlocutor on 
the Internet. First, referring Canevacci (2004), we use the concept of  “multi-vidual” 
(who we call self-collective). Second, the cultural syncretism as a process, not only 
like a product of  globalization and localization; but he named it Syn-Tech (syncretism 
technological) and it is defined as shifting and diasporic, at the same time, the concepts 
of  liquid societies of  Zygmunt Bauman (2000) complement this researching. The 
third one refers to the semiotic logic that syncretizes communication on the Internet, 
where this syncretism not only happens in multi-vidual (self-collective) but also in the 
ways of  writing, which, in the middle of  the world of  transmedia, the text, graphics 
and technology produces not only more complex readings, but also interactions.

Key words

IDENTITY ON THE INTERNET. CYBER-INTERLOCUTOR. PEDAGOGICAL 
MEDIATION.

Introducción

Este texto se gesta de forma emergente mientras estamos realizando una 
investigación sobre la mediación pedagógica de Gutiérrez y Prieto, pero esta 
vez, buscando desarrollarla en entornos virtuales. Entendiendo que la primera 
consideración en mediación pedagógica es el sujeto interlocutor, para luego caminar 
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en busca del sentido que tendría para él mismo, su propio proceso pedagógico. Se 
hace necesario buscar cómo comprender lo que se podría denominar un sujeto ciber-
interlocutor, quien se mueve en entornos ubicuos, borrosos y en sociedades que están 
dejando de ser consolidadas y que se relacionan en entornos más colectivos, aunque 
eso no significa que siempre sean más colaborativos. 

Otro de los asuntos a reflexionar es que los nativos digitales¹, no encuentran 
sentido en una lectura pasiva de la información, debido a que sus modelos de 
interacción les convierte en prosumidores (consumidores y productores de 
contenido), en esta lógica funciona YouTube, Facebook y Twitter, que son plataformas 
en las cuales los sujetos pueden continuar la discusión y compartir ideas acerca de un 
libro, una película o un juego de vídeo. En otras palabras, llama la atención que en 
diferentes espacios aún se está enseñando en forma pasiva a personas aprendientes 
con conductas activas, que quieren interactuar con los contenidos y producirlos, no 
simplemente consumirlos. 

Mientras las personas desarrolladoras de juegos de vídeo, creadoras de películas 
y cómics entre otras, acaparan la atención de la juventud con estrategias transmedia, 
diseño emocional y experiencia de usuario, la escuela parece no percatarse de este 
cambio fundamental en el uso del lenguaje y en las interacciones entre pares. Lo 
anterior nos lleva afirmar que para los nativos digitales lo que representan las jerarquías 
se está diluyendo, junto con la idea de las sociedades consolidadas. Algunas personas 
investigadoras han acercado los mundos transmedia a la educación; sin embargo, en 
el sistema educativo tradicional aún no se generan los cambios necesarios.

La inspiración para trabajar este tema surge por parte del grupo de investigadores 
vinculados al Doctorado en Educación con especialidad en Mediación Pedagógica de 
la Universidad De La Salle y debido a la necesidad de desarrollar la propuesta de 
mediación pedagógica de los autores Francisco Gutiérrez y Daniel Prieto en entornos 
virtuales. El proyecto de investigación busca, por lo tanto, reflexionar y sistematizar 
sobre las características del emocionar para una mediación pedagógica en entornos 
virtuales que favorezcan la participación de las personas y que sirva para repensar la 

¹ El escritor Marc Prensky (2010) utiliza el término nativos digitales para referirse a las y los estudiantes del Siglo 
XXI; nativos porque han nacido y se han formado en la lengua digital ya sea por medio de equipo de computadora, 
video o Internet y por lo tanto han vivido una discontinuidad con respecto a quienes les precedieron, a quienes 
llama inmigrantes digitales. Se diferencian de estas últimas personas por querer, entre otras cosas, recibir la 
información de forma ágil e inmediata, funcionar mejor cuando trabajan en red, preferir instruirse de forma lúdica 
y sentir atracción por tareas múltiples y procesos paralelos.
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educación virtual desde un aprendizaje con sentido. Las preguntas que nos planteamos 
para la investigación inicialmente fueron:

- ¿Qué características de la propuesta de mediación pedagógica de Gutiérrez 
y Prieto se pueden retomar en los entornos virtuales?

- ¿Cómo es el sujeto interlocutor en la mediación pedagógica en entornos 
virtuales?

- ¿Cuáles son los escenarios que le dan sentido a la mediación para crear las 
condiciones de aprendizaje?

- ¿Cuáles son las características del emocionar para una mediación 
pedagógica en entornos virtuales?

- ¿Cómo generar interés para que las personas aprendientes participen, 
que entre ellas emerja la autoorganización y trabajen desde la construcción 
colectiva en los entornos virtuales?

Es importante señalar que las reflexiones que iremos presentando han ido 
surgiendo de los diferentes momentos de nuestro proceso investigativo, las cuales han 
consistido en  aproximaciones y revisiones teóricas sobre la mediación pedagógica 
y sobre entornos virtuales,  diálogos con Francisco Gutiérrez y Cruz Prado sobre 
la mediación pedagógica, encuentros con expertos  del Sistema de la Universidad 
Virtual de Guadalajara (México) y observaciones de sesiones en entornos virtuales del 
Diplomado en Mediación Pedagógica desde el Pensamiento Complejo del Consejo 
Episcopal Latinoamericano (CELAM).  

La cultura del sujeto ciber-interlocutor

Canevacci (2004) define un camino donde se da una especie de migración de 
las raíces culturales hacia diversas rutas que desembocan en el sincretismo, desde las 
creencias locales, se transita hacia un cruce de rutas, esto aunado a la ubicuidad que 
ofrecen las redes, se vislumbra un horizonte sin fronteras, ya no solo transdisciplinarias, 
sino también transculturales: en la Internet no hay barreras. Al respecto el autor relata, 

El sincretismo metropolitano se presenta como un concepto líquido para 
entender la transformación que se está produciendo en el proceso de 
globalización y localización que involucra y abruma a las formas tradicionales 



67

de producción de la cultura, el consumo, la comunicación. Esa palabra - que 
le permita abordar una larga corriente de desorden comunicativo, creativa, 
descentralizada, abierta - a menudo se disfraza con sinónimos más elegantes 
o más conflictivos, como el “pastiche”, mosaico, “marronizzazione” (pieles 
morenas), híbridación, mezcolanza, mulatismo, aculturación: todos los 
conceptos relacionados con la llamada contaminación. (p.2)

La Internet, debido a su carácter de ubicuidad se convierte en un camino de 
transformación social y global que ha trascendido no solo las barreras espacio-
temporales, sino también las raíces culturales; por tanto no se puede continuar 
pesando en una educación donde la política y la cultura se entiendan en el orden local, 
para intereses localizados. Muestra de ello son las luchas activistas internacionales que 
entienden al mundo como un solo hogar que nos cobija. Ejemplo de ello es el sitio 
Avaaz.org, donde una causa de cualquier lugar es una causa global. 

En la educación formal actual predominan las redes de relaciones verticales 
y rígidas, con la finalidad de reproducir la ideología de los grupos de poder, 
lastimosamente estas estructuras se han internado en la enseñanza a través de 
entornos virtuales. Para romper con esta situación, Gutiérrez (1985) nos invita a una 
comunicación pedagógica caracterizada por las interacciones horizontales entre las 
personas. En este sentido, la Internet favorece una red de relaciones horizontales 
centradas en el sujeto ciber-interlocutor, quien mediante vías de comunicación más 
directas y dialógicas genera posibilidades de transformación políticas y sociales en un 
nivel no solo local o regional, sino además global. 

Gutiérrez (1985) en su libro “Educación como Praxis Política”, expresa que el 
sistema escolar es reflejo fiel de la política e ideología de los grupos gobernantes o de 
poder y por lo tanto, las actividades pedagógicas que se dan en él tienen implicaciones 
económicas, sociales y políticas. Así, educación y política son partes constitutivas de 
un todo, donde es imposible educar alejado de la realidad social. 

La construcción de la identidad del sujeto ciber-interlocutor

A este sujeto ciber-interlocutor lo llamaremos yo-colectivo, en vez de multividuo 
como lo definió Canevacci (2004) y esto debido a las características hologramáticas de 
cada sujeto, quien se expresa como una singularidad que se entrama con su entorno y 
su especie. Sin embargo, no es solo una expresión del medio en el que se desenvuelve 
y su cultura, sino también el resultado de la carga sobre sí de otros elementos como la 
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causación formativa (cualquier sistema natural hereda una memoria colectiva, existe 
una vía no material de transmisión de saberes) y la existencia de una memoria genética, 
mediante la cual mantiene consigo la herencia de su pasado, y por tanto de su especie. 

Así, cada yo-colectivo es al mismo tiempo pasado-presente, sociedad y cultura, 
siempre moviéndose dentro de lógicas transculturales y ubicuas. Al sincretismo, tal y 
como lo indica Canevacci (2010) es mejor no endilgarle ningún dejo de contaminación, 
ya que a través de las lógicas multiversas de la Internet, no hay razas, ni localidades, 
y cada quien construye múltiples identidades que muestran hacia afuera.  El autor, 
trayendo a colación el análisis de la película F for Fake de Orson Wells, en la cual un 
individuo es más de uno a la vez, afirma que ya no es posible denominarle individuo 
sino multividuo.

Entonces, ¿cómo es el sujeto interlocutor en la mediación pedagógica en 
entornos virtuales? ¿Cómo establecer un arquetipo de persona aprendiente? Quienes 
diseñan juegos de video y aplicaciones de celular, establecen un arquetipo denominado 
persona donde se define un perfil de usuario del producto con características bien 
definidas; lo que habría que preguntarse es, ¿qué pasa cuando las metas, los gustos 
y pensamientos de las personas son líquidos en una sociedad líquida? Las personas 
nativas digitales -comúnmente denominadas millennials2- nos ponen de cara a nuevos 
retos, pues las metas que están trazando para sus proyectos de vida no están alineadas 
con el paradigma de las sociedades sólidas, sino que se mueven dentro del ámbito de 
las líquidas. Estas formas de concebir la vida se manifiestan en las nuevas tendencias 
de vida de la juventud de la segunda década del Siglo XXI.  

La Internet está cambiando el concepto tradicional de trabajo, educación y 
mercado, el cual ahora es global y abierto y permite por ejemplo, movilizarse con 
solo tener un blog o un canal de Youtube. Aunque esto puede significar una baja 
sustancial en el promedio de ganancias monetarias, eso no parece preocuparles a las 
personas nativas digitales; además estas tendencias se están moviendo del mercado 
hacia nuevas lógicas que han hecho surgir profesionales como los community manager, 

² El término millennial se refiere a una generación nacida “…en o después de 1982 -los “bebés a bordo” de los 
primeros años de Reagan, los estudiantes de sexto grado de los años de Clinton, los adolescentes de Columbine 
y, este año, la tan aclamada escuela secundaria de 2000, ahora invadiendo los campus de la nación. Como grupo, 
los Millennials son diferentes a cualquier otra generación de la que tengamos memoria. Son más numerosos, más 
ricos, más educados y más étnicamente diversos.” (Howe y Strauss, 2000, p.4). Algunas tendencias de la segunda 
década del siglo XXI, dentro de la generación millennial, son la yummie (LaGuardia, 2014) y hípster (Montes-
Maroto, 2016).
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que entre otras funciones, se encargan del manejo de las redes sociales, por medio de 
estrategias que monitorean el tráfico de datos en Internet (producción y consumo de 
contenidos).

En la actualidad las redes sociales, que están por encima del periódico y la radio 
en efectividad y casi niveladas con la televisión, se han convertido en una agencia de 
publicidad en sí mismas, pero con costes más bajos para las personas usuarias, quienes 
en el fondo, no usan las redes sociales, sino que las habitan como parte integral de 
su experiencia de vida. Por supuesto que esto incide en el ámbito empresarial como 
lo conocemos (sólido), por ejemplo, la televisión aérea (UHF) y la televisión por 
cable (coaxial) se han visto altamente afectadas por la televisión en Internet (Hulu,  
Netflix, Youtube, Vimeo, Metacafe) al punto que las grandes compañías como NatGeo, 
transmiten por la red. 

En su interpretación del Manifiesto Comunista, Bauman (2000) señala que se 
está logrando derretir los sólidos, o sea, todo lo que considerábamos consolidado 
se está diluyendo dentro de estas interacciones sociales. Entonces, esto indica que 
estamos frente a un perfil de aprendiente muy distinto, con gustos líquidos, que se 
aburre rápido. Al respecto el autor citando a Paul Valery, expresa:

La interrupción, la incoherencia, la sorpresa son las condiciones habituales 
de nuestra vida. Se han convertido incluso en necesidades reales para muchas 
personas, cuyas mentes sólo se alimentan […] de cambios súbitos y de 
estímulos permanentemente renovados […] Ya no toleramos nada que dure. 
Ya no sabemos cómo hacer para que el aburrimiento de fruto. Entonces, todo 
el tema se reduce a esta pregunta: ¿la mente humana puede dominar lo que la 
mente humana ha creado? (p.7)

A cualquier persona usuaria de un canal de Youtube a los 5 segundos le aparece 
un botón que le permite no ver el comercial, entonces se vuelve un nuevo reto para 
la persona, en medio de una dinámica que ella misma controla, no prescindir del 
comercial sino verlo; así los medios digitales operan a la carta, donde los usuarios tienen 
posibilidades para escoger el menú que desean consumir. Por otro lado, los publi-
reportajes son comerciales de hasta 30 minutos, que según el enganche emocional 
que tengan con el público, logran no solo que lo vean, sino que posteriormente lo 
compartan.  Es por eso que el enganche emocional es una de las fórmulas -más no 
la única- que se utiliza en la actualidad para mantener al público vinculado con la 
producción audiovisual, multi-medial y ciber-espacial. Una descripción más precisa 
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de esta conducta de las sociedades líquidas, la define Bauman (2000) con su metáfora 
de lo líquido:

Los fluidos, a diferencia de los sólidos, no conservan fácilmente su forma. Los 
fluidos, por así decirlo, no se fijan al espacio, ni se atan al tiempo. En tanto 
los sólidos tienen una clara dimensión espacial pero neutralizan el impacto-y 
disminuyen la significación-del tiempo (resisten efectivamente su flujo y lo 
vuelven irrelevante), los fluidos no conservan una forma durante mucho tiempo 
y están constantemente dispuestos (y proclives) a cambiarla; por consiguiente, 
para ellos lo que cuenta es el flujo de tiempo más que el espacio que puedan 
ocupar. (p.8)

Trasladando esta metáfora al campo educativo, la escuela es considerada un 
bloque solidificado, el cual habría que derretir para construir nuevas propuestas 
y metodologías educativas. Bauman (2000) aclara que no se trata de derretir y 
liberarnos de todos los sólidos, sino más bien de construir unos nuevos y mejores. 
Hay que mediar pedagógicamente en este mundo líquido, buscando emocionar al 
sujeto interlocutor para engancharlo a una propuesta pedagógica nueva, de lógicas 
líquidas (indeterminadas y amorfas) lejos de las estructuras sólidas de la coerción y la 
tradición, del espacio físico y el tiempo determinado. 

Refiriéndose a las estructuras convencionales, este autor hace alusión al alto coste 
que implica el modelo del Panóptico Bentham usado por Focault (1975), debido al 
control y el mantenimiento de tales estructuras de poder y a la alta inversión en 
mecanismos y personas que ejerzan ese control. Bauman (2000) describe como un 
gran problema de este sistema, el confinamiento de las jefaturas a la rutina, por lo cual 
las personas que ejercen el poder tampoco son libres. Dicho poder se basaba en el 
dominio del tiempo, lógica que de igual forma es utilizada en la escuela. Sin embargo, 
la Internet ha transcendido las barreras espacio-temporales provocando un cambio 
inminente. 

Buscando perfilar al sujeto ciber-interlocutor y las lógicas narrativas a las que 
presta atención

Para acercarse a lo que podría denominarse un perfil del sujeto interlocutor, 
se vuelve necesario establecer además un concepto de identidad virtual, la cual es 
multividual y multiversa. Canevacci (2004) alude a una figura con la cual se define 
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una identidad construida en la Internet: el avatar, quien es un alter ego no entendido 
como un otro yo, sino como una extensión de nuestro cuerpo, un soma digital y no 
una extensión o prótesis, sino una piel-pixel. Para Canevacci, el avatar va más allá del 
cyborg, pues este último lucha contra la dualidad. 

El avatar es parte de la experiencia misma del yo-colectivo, es una identidad 
desplegada en la Internet. Por otro lado, esa lógica multividual del yo-colectivo en 
la Internet, requiere de otras formas de escritura y por ende de otras estructuras 
de comunicación en donde, en palabras de Canevacci (2004) “si enfrentamos dos 
códigos, -por ejemplo lo alfabético y el icónico– y luego los transformos, el resultado 
es una conexión intra y trans alfaicónica, como una mezcla fisonómico-lingüística” 
(p. 4). El autor anota que bajo esta visión, es más factible referirse a un sincretismo 
que hacer una lectura o interpretación lineal utilizando la semiótica tradicional. 

El sincretismo comunicativo puede afirmar porque las personas no aceptan 
automáticamente los nuevos elementos que vienen desde el exterior (en el 
sentido aculturación unidireccional), sino seleccionan, modifican y recombinan 
códigos y narrativas que se desarrollan en el flujo de contacto cultural. (p. 7)

Con respecto a ese sincretismo, Canevacci (2004) nos habla sobre una especie 
de filtración y procesamiento cultural de lo exterior hacia lo interior, del que deviene 
el mismo, por tanto, estas interacciones a través de la Internet nos aproximarán más 
a la práctica de una cultura global, claro está, que no será nunca uniforme (en la 
diversidad está la riqueza cultural). Además, se expresa que el ejercicio del poder pasa 
de una centralización de la ciudad, al ejercicio en las periferias, lo que produce una 
apertura. Por tanto, la interacción en la Internet desconcentra el poder y lo esparce, 
de ahí el carácter desplazante y diaspórico del sincretismo. Según el autor,

Entender el nuevo tecno-sincretismo es crucial para entender el proceso de 
cambio, la innovación, la negociación con un mundo globalizado relativista 
y pluralista, donde la modernidad y la tradición se sincretizan continuamente 
[…] Gracias a la co-existencia de contradicciones lógicas, el sincretismo se 
puede definir como un proceso de mezcla de lo compatible y para tejer lo 
incompatible. (p. 7)  

De esta manera se entretejen procesos complejos de mezcla cultural que ya son 
parte de nuestra sociedad, a la que se une de manera integral el yo-colectivo, como 
una unidad indivisible que aprende constantemente al acoplarse a su medio. Canevacci 
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(2004) expresa que este sincretismo significa no continuar solo con el hipertexto:

El hipertexto producido hasta este momento, por el contrario, es muy 
decepcionante ya que está basado en paradigmas tradicionales: la mera 
yuxtaposición de diferentes modelos narrativos (ensayos, imágenes, sonidos, 
cuentos, etc.), conectados por medio de palabras clave orientadas a la producción 
de nuevos significados. Este montaje de lenguajes tradicionales favoreció 
realmente algunos cambios, pero el hipertexto está sujeto a esas capacidades. 
(p.184)

Integrando las propuestas de Bauman (2000) y Canevacci (2004), estas sociedades 
líquidas están marcando un nuevo retorno hacia dos fenómenos del pasado: el 
nomadismo (alquiler, vida y trabajo libre en fronteras bien definidas) y la lectura/
escritura pictográfica e ideográfica (utilizadas en la escritura cuneiforme sumeria y 
los jeroglíficos egipcios respectivamente). Estos fenómenos fueron sustituidos por el 
sedentarismo y el alfabeto. 

Sin embargo, los pictogramas e ideogramas se continúan utilizando en diseño 
gráfico para la generación icónica. Esta utilización de lo iconográfico en la Internet ha 
desarrollado un retorno a una lectura que ya no es, en palabras de Canevacci (2004), 
solo mono-texto, ni siquiera solo hipertexto; sino que ahora es una semiótica  intra y 
trans alfa-icónica (emoticonse hipertexto). Así, el sincretismo se da también en la forma 
de habitar y en la forma de comunicarnos. 

Volviendo a la semiótica que propone Canevacci, es notorio que los emoticons 
se han vuelto una forma ideográfica o bien pictográfica de lecto/escritura en las 
redes sociales, y aunque tales íconos son universales, su significado y sentido se 
vuelven locales, dependiendo de la construcción semántica3 que se haga con ellos. 
Por ejemplo, si expresamos un dicho de la cultura costarricense, en español, podemos 
utilizar íconos universales, pero en el sentido expresamente local.

³ Los pictogramas son íconos que no tienen más significado que aquello que representan, por ejemplo, si uso el 
dibujo de un caballo (como significante) y su significado es caballo, es un pictograma; pero, si utilizo una paloma 
(como significante) y su significado es la paz, entonces es un ideograma. Aunque ninguno pertenece a una lengua 
específica, ya que en casi todo el mundo el caballo es caballo y la paloma representa la paz, los emoticons pueden ser 
usados en una secuencia específica por lengua y región. Ahora bien, una sucesión de emoticons que componen una 
frase, pueden llegar a ser logogramas, que es cuando dos o más pictogramas o ideogramas forman una oración 
completa. Los kanjis chinos en su evolución han utilizado las tres formas de expresión.
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A caballo regalado no se le busca 
diente
Más vale pájaro en mano que cien 
volando
Más sabe el diablo por viejo que por 
diablo

Figura 1. Adaptación de logograma tomada de Internet.
 

Aunque en estos íconos haya una combinación de pictogramas e ideogramas comunes 
a muchas lenguas, la sucesión del significado de los mismos en conjunto está escrita 
en español coloquial de Costa Rica, y aunque estos íconos tengan significados 
universales, la identidad local no se pierde, por tanto, este es un factor a considerar en 
la comunicación que no es sustituido por la ubicuidad. 

Los emoticons le deben su nombre a la conjunción de dos términos emot de emotion 
(emoción en español) e icons de íconos. Por tanto, son expresiones de emociones de 
las personas que en muchos de los casos, trascienden lo que pueden expresar verbal o 
textualmente, ya que ese avatar que está en la pantalla, no siempre posee los mismos 
significados verbales para quien se expresa a través de él, sin embargo, si puede 
producir emociones a través del uso de los mismos, incluso, pueden ser interpretadas 
y sentidas. Esto hace que se utilice tanto la lógica narrativa de la composición textual, 
como el uso del significado de las imágenes que trasciende las diferencias de los 
lenguajes.

No obstante, el uso de estos lenguajes intra y trans-alfa-icónicos no es suficiente 
si se considera que tampoco se pueden utilizar las mismas narrativas textuales a las 
que estamos acostumbrados desde la escuela, que es parte de la razón por la cual la 
juventud lee con gran entusiasmo Harry Potter, y no así las obras clásicas. Y es que 
en esta era digital todo está cambiando, como bien lo señala Scolari (2013) “si hace 
algunos años todos hablábamos de multimedia e interactividad, ahora las palabras 
clave son convergencia y transmedia” (p. 16); y es la transmedia la que nos interesa, 
específicamente las narrativas transmedia, concepto acuñado por Henry Jenkins en 
el 2003. Scolari (2013) relata que este autor afirmaba “hemos entrado en una nueva 
era de convergencia de medios que vuelve inevitable el flujo de contenidos a través 
de múltiples canales” (p. 23), también decía que un personaje como Pokemón “se 
despliega a través de juegos, programas de televisión, películas y libros y ningún medio 
privilegiaba al otro” (p. 24). He ahí el secreto, lo que se lee en el libro, se continúa 
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en el juego y se complementa con la película, todos estos medios interactúan entre sí 
con la persona consumidora, la cual, al interactuar, produce también contenido y se 
transforma en prosumidora. 

Pero lograr esto no es sencillo, como lo expresa Scolari (2014): “las narrativas 
transmedia no son simplemente una adaptación de un lenguaje a otro: la historia que 
cuenta el cómic no es la misma que aparece en la pantalla de cine o en la microsuperficie 
del dispositivo móvil” (p. 24). De hecho, entablar diálogos de lo leído o lo visto en el 
cine a través de Twitter, por ejemplo, es producción que hacen las personas usuarias del 
contenido consumido. Lo que se narra en un medio complementa la información del 
otro, de tal manera que todas las personas aportan información y una interactividad 
diferente, aunque vinculadas por una historia común. 

Para Scolari (2014), los escenarios de comunicación comenzaron a fragmentar 
las audiencias con la TV por cable en los 80’s, y esto se incrementó con la Internet y 
las nuevas formas de interactividad; decir que se fragmentó no es suficiente y lo llamó 
atomización de las audiencias, que en conjunto con “las experiencias de consumo 
mediático no es simplemente un fenómeno cultural: implica un ataque al corazón del 
modelo de negocios de la industria cultural.” (p. 3)

Para las autoridades consolidadas, estas lógicas de la convergencia y lo transmedia 
no están resultando cómodas ni fáciles, así lo describe Henry Jenkins (2008) refiriéndose 
al fenómeno que causó Harry Potter de J.K. Rowling y la oposición que tuvo por parte 
de  grupos religiosos y la defensa por parte de los bibliotecarios y profesores entre 
otros. Interpretando a Scolari y Jenkins, se puede decir que se denota una licuefacción 
de los medios y estrategias de comunicación, parafraseando al concepto de Bauman 
(2000) acerca de las sociedades líquidas.

Cabe esperar contradicciones, confusiones y múltiples perspectivas en un 
momento de transición en el que está muriendo un paradigma mediático y 
otro está naciendo. Ninguno de nosotros sabe realmente cómo vivir en esta 
era de convergencia mediática, inteligencia colectiva y cultura participativa. 
Estos cambios provocan ansiedades e incertidumbres, incluso pánico, pues 
imaginamos un mundo sin porteros y vivimos la realidad de un poder mediático 
corporativo en expansión. Nuestras respuestas a estos cambios no pueden 
plasmarse fácilmente en los términos ideológicos tradicionales: no existe una 
respuesta unánime a la cultura de la convergencia por parte de la derecha 
ni de la izquierda. Dentro del cristianismo, existen grupos que aceptan las 



75

potencialidades de la nueva cultura participativa y otros aterrorizados por ellas. 
Las empresas, como hemos visto, andan dando bandazos entre las respuestas 
prohibicionistas y co1aboracionistas. (Jenkins, 2008, p. 176)

Jenkins (2008) apunta sobre el hecho de que ya no se trata solo de leer el material 
impreso de forma pasiva, sino del poder que nos dan los medios, entre otras cosas, de 
publicar y alcanzar que nos lean, de tener público, por lo que existe una motivación 
aún mayor por parte de las personas prosumidoras, pues se trata de un tema de 
expresión (otra de las características de lo alternativo en mediación pedagógica).

Existen otros modos similares de interacción narrativas nombradas por Scolari 
como cross-media, medios híbridos, mercancía intertextual, mundos transmediales, 
interacciones transmediales, multimodalidad e intermedios (Jenkins, 2008). Todos son 
diferentes y requieren de estrategias de comunicación distintos. Aún no hay claridad 
acerca de cuál de todos es más conveniente para la mediación pedagógica en entornos 
virtuales, o si todos lo son, pero es muy probable que esta investigación se incline por 
las narrativas transmedia, aunque éstas demanden una estrategia más compleja y un 
trabajo más transdisciplinar. 

A manera de Conclusión

La investigación a la cual pertenece este artículo, pretende trazar una hoja de 
ruta para mediar pedagógicamente en entornos virtuales, pues no se desea afiliar a 
ninguna plataforma virtual o sistema educativo en línea, sino más bien al potencial de 
los medios disponibles en el acto de promover procesos de aprendizaje. Por lo tanto, 
es una investigación de carácter epistemológica y no de tipo tecnológica, aunque se 
analizarán los medios desde sus posibilidades técnicas.
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