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"¢:Ddénde esta la sabiduria que hemos perdido entre el conocimiento?

¢Donde el conocimiento que hemos perdido entre la informacion?"

(T. S. Elliot, 1963.)

Introduccion

La presente investigacion tiene un enfoque comunicacional que analiza el proceso
comunicativo que tiene lugar a partir del aprendizaje entre pares, mediante los contenidos
digitales en comunidades universitarias, principalmente en alumnos relacionados con las
carreras de Marketing, Publicidad, Comunicacién y afines. Para incentivar nuevas estrategias

de aprendizaje no formal que responda al contexto digital de hoy.

A pesar de que los medios masivos no nacieron con fines educativos, su capacidad
para transmitir informacién y conocimiento ha sido aprovechada por diversas organizaciones y
entidades para ofrecer cursos, talleres y programas educativos que pueden ser accesibles a
cualquier persona, en cualquier lugar y en cualquier momento. Desde plataformas de video en
linea hasta redes sociales y aplicaciones moviles, los medios han transformado la educacion no
formal y se han convertido en un recurso valioso para aquellos que buscan expandir sus
conocimientos y habilidades. Esto aunado a que en la actualidad, gracias a la la proliferacion
de dispositivos moviles y sobre todo a la disponibilidad de Internet, las redes sociales pueden

ser un recurso educativa no formal.

La educacion convencional en entornos académicos y la institucionalizacién de la
ensefanza representan una via tradicional para la adquisicion de conocimiento. En este
contexto, los estudiantes universitarios no solo consumen contenidos de entretenimiento en
linea, sino que también participan activamente en la educacién no formal a través de

contenidos digitales.
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El crecimiento del consumo de contenidos de ocio en linea por parte de los estudiantes

refleja como la Era Digital ha modificado sus patrones de tiempo libre, lo que impacta
directamente en su vida cotidiana. La pregunta que surge es si estamos aprovechando
plenamente el potencial de los contenidos educativos "informales". La subutilizacion de estos
medios como herramientas para que los estudiantes creen contenido educativo y mejoren su

comunicacion y proceso de aprendizaje es un desafio que debemos abordar.

Durante el siglo XX, diversas corrientes del estudio de la comunicacibn masiva
apuntaban el gran poder que sostenian los medios tradicionales con teorias como: la agenda
setting, la bala mégica, la aguja hipodérmica o la espiral del silencio. Hoy, debido a la
reticularidad que ofrecen los hipermedios, Internet resulta una metafora de la Nueva Alejandria
digital, es decir se ha transformado en la mayor biblioteca que el mundo haya conocido. A pesar
de esto, es menor el porcentaje de usuarios que participa activamente en el consumo de
contenidos enriquecedores a nivel educativo o cultural. Como lo sefalan los siguientes datos

relevantes:

Aunque se tiene acceso a un numero impresionante de datos, que abarca todas las
areas del conocimiento conocidas: ciencias exactas, naturales, humanas, sociales; la mayoria

opta por consumir contenidos poco relevantes.
A continuacion se presentan algunos datos relevantes sobre el acceso a Internet en
México:

80.8% de las persona mayores de 6 anos en el pais tiene acceso a Internet (Asociacion
Mexicana de Internet: 2023). Lo que representa cerca de 97 millones de mexicanos. Esta cifra

crece ano con ano como puede observarse en la figura 1.



Fig. 1
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Usuarios de Internet en México
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Fuente: Asociacion Mexicana de Internet (2023)

Es de resaltar también el tiempo que las personas que usan Internet pasan conectados,
ya que mas del 27% pasa mas de 9 horas al dia conectados. La figura 2 muestra claramente

cdmo la mayoria de internautas le dedica gran parte de su dia al uso de Internet.

Fig. 2
Tiempo promedio de conexion al dia a Internet
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Fuente: Asociaciéon Mexicana de Internet (2023)
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La penetracidn mostrada que ha tenido el Internet en México queda patente en el
tiempo que los usuarios permanecen conectados. Esta tendencia también se muestra en
el numero de dispositivos desde donde los internautas mexicanos se conectan, como se
(figura 3).

Fig. 3
Conversion entre posesion y conexion
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Fuente: IAB México (2022)

Es digno de analisis que los segmentos mas jovenes resultan ser quienes mayor uso
hacen de Internet. El segmento de la poblacién, de acuerdo a la edad, que mas tiempo pasa
conectado es el que comprende entre los 18 y 24 afos, con un promedio de 6.3 horas,
precisamente una edad que coincide con la etapa universitaria (ENDUTIH: 2022). En la figura 4

se muestran los grupos de edad que mas uso hacen de Internet.
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Fig. 4
Usuarios de Internet por grupos de edad. (Porcentaje de usuarios)
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Fuente: ENDUTIH (2023)

La Asociacion Mexicana de Internet (2023), sefiala ademas que los principales usos, por
parte de los internautas, son: acceder a redes sociales (84.80%), enviar y recibir correos
(76.30%) y mensajes (69.50%), y no es hasta el décimo lugar que sefialan consumir contenido

relevante (52.3%). como se muestra en la figura 5.

De acuerdo a la informacion previamente presentada, los universitarios pasan mas de 6
horas conectados al dia y principalmente lo hacen inmersos en redes sociales. Ademas, en
estas plataformas lo que mas se consume y comparte son contenidos poco utilitarios como los
denominados “memes”. Este simple dato habla de lo que en promedio se consume y produce

en estas plataformas: “contenido basura”.

Por otra parte si se piensa en contenidos culturales: llamese musica, cine, textos; la
mayoria opta por seguir las denominadas tendencias. Tal parece que existe una
predisposicidn por parte de los usuarios a consumir los contenidos méas digeribles y que son

aprobados por la mayoria.



Fig. 5 13
Actividades que realizan los usuarios en Internet
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Fuente: Asociaciéon Mexicana de Internet (2023)

Segun los hallazgos de la plataforma de remesas Remitly (2022), México registra una
notable tendencia en las busquedas relacionadas con el deseo de convertirse en creador de
contenido en plataformas como YouTube (Fig. 6). Esto resalta la importancia de comprender y
abordar el proceso comunicativo en el ambito educativo, especialmente en entornos
universitarios, donde la creacion de contenido digital puede tener un papel fundamental en el

intercambio de conocimientos entre pares.

Considerando la gran cantidad de contenidos que diario se comparten en Internet,
parece increible que la audiencia digital consuma préacticamente los mismo contenidos, algo
similar a lo que pasaba o pasa con los medios masivos de comunicacion. Hoy, el usuario/
consumidor tiene el poder de elegir no solo medio o canal -leer, escuchar o ver-, también tiene

un sin fin de posibilidades de consumo de contenido a su alcance.



Fig. 6
La carrera mas frecuente en cada pais, segun datos de busqueda de 14
Google. (Fragmento)
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Tebricos como Sunstein (2001) han hablado de este fenbmeno, al que han denominado
"cdmara de eco”, en el cual las personas se rodean de informacion y perspectivas que
refuerzan sus creencias y opiniones existentes, en lugar de exponerse a una gama mas amplia
de informacioén y perspectivas, lo que no permite que realmente usen las diversas plataformas

digitales como medios alternos educativos para su formacion.

La justificacion de esta investigacion radica en el impacto significativo que las
tecnologias digitales estan teniendo en el ambito educativo, transformando la manera en que
se lleva a cabo el aprendizaje. La creciente adopcion y creacion de contenidos digitales por
parte de los estudiantes no solo refleja una tendencia emergente, sino que también abre
nuevas posibilidades para mejorar la calidad del aprendizaje colaborativo. Este estudio se
dirige especificamente a estudiantes universitarios interesados en aprovechar las tecnologias
digitales para potenciar su aprendizaje, asi como a investigadores y profesionales del ambito
educativo y tecnoldgico que buscan comprender y aplicar estas herramientas de manera

efectiva. Ademas, los resultados de esta investigacion seran de gran utilidad para educadores
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que deseen integrar estas tecnologias en sus practicas pedagdgicas, optimizando asi los

procesos educativos y fomentando un entorno de aprendizaje més dinamico e interactivo.

El analisis de la bibliografia especializada en el tema revel6 informacion valiosa a través
de una revision documental de 20 textos cientificos, entre articulos de investigacion y tesis.
Estos documentos fueron recopilados utilizando una estrategia de busqueda disefiada
especificamente en funcion de las categorias de interés de esta investigacion. La recuperacion
de textos cientificos se enfoc6 en los ultimos 10 anos, entre 2013 y 2023 que demostraran
relaciones pertinentes entre dichas categorias. De estos, se eligieron tres materiales clave por

su relevancia especifica en cada una de sus caracteristicas.

El primero de estos textos es: ”"Construir el conocimiento en la era digital: retos y
reflexiones” (Marimon, et al.,2022) que sefiala que la creacién del conocimiento debe abrirse a
todos y debe reflejar esa apertura tanto en sus practicas como en sus concepciones sobre 10
que significa conocer, aprender, ensefiar, evaluar; que se deben promover una realidad flexible
y conectada, conexiébn de escenarios, contextos, herramientas, ideas, realidades,
subjetividades; y que la educacion debe ser creadora y garante de espacios donde las
personas puedan aprender y generar conocimiento. Este trabajo se basd en una metodologia
de investigacion documental, donde se llevo a cabo una revision exhaustiva de la literatura para

analizar estudios previos sobre el aprendizaje durante situaciones de pandemia.

El segundo texto "Estudiantes en la era digital: Aproximacion a la estructura del perfil
cultural de informacién, comunicacion y conocimiento” (Gamboa et al., 2018) aborda dos de las
categorias relevantes para la investigacion: lo digital educativo y las comunidades estudiantiles.
Entre sus hallazgos mas relevantes sefala que las herramientas digitales moviles son
utilizadas por los estudiantes para desarrollar habilidades de busqueda de informacion; que las

redes sociales como Facebook constituyen elementos de intercambio comunicativo que
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desarrolla habilidades iniciales de los estudiantes; y que los estudiantes dominan las
habilidades basicas de tecnologia digital, pero al enfrentar el disefio de objetos de conocimiento
requieren cultivar competencias especializadas. Basada en una metodologia cuantitativa utilizd
como técnica de investigacion la encuesta y su instrumento fue un cuestionario, aplicado a 974

estudiantes entre nivel medio superior, licenciatura y posgrado.

Finalmente, el texto seleccionado dentro de este estudio del arte fue "Maletzke: La
psicologia en la comunicacion colectiva, validacion y aplicacion de su modelo en la
sociedad digital del conocimiento” (Do Carmo, 2015) que entre sus principales aportes esta
el utiliza el modelo Maletzke, sefialando que es un modelo relevante, oportuno, actual e
importante que conlleva grandes ventajas asociadas a las tecnologias de informacion y
comunicacion especializadas, por el hecho de no estar concentrado en la cuantificacion del
fenbmeno comunicativo, lo que permite atender las causas, influencias, experiencias y
comportamientos del proceso de comunicacién a través de las caracteristicas de los
elementos y factores que lo componen. Dicha investigacion se bas6é en una metodologia
documental que incluyé la recopilacion exhaustiva de textos sobre informacidén dentro de la
sociedad del conocimiento digital. Ademas, reflexiona sobre la integracion del modelo de

Maletzke en los medios virtuales actuales.

Esta investigacion literaria, aunada a los datos sobre la penetracidén digital, reveld la
creciente relevancia de la digitalizacion en el ambito educativo y el impacto que tiene en las
comunidades estudiantiles. Considerando estos hallazgos y la necesidad de profundizar en la
comprension de las interacciones educativas en el entorno digital, se plantea la siguiente
pregunta de investigacion: ;Cémo se lleva a cabo el proceso comunicativo en las comunidades
estudiantiles universitarias a través de contenidos educativos digitales que facilitan el

aprendizaje entre pares?
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Una primera hipétesis podria ser que el proceso comunicativo en el aprendizaje entre

pares en comunidades estudiantiles universitarias a través de contenidos digitales se
caracteriza por la utilizacién de herramientas y plataformas digitales, la retroalimentacién activa

y el intercambio de conocimientos. Por esta razén, el objetivo general de esta investigacion es:

« Caracterizar el proceso comunicativo del aprendizaje entre pares mediante contenidos
digitales en las comunidades universitarias en Puebla, 2023, con el fin de desarrollar una
herramienta que establezca los estandares minimos para la produccion de contenidos

audiovisuales educativos por parte de estudiantes universitarios.

Mientras que se plantea como objetivos particulares:

+ Describir las caracteristicas, roles y comportamientos de los estudiantes
universitarios que actuan como emisores de contenido digital en el proceso de

aprendizaje entre pares.

+ Enunciar los tipos de contenidos digitales creados por los estudiantes en su proceso

de creador, incluyendo formatos, plataformas y recursos.

+ Identificar y caracterizar a la audiencia receptora que tienen los creadores de
contenidos digitales, a partir de la retroalimentacion proporcionadas por la audiencia y cémo

esta retroalimentacion influye en el proceso de produccion de contenidos.
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“Recordemos que ninguna técnica de comunicacion, del teléfono a Internet,

aporta por si misma la comprensién. La comprension no puede digitarse”.

Edgar Morin

Capitulo I. Contexto de la educacion digital y el aprendizaje entre Pares

El analisis riguroso del presente capitulo se enmarca en la exploracién exhaustiva de la
educacion digital y el aprendizaje entre pares en el contexto de las comunidades universitarias
en Puebla, 2023. Para ello, se ha seguido una guia investigativa que traza una sintesis de
elementos cruciales en la evolucién histérica de la educacion, desde sus formas tradicionales
hasta la transformacion digital que ha caracterizado a la educacién universitaria en la
actualidad. Este capitulo aborda de manera integral la transicion de las practicas educativas
tradicionales a un entorno digital, destacando la evolucion significativa que ha experimentado la

educacion a lo largo del tiempo.

La primera seccion de este capitulo se centra en la transicion de las practicas
educativas tradicionales hacia la educacion digital. Se explora la transformacion a lo largo del
tiempo de los enfoques de ensefanza, destacando hitos importantes que marcaron el camino
hacia la integracién de la tecnologia en el &mbito educativo. Desde los métodos convencionales
de ensefanza hasta la adopcion de herramientas digitales, este apartado proporcionara una

visidbn panoramica del cambio de paradigma educativo.

El segundo segmento se sumerge en el aprendizaje colaborativo, identificando sus
fundamentos historicos y su evoluciéon en la Era Digital. Se abordaran las teorias que sustentan
el aprendizaje entre pares, destacando su importancia en el contexto universitario. Desde los
antecedentes histéricos del aprendizaje colaborativo hasta su aplicacion en entornos digitales,

este apartado arrojara luz sobre la dindmica cambiante de la interaccion educativa.
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La tercera seccidn se adentra en el impacto que las tecnologias de la informacién han

tenido en la educacién. Asimismo, se analiza la transicion hacia la sociedad del conocimiento y
cémo esto ha influido en el aprendizaje. Para entender la influencia de las redes sociales en la
educacion, la teoria de la construccién social de la tecnologia y la modernidad liquida seran
elementos esenciales de este apartado, proporcionando un marco contextual solido para

comprender la situacion actual de la educacion digital.

La ultima seccion de este capitulo explora el surgimiento de comunidades estudiantiles
digitales como nuevos espacios de aprendizaje. Se analizara el contexto en el que estas
comunidades han cobrado relevancia, examinando su relevancia en la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes universitarios en Puebla. Este apartado desglosara los roles y
dindmicas presentes en las comunidades estudiantiles en linea, destacando cémo estos
entornos colaborativos han transformado la dindmica entre pares al compartir conocimiento en

el contexto digital.

Este capitulo culminara con una sintesis de los aspectos mas destacados, ofreciendo
una visién integradora del cambio educativo hacia la Era Digital y la funcién crucial del
aprendizaje entre pares en este contexto. La comprension de las TIC y el surgimiento de
comunidades estudiantiles en linea proporcionara el marco contextual necesario para abordar
los siguientes capitulos, donde se profundizara en aspectos tebricos y metodoldgicos

relacionados con la presente investigacion.
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1.1. De la educacioén tradicional a la educacién digital

La evolucion de las practicas educativas tradicionales hacia la educacién digital se
remonta a los albores de la revolucion tecnolégica, con momentos clave que marcan esta
transicion. En el siglo XX, la introduccion de proyectores de transparencias y retroproyectores
marcd los primeros intentos de integrar tecnologias visuales en las aulas. Sin embargo, fue con
la introduccién de las computadoras personales en los afios ochenta que se inicid una
transformacién mas significativa. Autores como Prensky (2001) popularizaron la nociéon de
"nativos digitales" para describir a la generacion que crecid inmersa en la tecnologia,

destacando la necesidad de adaptar los métodos educativos a sus caracteristicas.

La difusibn de internet en los noventa facilitd un acceso sin precedentes a la
informacién, allanando el camino para la educacién en linea. La creacion de plataformas
educativas, como Blackboard y Moodle, proporcion6é un espacio virtual para la entrega de
contenido y la interaccion entre estudiantes y profesores. Estos cambios se aceleraron en los
primero afios del siglo XXI con el auge de las redes sociales y la proliferacién de dispositivos
méviles, brindando oportunidades para el aprendizaje ubicuo y la colaboracion en linea (Bates
y Sangra, 2011). La pandemia de COVID-19 en 2020 aceler6 aun mas la adopcion de
herramientas digitales, consolidando la educacion digital como una parte integral del panorama

educativo actual.

Este cambio no solo implica una migracion de recursos analégicos a digitales, sino una
transformacién en la filosofia educativa. Autores como Siemens (2005) destacan el papel del
conectivismo, una teoria que reconoce la relevancia de la conexién y la red en el aprendizaje
en la Era Digital. En este sentido, la educacion digital representa una transicion tecnoldgica y
una transformacion en la forma misma de de ensefar ya aprender, donde se vuelve crucial la

colaboracién y el compromiso activo del estudiante.



21

1.1.1. Evolucién de las practicas educativas tradicionales

Inicialmente arraigadas en métodos de ensefianza centrados en la transmision
unidireccional del conocimiento, las aulas tradicionales se caracterizaban por la autoridad
del profesor y la limitada participacion de los estudiantes. A medida que la investigacion
pedagoOgica avanzaba, surgieron enfoques alternativos como el constructivismo, que
destacaba la importancia de que el estudiante construyera activamente su propio

conocimiento (Piaget, 1950).

En las décadas posteriores, la llegada de tecnologias emergentes en el plano educativo
amplié las posibilidades de ensefianza. La introduccion de medios visuales, como proyectores y
pizarras interactivas, buscé mejorar la presentacion de la informacién. Sin embargo, la
verdadera revolucién comenzd con la integracidon de las TICs. Autores como Cuban (2001) han
analizado cémo la introduccién de computadoras en las aulas abrié nuevas oportunidades, pero

también plante6 desafios en términos de capacitacion docente y cambio de paradigmas.

Esta transformacidén no solo se limita a la incorporacion de herramientas tecnoldgicas,
también conlleva un cambio en la filosofia educativa. La pedagogia centrada en el estudiante,
que fomenta la participacion activa y el aprendizaje significativo, ha ganado terreno frente al

enfoque mas tradicional basado en la transmisién de informacion.

1.1.2. Transformacion digital en la educacién superior

La transformacidn digital en la educacion superior ha sido un fenbmeno progresivo que
ha redefinido los paradigmas académicos. En los Ultimos afnos, las instituciones universitarias

han experimentado una transicion hacia entornos digitales mas dinamicos y colaborativos. Este



22
cambio se ha visto impulsado por factores como la globalizacién, la demanda de competencias
digitales en el &mbito laboral y la necesidad de proporcionar acceso a la educacion de calidad

de manera mas inclusiva (Daniel, 2016).

La adopcion de plataformas de aprendizaje en linea y el uso generalizado de recursos
digitales han caracterizado esta transformacion. La educacion a distancia y la flexibilidad de los
horarios de estudio han permitido a estudiantes de diversas ubicaciones participar en
programas académicos de renombre mundial. Sin embargo, este cambio hacia lo digital no esta
exento de desafios, incluida la necesidad de abordar la brecha digital y garantizar la calidad y la

integridad académica.

Autores como Bates (2012) han abogado por un enfoque estratégico en la incorporacion
de tecnologias digitales, destacando la importancia de disefiar experiencias de aprendizaje
efectivas y aprovechar al maximo las herramientas disponibles. La digitalizacion en la
educacion superior no solo conlleva la adopcién de tecnologias, sino una reflexion continua
sobre la pedagogia y la preparacion de los educadores para afrontar los retos y capitalizar las

ventajas que implican la Era Digital.

1.2. Desarrollo del aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo ha experimentado cambios importantes, desde sus raices
en la filosofia constructivista hasta su adaptacién en la Era Digital. A principios del siglo XX,
filosofos y educadores como John Dewey enfatizaron la importancia de la colaboracion entre
estudiantes para construir conocimiento de manera conjunta. Sin embargo, no fue hasta la

década de 1970 que el aprendizaje colaborativo se consolidd como un enfoque pedagdgico
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estructurado, con autores como Johnson y Johnson (1975) que formalizaron teorias y

estrategias especificas.

Con la llegada de la Era Digital, el aprendizaje colaborativo se ha expandido mas alla de
las interacciones presenciales, abrazando plataformas en linea y entornos virtuales. La teoria
del constructivismo social, desarrollada por Vygotsky a principios del siglo XX, cobra una nueva
relevancia en este contexto, resaltando el valor de la interaccién social en el proceso de
aprendizaje. Autores contemporaneos como Harasim (2012) han ampliado estas ideas al
concepto de aprendizaje en red, donde la colaboracion trasciende el aula fisica y se amplia a

través de conexiones digitales.

En la Era Digital, las plataformas de aprendizaje online, foros virtuales y herramientas
de colaboracion en tiempo real han ampliado las posibilidades para interactuar y aprender de
manera colaborativa. La globalizacion digital ha traido consigo la posibilidad que estudiantes de
cualquier lugar del mundo colaboren en proyectos, compartan experiencias y construyan
conocimiento de manera conjunta. Este enfoque, sin embargo, no esta exento de desafios,
como la gestion de la participacion y la evaluacion justa de las contribuciones individuales en

entornos virtuales (Garrison, Anderson, & Archer, 2000).

1.2.1. Historia y fundamentos del aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo tiene sus raices en las teorias pedagogicas del siglo XX que
destacan el papel que juega la interaccion social en el proceso de aprendizaje. A mediados de
la década de 1900, el socidlogo ruso Lev Vygotsky quien introdujo el concepto de “Zona de
Desarrollo Proximo”, enfatizando la importancia las relaciones sociales para fomentar el

desarrollo cognitivo de los estudiantes. Esta teoria sent6 las bases para el aprendizaje



24
colaborativo al resaltar cdmo la colaboracién entre compafieros puede impulsar el aprendizaje

mas alla de las capacidades individuales.

Durante las décadas de 1970 y 1980, el psicologo educativo David Ausubel desarrollé la
teoria del aprendizaje significativo, que se centra en cémo los nuevos conocimientos se
relacionan y se incorporan a la estructura cognitiva de un individuo. La colaboracion entre pares
se convierte en una estrategia clave para lograr este tipo de aprendizaje, puesto que el

intercambio de ideas permite una comprension mas profunda de los conceptos.

El aprendizaje colaborativo, como se concibe hoy, también se ha beneficiado de la
investigacion en psicologia social. Autores como Johnson y Johnson (1999) han desarrollado
modelos y técnicas especificas para implementar eficazmente el aprendizaje colaborativo en
entornos educativos. La incorporacion de estas teorias y enfoques ha dado forma a la forma en

que se disefan y facilitan las actividades de aprendizaje colaborativo en contextos educativos.

1.2.2. Aprendizaje entre pares en la Era Digital

En la década de 1990, la teoria del constructivismo social, impulsada por pensadores
como Vygotsky y Bruner, se fusiond con las posibilidades emergentes de la tecnologia, dando
lugar al concepto de aprendizaje entre pares en entornos digitales. La llegada de una nueva
web mas interactivas permitidé la surgimiento de diversas comunidades en linea, incluyendo
redes de aprendizaje donde los usuarios podian conectarse y colaborar independientemente de
las limitaciones geograficas. Las wikis, los foros, los blogs y posteriormente las redes sociales
facilitaron la interaccién entre pares, proporcionando un espacio para compartir recursos,

discutir conceptos y co-construir conocimiento.
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Autores como Rheingold (2012) han explorado el concepto de "aprendizaje entre
iguales”, sefialando que las personas pueden aprender de manera efectiva y colaborativa en
entornos digitales en el contexto de la cultura participativa en linea, donde la colaboracion se
extiende mas alla del aula formal. Este fendmeno destaca la importancia de comunidades

digitales como catalizadores para el aprendizaje colaborativo.

1.3 Las TIC en el aprendizaje entre pares

La sociedad de la informacion, como concepto, gan6é popularidad en la década de los
setenta, destacando la transicion hacia una sociedad definida por la generacion, distribucién y
consumo de informacion (Castells, 1996). Este cambio ha generado un acceso sin precedentes
a una variedad de fuentes de conocimiento, desafiando las limitaciones geograficas y
temporales. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TICs) han sido
fundamentales en este proceso, facilitando la conectividad global y permitiendo la rapida

difusion de datos, ideas y experiencias a través de diversas plataformas digitales.

Con la transformacion hacia la sociedad del conocimiento, el interés se ha desplazé
hacia la gestion activa y la creacion de conocimiento. Autores como Drucker (1993) han
resaltado la relevancia de contemplar el conocimiento como un activo clave en la economia
contemporanea. Este cambio ha tenido un impacto directo en cobmo se concibe el aprendizaje,
desplazando el foco de la mera adquisicidon de informacion hacia la participacion colaborativa

en la creaciéon de conocimiento.

En la era digital, la importancia de las redes sociales en el &mbito educativo ha crecido
notablemente. Herramientas como Facebook, Twitter e Instagram han modificado la manera en

que los alumnos interactian, intercambian datos y colaboran en iniciativas académicas,
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promoviendo el aprendizaje entre pares y haciendo uso de las tecnologias de la informacién y
la comunicacién (TICs). La teoria de la construccién social de la tecnologia (Pinch & Bijker,
1987) ofrece una perspectiva valiosa para entender como las tecnologias emergentes, como
las redes sociales, son moldeadas por las interacciones sociales y, a su vez, impactan en cdmo

adquirimos conocimientos y nos mantenemos comunicados.

La modernidad liquida, concepto introducido por Bauman (2000), aporta otra dimensién
de comprension a este fendbmeno. En un contexto definido por la fluidez y la velocidad de los
cambios, el aprendizaje entre pares se ve influenciado por la capacidad de ajustarse a

contextos dindmicos y aprovechar las oportunidades que ofrecen las tecnologias emergentes.

1.3.1. La sociedad de la informacioén y el acceso al conocimiento

El concepto de sociedad de la informacion emerge en el contexto de la revolucion
tecnologica del siglo XX, marcando una transicién hacia un paradigma donde la informacion se
convierte en un recurso clave. Autores como Castells (1996) han explorado cémo la aparicion y
la difusién de las tecnologias de la informacion han transformado fundamentalmente la forma
en que la sociedad produce, consume y accede al conocimiento. La sociedad de la informacion
se caracteriza por la rapida circulacion de datos y la creacion de redes de informacion global,

proporcionando un acceso sin precedentes a una variedad de fuentes y perspectivas.

En este contexto, el acceso al conocimiento se ha convertido en un componente crucial
para la participacion efectiva en la sociedad. La alfabetizacién digital y la capacidad para evaluar
criticamente la informacion son habilidades esenciales en la sociedad de la informacién. La
educacion, por lo tanto, se convierte en una herramienta clave para empoderar a los individuos y

prepararlos para navegar eficientemente en este entorno de informacion saturada.
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1.3.2. La sociedad del conocimiento y la gestion del saber

La sociedad del conocimiento representa una evolucion mas alla de la sociedad de la
informacién, destacando la importancia de acceder a la informacién, de crear, compartir y
aplicar conocimiento de manera efectiva. Drucker (1993) acufié el término "sociedad del
conocimiento" para describir una era en la que el conocimiento se convierte en un recurso

central para el desarrollo econdémico y social.

La gestion del conocimiento se vuelve esencial en este contexto, ya que las
organizaciones y las instituciones reconocen la necesidad de aprovechar y optimizar su capital
intelectual. La educacién superior desempena un papel crucial en la formacién de individuos
capaces de contribuir a la creaciébn y gestion del conocimiento. La colaboracion y la
comunicacion efectiva son aspectos fundamentales para aprovechar el conocimiento colectivo

en la sociedad del conocimiento.

1.3.3. De la Era Digital: cambios en la comunicacién y el aprendizaje

La transicion a la Era Digital ha traido consigo cambios significativos en la forma en que
nos comunicamos y aprendemos. La conectividad instantanea y la disponibilidad de recursos
en linea han transformado la comunicacion, ampliando las posibilidades de interaccion. La
comunicacion ahora es multimodal, incorporando texto, imagenes, audio y video de manera
integrada. Este cambio en la comunicacion se refleja en la educacion, donde el aprendizaje en
linea, los recursos digitales y las plataformas colaborativas se han vuelto ubicuos. La
naturaleza participativa de las redes digitales ha llevado a un enfoque mas interactivo en la
educacion, donde los estudiantes pueden contribuir activamente al proceso de aprendizaje y

participar en comunidades globales de conocimiento.
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1.3.4. Impacto de las redes sociales en la educacién

El advenimiento de las redes sociales ha tenido un impacto profundo en la forma en que
se comunica y aprende en la sociedad actual. Las plataformas como Facebook, Twitter, y
LinkedIn han trascendido las fronteras tradicionales, permitiendo la conexion instantanea y la
colaboraciéon entre individuos en todo el mundo. En el ambito educativo, las redes sociales han
abierto nuevas vias para la interaccion estudiantil, la difusion de informacion y la construccion

de comunidades de aprendizaje.

La integracidn de las redes sociales en la educacion ha facilitado la comunicacion entre
estudiantes y profesores, asi como la creacibn de entornos virtuales que fomentan la
participacion activa. Ademas, estas plataformas ofrecen oportunidades para la colaboracion
entre pares, el intercambio de recursos educativos y la construccion colectiva del conocimiento.
Sin embargo, este fendmeno también plantea desafios, como la gestién de la privacidad y la

validacion de la informacion en entornos digitales.

1.3.5. Teoria de la construccion social de la tecnologia

La teoria de la construccidn social de la tecnologia (SCOT, por sus siglas en inglés)
proporciona un marco conceptual para comprender como las tecnologias emergen y se
adoptan en la sociedad. Desarrollada por Bijker, Hughes y Pinch (1987), esta teoria destaca
que la tecnologia no es un fendmeno determinista, sino que se forma a través de procesos

sociales, politicos y culturales. En el contexto educativo, la SCOT puede aplicarse para analizar
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cdmo las tecnologias digitales, como plataformas de aprendizaje en linea o redes sociales

educativas, son moldeadas por las percepciones, necesidades y practicas de los usuarios.

La SCOT subraya la importancia de los actores sociales en la configuracion de la
tecnologia y cdmo las interpretaciones sociales influyen en su disefio, adopcién y uso. Al aplicar
esta teoria al entorno educativo, se puede examinar como las comunidades universitarias en
Puebla participan en la construccion social de tecnologias educativas especificas y como estas

tecnologias, a su vez, afectan la dinamica de aprendizaje y comunicacion.

1.3.6. Modernidad Liquida y su influencia en el aprendizaje

La nocion de "modernidad liquida", propuesta por el sociélogo Zygmunt Bauman (2000),
describe un entorno social caracterizado por la fluidez y la flexibilidad, donde las estructuras
tradicionales se disuelven y las relaciones sociales se vuelven mas efimeras. En el ambito
educativo, la modernidad liquida se manifiesta en la adaptabilidad constante de las practicas de

aprendizaje y en la rapida evolucion de las formas de comunicacién.

La influencia de la modernidad liquida en el aprendizaje se refleja en la necesidad de
desarrollar habilidades de adaptacion y aprendizaje continuo. Los estudiantes en la sociedad
liqguida deben estar preparados para enfrentar cambios rapidos en la tecnologia, la informacién
y las demandas del mercado laboral. Ademas, la modernidad liquida también afecta la forma en
que se establecen y mantienen las comunidades estudiantiles, ya que las conexiones pueden

ser mas fluidas y cambiar con mayor rapidez.
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1.4 Educaciéon informal y su papel en el aprendizaje digital

En el contexto del aprendizaje digital, la educacion informal emerge como un
componente esencial que complementa y enriquece la experiencia educativa formal. La
educacion informal, caracterizada por su naturaleza no estructurada y no planificada, se
manifiesta en una variedad de formas, como conversaciones informales, interacciones en redes
sociales y el consumo de contenido en linea. Definir y comprender las caracteristicas de la

educacion informal es esencial para explorar su papel dinamico en el aprendizaje digital.

1.4.1 Definicidn y caracteristicas de la educacion informal

La educacion informal se distingue por su flexibilidad y adaptabilidad a los entornos
digitales. Se trata de un proceso de aprendizaje que ocurre de manera natural a lo largo de la
vida, fuera de las estructuras tradicionales de aula. La espontaneidad y la ausencia de
evaluaciones formales son rasgos inherentes a la educacion informal, permitiendo a los
individuos explorar temas de interés personal, interactuar con otros y construir conocimiento de
manera autodirigida. La educacion informal, en el contexto digital, se nutre de recursos en

linea, comunidades virtuales y la capacidad de acceder a informacion instantanea.

1.4.2 El papel de la educacion informal en el aprendizaje digital

La educacion informal desempefia un papel significativo en el aprendizaje digital al
proporcionar un espacio flexible y accesible donde los estudiantes pueden explorar, colaborar y
construir conocimiento de manera autbnoma. En entornos digitales, la educacion informal se
manifiesta a través de blogs, podcasts, videos educativos en plataformas como YouTube y la

participacion en comunidades en linea. Este tipo de aprendizaje, caracterizado por su
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naturaleza participativa y contextual, permite a los estudiantes adaptar su proceso de

adquisicion de conocimientos a sus necesidades individuales y preferencias de aprendizaje.

En el contexto de comunidades universitarias en Puebla, 2023, comprender el papel
dinamico de la educacién informal en el aprendizaje digital es esencial para disenar estrategias
pedagdgicas que aprovechen la riqueza de recursos disponibles en linea y fomenten la

autodireccion y la creatividad en el proceso educativo.

1.5. Comunidades estudiantiles en linea: nuevos espacios de aprendizaje:

El surgimiento de comunidades estudiantiles en linea ha redefinido los espacios de
aprendizaje en el contexto universitario de Puebla, 2023. Este fenébmeno no solo refleja la
creciente integracidbn de la tecnologia en la educacion, sino que también sefiala una
transformacién en la manera en que los estudiantes interactian, colaboran y construyen
conocimiento. El advenimiento de estas comunidades digitales representa un cambio de
paradigma, alejandose de las interacciones estrictamente presenciales hacia un entorno virtual

rico y diverso.

Esto comunidades no es fortuito; representa una respuesta a la necesidad de
conectividad, colaboracion y apoyo mutuo en un mundo digitalmente interconectado. El término
"comunidades estudiantiles en linea" abarca desde grupos de estudio en plataformas
educativas hasta redes sociales académicas especializadas. El auge de estas comunidades ha
sido impulsado por la busqueda de un aprendizaje mas interactivo y contextualizado, donde la

participacion activa y la retroalimentacion entre pares juegan un papel fundamental.
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En este contexto, la dinamica de roles y las interacciones dentro de estas comunidades

se vuelven cruciales. Diferentes plataformas y entornos en linea fomentan diversas formas de
participacién, desde discusiones informales hasta proyectos de colaboracion mas
estructurados. Comprender los roles que adoptan los estudiantes, asi como las dinamicas que
emergen en estas comunidades, proporciona perspectivas valiosas sobre como se esta

configurando el aprendizaje en la Era Digital.

Estas comunidades estudiantiles en linea no solo ofrecen oportunidades para el
intercambio de conocimientos, sino que también desempefian un papel esencial en la
construccidon de una identidad académica en un mundo cada vez mas conectado. La
interaccion constante con compafieros de diferentes origenes y perspectivas enriquece la
experiencia educativa, contribuyendo a la formacion de habilidades interculturales y a la

adaptacion a entornos de aprendizaje diversificados.

1.6 Transformaciones en la Comunicaciéon Educativa en la Era Digital

La comunicacién desempefia un papel fundamental en el ambito educativo, ya que
facilita la transmision de conocimientos, la interaccion entre los actores educativos y el
desarrollo de habilidades de aprendizaje. Si la comunicacién permite al usuario interactuar con
el otro y asi conformar una sociedad, la educacion como proceso de aprendizaje nos lleva a la

consecucion de la generacion de conocimientos personales y sociales.

Durante siglos se creyd que la educacion era una actividad que se realizaba
exclusivamente en el ambito escolar, pero esta idea comenzé a ser cuestionada a partir de la

segunda mitad del siglo XX con la llegada de los medios de comunicaciébn masiva, como la
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televisiébn, que empezaron a llevar la educacion a los hogares y a ampliar el acceso a la

informacion.

Sin embargo, la llegada de la Era Digital ha tenido un impacto adn mayor en la
educacion y ha transformado la forma en que se aprende. Hoy en dia, con las nuevas
tecnologias, es posible acceder a informacion y conocimiento desde cualquier lugar y en
cualquier momento, lo que ha hecho posible la educacion autbnoma y fuera de las aulas. Por lo
tanto, se hace indispensable analizar las repercusiones que las nuevas tecnologias han tenido

en la vida cotidiana y en diversas areas, incluyendo la comunicacién y la educacién.

Si en el pasado se hablaba de espectadores, hoy los receptores son concebidos como
‘usuarios’. Para el entorno digital un usuario tiene un caracter interactivo, que forma parte de

una audiencia fragmentada. Entre los aspectos que diferencian en gran medida a la audiencia
de los usuarios esta la practica del consumo de contenidos de manera asincrénica. Los medios

digitales rompen con la simultaneidad de los medios masivos.

Se pueden identificar dos fases en la Era Digital para los usuarios. La primera era mas
cercana al modelo de lector, en donde cada usuario elegia qué, cdbmo y cuando consumir un
contenido. Y la segunda, que nace con la llegada de las redes colaborativas, donde el usuario
deja de ser un consumidor individual y se convierte en un prosumidor que comparte y crea

contenido.

La Teoria de la Construccion Social de la Tecnologia (Social Construction of Technology
- SCOT) desarrollada por Bijker, Hughes y Pinch en 1987, sefala que son los usuarios quienes
designan el uso y significado de las nuevas tecnologias. Es decir, a pesar de que exista un uso
prescrito o instruccional, el uso real -que puede llegar a ser el dominante- es dado por la

interaccion del usuario con el medio. (Scolari: 2008)
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El concepto de tiempo también ha sufrido una transformacién significativa, donde la
simultaneidad y la instantaneidad imperan, lo que ha llevado a instaurar incluso el multitasking
a las actividades humanas. Scolari (2008) sefala como estos cambios sustanciales se ven
reflejados en nuestro propio ritmo de vida, el consumo fragmentado que hacemos de la
informacién, asi como en el multitasking que conlleva la supresion de las pausas 0 momentos

improductivos. (Scolari: 2008).

Las tecnologias digitales han modificado también las dinamicas de consumo que
trajeron consigo los medios masivos. Por una parte ha llevado a una lectura o un consumo de
contenido superficial, que se puede evidenciar en la manera en la que se navega en Internet. Y
en segundo lugar, al desdibujarse la brecha entre consumidor y productor de contenidos lo que

se ha diluido la audiencia en su sentido pasivo.

La transformacion digital también ha condicionado la manera de adquirir conocimientos,
principalmente en las nuevas generaciones de estudiantes. Gracias a la democratizacion de la
tecnologia, los alumnos han dejado de depender del sistema educativo tradicional, de los

docentes y hasta de sus padres como unicos medios para aprender.

Las redes de comunicacion que se han desarrollado en el mundo digital han creado un
ciberespacio alternativo e intercultural mas all4 de simple transmisién de informacién. En este
entorno virtual los usuarios, ademas de consultar informacién, establecen contactos,

consumen, producen, compran, venden y hasta aprenden.

El disefio de la interactividad en aplicaciones educativas debera orientarse
a reforzar la comunicacién bidireccional y la creatividad de profesores y
alumnos, lo que convierte en imprescindible una alfabetizacion digital que
le capacite para leer y escribir multimedia; para ser receptores criticos y

emisores responsables. (Gutierrez, 2003:43).
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Es claro que las generaciones mas jovenes son quienes mas involucrados estan con las
nuevas tecnologias, plataformas, dispositivos y aplicaciones; y no solo eso, también con el

consumo y hasta produccion de contenidos que se desplazan por estos nuevos medios.

Resulta l6gico pensar que la educacién también se ha visto afectada por las nuevas
tecnologias de la informacion. Las redes de comunicacion creadas en el entorno digital pueden
presentar la misma importancia, a nivel educativo, que las redes presenciales. (Gutierrez:
2003). Es importante pensar que el uso de las nuevas tecnologias multimedia en el
aprendizaje, no se limitan a su uso formal o institucional; también afectan a la educacién no

informal.

El aprendizaje ha dejado de ser una etapa de preparacién para el mundo laboral, este
proceso se ha vuelto algo continuo durante toda la vida. Esto se debe a que muchos
estudiantes o aprendices no se desenvuelven laboralmente en el drea que estudiaron. Ademas,
la educacion tradicional o institucional ya no es la Unica manera formal de adquirir

conocimiento.

Tras la llegada de la COVID-19 el trabajo docente se vio modificado, en primer lugar
llevando el aula al mundo digital, y posteriormente contemplando un modelo hibrido. La
tecnologia, entonces, se convirtié en un aliado imprescindible para las instituciones educativas,
incluyendo los dispositivos moviles. Actualmente, la innovacion y el uso de nuevas tecnologias
no solo se centra en el aspecto técnico para el uso del estudiantado; implica también diversas

actividades que mejoren el proceso educativo.

La ensefianza virtual esta cada vez mas presente en nuestras vidas,
especialmente después de la pandemia de la COVID-19. El uso de las

redes sociales (RRSS) ha aumentado y hoy existen varias plataformas de
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comunicacion, como Instagram, que permite mostrar contenidos de forma

visual y atractiva. (Hernandez, 2022:245).

Es importante que el estudiante sepa diferenciar entre las informacién confiable y util
aquella falsa. Esto puede permitir que las diversas plataformas digitales, como las redes
sociales, puedan transformarse en herramientas Utiles para el aprendizaje. Como cualquier
herramienta, lo virtual o digital, depende del uso que los usuarios le den a las nuevas
tecnologias. En el plano educativo las plataformas virtuales como las redes sociales pueden ser
de gran ayuda, tanto en los modelos presenciales, semipresenciales y a distancia si el uso y los

contenidos creados tienen fines educativos.

La pandemia aceler6 la adopcion de todo lo digital y durante el encierro se reconocieron
los grandes beneficios que tienen las nuevas tecnologias de la informacién al permitir continuar
conectados, tanto en el plano laboral como educativo. Las TIC contribuyeron en gran medida a
continuar con la labor docente, sobretodo teniendo como publico auditorio a un alumnado que

reclamaba ya el uso de estas tecnologias dinamicas e innovadoras.

La modalidad e-learning constituye uno de los modelos mas utilizados en
la actualidad en el ambito educativo. El e-learning nacidé en los anos
noventa como una modalidad de formacion asociada a la educacion a
distancia y al uso de Internet en la educacion superior y la formacién
empresarial. Conviene destacar que existe una diferencia importante
entre los modelos tradicionales de educacién a distancia y el e-learning.

(Gros, 2018)

Durante las ultimas décadas, la tecnologia ha producido importantes cambios en la vida

laboral, la comunicacién y la forma de aprender, lo que ha sido influido por la transformacién
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digital en una sociedad donde el conocimiento aumenta exponencialmente. (Siemens: 2004) A
raiz del la llegada de la Era Digital se ha hecho indispensable abordar un analisis de las
repercusiones que las nuevas tecnologias han traido a diversas areas como la educativa.
Marimon-Marti (2022) apunta la aparicion de nuevas teorias y modelos de construccion del
conocimiento que no se basan Unicamente en la educacion formal, lo que abre un panorama

hacia nuevas ecologias del aprendizaje cimentadas en las tecnologias digitales.

Estas nuevas tecnologias y estos nuevos habitos de consumo que permean el ambito
educativo deben impulsar la generacibn de modelos alternativos de produccion de
conocimiento y de estrategias aprendizaje que partan no solo de la incorporaciéon de nuevas

tecnologias, sino que entiendan realmente las realidades e intereses de los estudiantes.

La tecnologia digital ha experimentado una evolucién significativa en los ultimos afos, lo
que ha llevado a la aparicién de una gran variedad de dispositivos y plataformas. Ademas de
los tradicionales ordenadores e Internet, ahora existen redes sociales, dispositivos de realidad
aumentada y el Internet de las cosas, por mencionar algunos ejemplos. Como resultado de esta
evolucién, el sector educativo también ha experimentado cambios importantes, adaptandose a

las nuevas tecnologias y aprovechando sus beneficios.

Actualmente en el ambito educativo se habla de “transmedialidad” e

“hipermediaciones” para hacer referencia a los procesos de intercambio,
produccién y consumo simbdlico (de informacién), que se desarrollan en
un entorno caracterizado por una gran cantidad de sujetos, medios y
lenguajes interconectados tecnolégicamente de manera reticular entre si.
Caracterizando, asimismo, a los sujetos que participan como “prosumer”
es decir como productores-consumidores de informacion. (Riande,

2020:11)
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Ante estos nuevos paradigmas Riande propone pasar de un modelo industrial de la
educacion a un modelo digital que comprenda principalmente de las siguientes caracteristicas:
pensamiento critico, enfoque en el alumno y no en el profesor, educacién permanente, centrado

en el aprendizaje y no en la ensefianza. (Riande: 2020)

Una educacion enfocada en la nueva generacion de estudiantes, comprendida como
nativos digitales, quienes han desarrollado ciertos hébitos y habilidades entre los que se
encuentran: el uso de un amplio rango de tecnologias; una comunicacion visual intuitiva; el
deseo de recibir de forma agil e inmediata; y una alta capacidad de atencién cuando se utilizan
métodos interactivos. Si entendemos a la tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
como un conjunto de herramienta para mejorar la calidad de vida, podemos aplicar éstas a la

educacion para mejorar los procesos de aprendizaje.

Las nuevas tecnologias aplicadas a la educacidén deben en primera instancia responder
a las exigencias de la sociedad, del alumnado; propiciar la innovacion, la interactividad vy la
creatividad; permitir una formacion personalizada de acuerdo a la exigencias de cada alumno;
la creacidbn de entornos mas flexibles que eliminen las barreras espacio-temporales que
impliquen el desplazamiento forzoso de los alumnos; el fortalecimiento del aprendizaje

independiente y colaborativo que facilite una formacion permanente.

1.6.1. IA en la educacion digital

En tiempos recientes, el progreso de la Inteligencia Atrtificial (IA) ha permitido que ésta
sea cada vez mas accesible para los usuarios de Internet. Esta tecnologia que funciona con
algoritmos de aprendizaje automatico ha logrado realizar tareas cada vez mas complejas que

normalmente requerian del pensamiento humano.
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En la actualidad, la inteligencia artificial contribuye a agilizar el proceso de
identificacion de las habilidades demandadas por la industria y las
empresas, con el propoésito de reducir las discrepancias entre los programas
universitarios disponibles y los empleos en el mercado laboral, facilitando
asi la transformacion y adaptacion del plan de estudios para fomentar las
competencias necesarias en esta evolucion. En términos generales, cuando
se emplea de manera adecuada y como un habilitador, la IA puede brindar
la flexibilidad y agilidad necesarias para que las instituciones educativas y
sus miembros sigan siendo pertinentes en un entorno en constante cambio.

(Educacion, 2024)

La Inteligencia Artificial que en estos momentos se encuentra en un ritmo vertiginoso
evolutivo sin duda tendra un impacto en un futuro préximo en toda industria. El &rea educativa
no es una excepcion. Al respecto Garcia (2024) sefala que estas IA estan revolucionando la
interaccion entre educadores y estudiantes, en el como intercambian conocimiento y se forjan
nuevas relaciones entre si. Por otra parte Gonzalez y Silveria (2022) mencionan que la
Inteligencia Artificial ha dejado una marcada huella en la agenda educativa, dando lugar a la
aparicion de tecnologias. Finalmente, Gonzélez (2023) enfatiza en la utilidad de la IA
Generativa, especialmente en aquella desarrollada para la generacién de contenidos, como:

palabras, imagenes, voz y otros formatos.

Este ambito de la Inteligencia Artificial es el que estad transformando
verdaderamente todos los sectores, ya que la IA aprende y genera
nuevas ideas y productos basandose en los patrones encontrados en los
datos de entrenamiento, produciendo asi nuevos datos a partir de estos
patrones, una habilidad que anteriormente atribuiamos exclusivamente a

los seres humanos. Es este tipo de IA el que esta cambiando realmente
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la manera en que comprendemos y nos relacionamos a través de

Internet.(Gonzalez: 2023)

Es este tipo de IA con la que actualmente estan experimentando los estudiantes. Si
antes se hablaba de Wikipedia hoy se esta hablando de Chat GPT en el campo de los textos; si
antes se hablaba de Google Images hoy se habla de Dall-E o DaVinci en el area de disefio.
Esto esta abriendo un nuevo debate sobre el uso de este tipo de herramientas que facilitan las
actividades escolares, pero que no necesariamente fortalecen el aprendizaje del alumnado.
Garcia (2023) comenta al respecto que no podemos dejar el lado los sesgos que estos
sistemas tienen en sus bases de datos los cuales pueden ser inexactos, incompletos y

sesgados.

Como cualquier nueva herramienta, se debe ser prudente en su uso. El estudiante
tradicional, inmerso en un sistema educativo formal, que prioriza la ejecucion de tareas y el
logro de resultados cuantificables por medio de examenes estandarizados hallara en las IA, un
aliado para conseguir informacion de manera inmediata, incluso cayendo en una dependencia
tecnolbgica; mientras que un estudiante que ha desarrollado un pensamiento critico podra

fortalecer su capacidad de encontrar, evaluar y sintetizar informacion.

Los estudiantes son el foco central del proceso educativo, y la IA
esta emergiendo como un motor para reformar la educacion
mediante nuevos enfoques pedagdgicos que promueven un mayor
énfasis en el aprendizaje basado en proyectos, la flexibilidad en el
aprendizaje, la colaboracion entre estudiantes y la autorregulacion
del aprendizaje, o que contribuira a mejorar la calidad educativa en
general. Como resultado, los estudiantes deberdn adquirir una

nueva serie de habilidades digitales relacionadas con el
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procesamiento de informacién, el pensamiento computacional y el

aprendizaje digital. (Flores, Garcia, 2023)

A pesar de que esta tecnologia es relativamente nueva, su impacto sera profundo en
todas las areas. En lo que respecta a la educacidén, los estudiantes tenderan a
familiarizarse pronto con estas tecnologias, capacitandolos sobre su uso. Esto no solo les
brindara las habilidades necesarias para adaptarse a un entorno digital en constante
evolucion, sino que también les permitird aprovechar estas tecnologias para mejorar el

proceso de ensefanza y aprendizaje.

La inclusion de la tecnologia en la educacién, més alla del simple uso de dispositivos y
herramientas digitales, implica el desarrollo de habilidades digitales y competencias
tecnolbgicas que son cada vez mas solicitadas en el mercado laboral. Por consiguiente, es
esencial que los sistemas educativos ofrezcan una formacion integral que prepare a los

estudiantes para enfrentar los desafios y aprovechar las oportunidades del entorno digital.

Ademas, la capacitacién sobre el uso de tecnologias emergentes como la inteligencia
artificial, la realidad virtual y aumentada, y la computaciéon en la nube, puede abrir nuevas
posibilidades en términos de métodos de ensefianza innovadores y personalizados. Al
familiarizarse con estas tecnologias, los estudiantes pueden participar en experiencias de
aprendizaje mas interactivas, colaborativas y estimulantes, que les permitan desarrollar
habilidades criticas como el pensamiento creativo, la resolucion de problemas y la
colaboracion. En la Tabla 1, se describen los roles y retos de que IA esta transformando en el

plano educativo.



Tabla 1

Roles de la IA en la Educacion Online

Roles de la |IA en la Educacion Online

Acceso
universal

Sistemas de
tutoria
inteligentes

Facilitadores
virtuales

Contenido
inteligente

Colaboracién
entre
profesores e
1A

Andlisis de
contenido

Apoyo de
tutorias fuera
del aula

Automatizar
las tareas de
administracion

Descripcion

La IA puede hacer que las aulas estén disponibles para
todos, incluidos aquellos que hablan diferentes idiomas
o aquellos que tienen discapacidades visuales o
auditivas. Por ejemplo, el uso de «Presentation
Translator», complemento gratuito para PowerPoint,
ayuda a crear subtitulos en tiempo real cuando un
profesor esta impartiendo una clase.

La IA no solo tiene el poder de condensar conferencias en
tarjetas y guias inteligentes, sino que también se puede
utilizar para dar tutorias a los estudiantes en funcién de las
dificultades que tengan. Un ejemplo de ello se tiene en los
técnicos de la fuerza aérea cuando utilizan un sistema de
tutoria inteligente llamado SHERLOCK para detectar
problemas del sistema eléctrico en las aeronaves.

Con el uso de tecnologia de tendencias como el
reconocimiento de gestos, un profesor puede ser
reemplazado por un robot. La IA, los juegos en 3-Dy la
animacion por computadora se utilizan para crear
interacciones y personajes virtuales realistas. Incluso la
realidad aumentada es parte de este sistema.

Se puede crear contenido inteligente desde guias
digitalizadas, interfaces de aprendizaje personalizadas
y curriculos digitales, a través de varios medios, como
audio, video y asistente en linea.

La vision de la IA en la educacion prevé que esta
tecnologia y los profesores pueden trabajar juntos para
obtener el mejor resultado para los estudiantes. Por
ejemplo, colaborar para impulsar la eficiencia, la
personalizacion y la optimizacion de las tareas
administrativas.

Los educadores y los proveedores de contenido
obtienen informacion importante sobre el progreso de
los alumnos mediante analisis inteligentes. A través de
esto, el contenido que se ensefa a los alumnos se
optimiza para lograr un mayor efecto.

Con la inteligencia artificial, los programas de tutoria y
apoyo se estan volviendo mas avanzados y pueden
ayudar a los estudiantes de manera efectiva con la
preparacion de tareas o examenes.

Los educadores dedican mucho tiempo a calificar las
tareas y los examenes. Los sistemas de inteligencia
artificial pueden calificar preguntas de opcion mltiple y
estan cerca de acceder a respuestas escritas.

Fuente: Flores, Garcia (2023 p.40)

Retos

Formacion del
profesorado en el uso
de los nuevos recursos
educativos.

Reto ético que conlleva
abordar el disefo de la
IA, verificando el tipo
de respuesta que
puedan proporcionar
los sistemas sin caer en
Sesgos O prejuicios.

Diseno de nuevos
modelos pedagdgicos
aplicables a la |A de
realidades inmersivas.

Reto ético y legal en
los derechos de
propiedad intelectual.

Desarrollo de planes
de Alfabetizacion
digital/Inteligencia
Artificial.

Reto ético en el
tratamiento de datos e
informacion de los
estudiantes.

Paradigma de
Interaccion maquina+
humano (HCI).

Optimizacion de
recursos.
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Capitulo Il. Fundamentos tedricos de la comunicacion

en el aprendizaje con contenidos digitales

La comunicacion en el entorno digital se ha convertido en un componente esencial de la
experiencia educativa contemporanea. En este capitulo, se exploran los fundamentos teéricos
que sustentan la interaccion y el intercambio de conocimientos en el contexto del aprendizaje
con contenidos digitales. Desde modelos de comunicacién que delinean la transmision de
informacién hasta teorias de aprendizaje colaborativo que enfatizan la construccion colectiva
del conocimiento, este capitulo ofrece un analisis detallado de los marcos conceptuales que

dan forma a la comunicacion educativa en la Era Digital.

Se examinaron los modelos de comunicacién fundamentales que proporcionan
estructuras conceptuales para comprender cdmo se lleva a cabo la comunicacién en el
aprendizaje en linea. El Modelo de Comunicacién Transaccional de Barnlund, el Modelo de
Comunicacion de la Audiencia Creativa de Manuel Castells, el Modelo del Cambio de Actitud de
Carl I. Hovland y el Modelo de Comunicacién de Maletzke, los cuales fueron desglosados para
ofrecer una visibn comprehensiva de los procesos comunicativos relevantes en el ambito de la

comunicacion y la educacion digital.

En este apartado, también se examina las teorias que fundamentan el aprendizaje
entre pares y colaborativo en entornos digitales. La Teoria del Aprendizaje Colaborativo y el
Conectivismo, ambas con enfoques distintivos, fueron exploradas para entender como la
colaboracién entre estudiantes y la conexién con recursos digitales impactan la construcciéon
del conocimiento. El analisis también se centra en la comunicacion digital y su papel en la

construccién del conocimiento. La Autocomunicacién de Masas, que aborda la comunicacién
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individual en la Era Digital, y la relacidon entre la comunicacion y la construccion del

conocimiento en entornos virtuales, seran puntos de enfoque clave.

Este capitulo concluye explorando conceptos clave en el entorno digital educativo asi
como la normatividad a nivel internacional, nacional y local para definir y clasificar los
Contenidos Digitales hasta examinar las caracteristicas y roles en las Comunidades
Estudiantiles en linea, este apartado proporcionara un marco teérico - conceptual y normativo
esencial para la comprension de los elementos fundamentales que sustentan la comunicacion

educativa digital.

2.1 Modelos de comunicacion relevantes

La comprension de los procesos comunicativos en el aprendizaje con contenidos
digitales se sustenta en modelos teodricos que delinean las dindmicas de intercambio de
informaciéon. El Modelo de Comunicacion Transaccional de Barnlund (1970) ofrece un marco
integral al considerar la comunicacién como un proceso bidireccional en el que los participantes
intercambian mensajes simultdneamente. Este enfoque es fundamental para examinar cémo la
comunicacion entre pares se manifiesta en entornos digitales, donde la retroalimentacion

constante y la interactividad son componentes esenciales.

Ademas, el Modelo de Comunicacién de la Audiencia Creativa propuesto por Manuel
Castells (2009) destaca la transformacién de la audiencia en un participante activo en la
creacion de significado. Este modelo se alinea con la naturaleza participativa de los contenidos
digitales, donde los estudiantes no solo consumen informacion, sino que también la

reinterpretan y comparten en un proceso colectivo de construccion de conocimiento.
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Otro modelo relevante es el Modelo del Cambio de Actitud de Carl I. Hovland (1953),

que se centra en como la comunicacion influye en la modificacion de actitudes y creencias.
Este enfoque es crucial al explorar como los contenidos digitales, a través de la interaccion
entre pares, pueden influir en la formacion de opiniones y perspectivas dentro de comunidades

universitarias en linea.

Por ultimo el modelo que sustentara la investigacion, sera el Modelo de Comunicacion
de Gerhard Maletzke, ya que ofrece una estructura conceptual para comprender como se lleva
a cabo la comunicacion en diferentes contextos, incluido el el aprendizaje entre pares en el
entorno digital. Esto ofrece una guia para analizar como se establecen y mantienen las
interacciones comunicativas entre los participantes. Permite examinar cdmo los mensajes son
creados, transmitidos, recibidos e interpretados en un entorno digital, asi como cémo influyen

los diversos elementos del proceso comunicativo en el resultado final.

2.1.1. Modelo de comunicacioén transaccional de Barnlund

La comunicacion, como fendbmeno inherente a la interaccion humana, ha sido objeto de
diversas teorias que buscan comprender su complejidad. En este contexto, el Modelo de
Comunicacion Transaccional propuesto por Barnlund (Figura 6) emerge como un marco teorico
que examina la dindmica continua de intercambio de mensajes entre participantes (Barnlund,
1970). Este modelo postula que la comunicacion no es un proceso lineal, sino una serie de
transacciones en las que cada mensaje influye en la interpretacién del siguiente, creando un

flujo constante de interaccion.

La codificacion de mensajes, esencial en el proceso comunicativo, se realiza a través de

diversos medios como palabras, gestos y simbolos, transmitiéndose por canales especificos,
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como se muestra en la figura 6 (Barnlund, 1970). En el nucleo de la teoria de Barnlund se
encuentra la nocion de transaccion, donde los participantes interactian de manera continua, y
cada mensaje influye en la direccién y tono de la conversacion (Barnlund, 1970). La simetria y
complementariedad en estas interacciones destacan la igualdad o diferencia de poder entre los

participantes, ofreciendo una perspectiva integral de las dindmicas relacionales.

Fig. 7

Modelo transaccional de Barnlund
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Las intenciones, conscientes e inconscientes, también son consideradas en este
modelo. Barnlund examina cémo algunas intenciones se expresan directamente, mientras que
otras se implican a través de la comunicacién no verbal o de manera indirecta (Barnlund, 1970).
Este enfoque holistico aborda la complejidad de la comunicacion humana, reconociendo que el

significado de los mensajes no siempre se limita a su interpretacion superficial.

El impacto del Modelo de Comunicacion Transaccional de Barnlund se extiende al
aprendizaje y desarrollo de los individuos. La teoria sugiere que la adaptaciéon y el cambio son
inherentes a la comunicacién, contribuyendo asi al crecimiento personal y a la evolucion de las

relaciones humanas.

El Modelo de Comunicacién Transaccional propuesto por Dean C. Barnlund es esencial
para comprender la complejidad de la interaccibn comunicativa. En este marco, la
comunicacion se concibe como un proceso dinamico y bidireccional, donde los participantes no
solo envian mensajes, sino que también interpretan y responden a las sefiales del otro. La
transaccion implica una interaccion continua, donde cada parte influye en la percepcion y
comprension del otro. Este modelo se vuelve especialmente relevante en el aprendizaje en
linea, donde la retroalimentacion constante y la interpretaciéon de mensajes son fundamentales

para la construccién de significado y la colaboracién efectiva.

2.1.2. Modelo de comunicacion de la audiencia creativa de Manuel Castells

La teoria de la comunicacién de Manuel Castells introduce el concepto de la "audiencia
creativa", un enfoque que redefine la forma en que entendemos la participacion del publico en

la sociedad de la informacién. Segun Castells (2007), la audiencia creativa no es simplemente
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un receptor pasivo de informacién, sino un agente activo y productor de contenido en el entorno

mediatico.

Castells (2007) destaca que, en la era de la informacién, las audiencias no solo
consumen el contenido mediatico, sino que también participan en su produccién y distribucion.
La audiencia creativa se caracteriza por su capacidad para reinterpretar, remixar y compartir el

contenido mediatico, convirtiéndose asi en una parte integral del proceso comunicativo.

En este contexto, la audiencia creativa se involucra en la creacion de significado a
través de la participacion activa en las plataformas digitales y las redes sociales. La produccién
y distribucién descentralizadas de contenidos permiten que la audiencia sea receptora y al
mismo tiempo también co-creadora de mensajes, generando asi un espacio participativo y

colaborativo en la esfera mediatica.

La teoria de la audiencia creativa de Castells también resalta la importancia de las
identidades y comunidades en linea. La participacién activa de la audiencia en la produccién y
distribuciébn de contenido crea comunidades virtuales que comparten intereses, valores y
perspectivas, generando un impacto significativo en la construccion de identidades individuales

y colectivas (Castells, 2007).

Este enfoque desafia la nocion tradicional de la audiencia como un mero receptor de
mensajes, destacando su papel activo y creativo en la sociedad de la informacién. Ademas, la
teoria de la audiencia creativa subraya la importancia de comprender la comunicacién en un
contexto mas amplio, donde la participacion activa y la co-creacién de contenido desempefian

un papel crucial en la construccion de significado y la formacién de comunidades en linea.

Manuel Castells introduce el Modelo de Comunicacion de la Audiencia Creativa (Figura

7), centrandose en la interactividad y participacion activa de los receptores de mensajes. Este
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enfoque es esencial para entender como los estudiantes, en entornos digitales, no son meros
receptores pasivos, sino actores activos que participan en la creacion y difusion de
conocimiento. En la audiencia creativa, la comunicacién es un proceso colectivo, donde la
generacién de ideas y la colaboracion son impulsadas por la participacion activa de la
comunidad educativa. Este modelo destaca la importancia de considerar a los estudiantes

como creadores y participantes activos en el proceso educativo.

Fig. 8.
El proceso de comunicacion de la audiencia creativa.
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2.1.3. Modelo del cambio de actitud de Carl I. Hovland

El Modelo de Comunicacién de Hovland, desarrollado por Carl I. Hovland y sus
colaboradores, constituye un marco teoérico crucial en el estudio de la persuasion y la
comunicacion. Este modelo, construido a mediados del siglo XX, se centra en el proceso de
cambio de actitud a través de la exposicion a mensajes persuasivos (Hovland, Lumsdaine, &

Sheffield, 1949).

El modelo se inicia con la exposicibn a un mensaje persuasivo, que actta como el
estimulo inicial en el proceso de cambio de actitud (Hovland et al., 1949). La efectividad de este
mensaje esta influenciada por diversos factores, entre los cuales se destacan la fuente, el

mensaje en si y la audiencia receptora.

La credibilidad de la fuente es un componente esencial en el modelo de Hovland. La
audiencia tiende a ser mas persuadida por fuentes consideradas creibles y confiables, ya que
la credibilidad contribuye a la aceptacion del mensaje. Ademas, la calidad del mensaje, su

claridad y relevancia también juegan un papel crucial en la persuasion.

El modelo de Hovland (Figura 8) implica que la audiencia asocia el mensaje persuasivo
con sus experiencias y conocimientos previos, influyendo en la formacién de actitudes. El
modelo también destaca la importancia de la audiencia receptora, reconociendo que diferentes
audiencias pueden reaccionar de manera Unica al mismo mensaje. La atencién, comprensiéon y

retencion son elementos cruciales que determinan la efectividad del proceso persuasivo.
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Fig. 9
Modelo de Hovland sobre comunicacion y cambio de actitud
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Ademas, el modelo de Hovland aborda la persistencia del cambio de actitud a lo largo
del tiempo. Se sugiere que la repeticion del mensaje puede reforzar el cambio de actitud, pero
la falta de refuerzo puede conducir a una disminucion en la persistencia del cambio (Hovland et

al., 1949).

El Modelo del Cambio de Actitud de Carl I. Hovland se centra en como la comunicacion
puede influir en la modificaciébn de actitudes y opiniones. En el contexto educativo digital,

comprender como se forman y transforman las actitudes de los estudiantes es crucial. Este
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modelo destaca la importancia de la persuasién y la presentacidon efectiva de informaciéon para
lograr cambios significativos en la percepcién y comprensién. En el aprendizaje en linea, donde
la persuasion y la motivacion son aspectos clave, este modelo proporciona una base teérica

valiosa para disefar estrategias comunicativas efectivas.

2.1.4. Modelo de comunicacion de Maletzke

El modelo de comunicacion de Maletzke concibe principalmente la comunicacién como
el encuentro entre dos individuos sociales con personalidad propia: el comunicador y el
receptor. Ademas, enfatiza el papel del medio en el proceso de comunicacion y sus efectos
sobre el receptor, considerando su naturaleza especifica y el valor comunicativo de sus

extensiones tecnolégicas. (Maletzke, 1992).

Para contextualizar el modelo de comunicacion de Maletzke en el ambito de la
educacion entre pares y la educacion colectiva, podemos destacar su enfoque complejo que
reconoce la interaccibn de mudltiples factores y variables en el proceso comunicativo. Este
modelo resalta que la comunicacién social es un proceso dinamico en el que intervienen

diversos elementos que pueden potenciar o inhibir su eficacia.

Maletzke (1992), en su denominado “Esquema de campo de los procesos de la
comunicacion social”, sefiala que la comunicacion implica la transmisibn de mensajes de
manera publica, a través de medios técnicos -en este caso digitales-, de manera indirecta y
unilateralmente a una audiencia dispersa, es decir, el colectivo. Este enfoque resalta la
importancia de comprender la dindmica de la comunicacion en entornos donde la interaccion
entre multiples participantes es fundamental, como es el caso de la educacion entre pares y la

educacion colectiva.
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El modelo de Maletzke (Figura 9) se vuelve especialmente relevante en la actualidad, ya

que no se limita a cuantificar el fenbmeno comunicativo, sino que profundiza en el conocimiento
de las causas, influencias, experiencias y comportamientos del proceso de comunicacion. Esto
se logra al analizar detalladamente las caracteristicas de los elementos y factores que
intervienen en dicho proceso, permitiendo asi una comprensidén mas completa y holistica de la

dinamica comunicativa. (Do Cormo, 2015).

Al integrar este modelo a la investigacion, se reconoce la complejidad del proceso
comunicativo en la creacion de contenidos educativos audiovisuales por parte de universitarios,
entendiendo que la comunicacién entre pares en entornos educativos implica no solo la
transmisién de informacion, sino también la construccion colectiva del conocimiento y la
interaccion entre los participantes. Ademas, este modelo invita a considerar como los diversos
elementos del proceso comunicativo, como el emisor, el mensaje, el medio y el receptor,
interactian entre si y como influyen en la efectividad de la comunicacion en contextos
educativos colectivos.

Fig. 10
Modelo del campo de Maletzke
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Maletzke (1992) fundamenta su concepcion de la comunicacion como un proceso de
interaccion entre dos individuos sociales con personalidades distintas: el emisor y el receptor.
Un aspecto crucial en la teoria de Maletzke es que tanto el emisor como el receptor tienen
percepciones mutuas entre si; es decir, quienes crean y quienes interpretan los mensajes
poseen una imagen del otro. Este aspecto puede influir significativamente en las intenciones
comunicativas, en la construccion de los mensajes, en la eleccion de los medios de

comunicacion y en las interpretaciones que se generan.

Esta dinamica es de suma importancia en el aprendizaje entre pares, dado que tanto el
emisor como el receptor, al encontrarse en un nivel similar, interactdan en un entorno digital
que fomenta el aprendizaje no formal y la colaboracion entre iguales. En este entorno, la
percepcidon mutua entre los participantes puede afectar la forma en que se intercambian
conocimientos, se construyen mensajes educativos y se interpretan las contribuciones de los

demas, lo que influye en la efectividad del proceso de aprendizaje colaborativo.

El gran valor de Maletzke es su actualidad anticipandose, propuso un
modelo que, como hemos observado, es complejo y abarca muchas
variables, pero que apunta en una direccion clara: el componente
psicoldgico en la comunicacion es fundamental. No debemos considerar el
fenébmeno comunicativo de manera lineal y simplista. El inicio es simple pero
se va a ir complicando de modo natural, no por la adicién de actores y
elementos sino por las caracteristicas de cada uno de estos elementos. Hoy
la tecnologia se ha apropiado de estas caracteristicas debido a la creciente

capacidad de captar, recoger, almacenar y de analizar la informacion.



Vemos una vez mas la superposicion de la tecnologia a la ciencia, ya sea

por ignorancia o por falta de divulgacion cientifica. (Do Cormo, 2015).
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Para este estudio, se dara especial atencién a la exploracién de los elementos que

componen el papel del comunicador o emisor en el proceso de creacion de contenidos

educativos digitales, como se muestra en la figura 10. Este enfoque se debe a la importancia

fundamental del creador de contenidos en la transmision efectiva del conocimiento en entornos

de aprendizaje entre pares no formales. El énfasis recae en comprender cobmo el comunicador,

al decidir compartir su conocimiento, contribuye al proceso de aprendizaje entre pares al crear

contenidos educativos que sean facilmente comprensibles y accesibles para el receptor. Esto

implica la transmisién de informacion, la creacibn de mensajes que fomenten la interaccion, la

colaboracion y la construccion conjunta del conocimiento entre los participantes.

Fig. 11
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El comunicador o emisor desempefia un papel central en la producciéon y difusion de
mensajes en el ambito digital. Su participacion es decisiva en la seleccién y configuracion de
los contenidos, influenciada por su personalidad y objetivos. Ademas, el comunicador se
encuentra bajo la influencia del medio digital, que sugiere ciertos temas y formas de

presentacion.

2.1.4.1. La autoimagen y la personalidad del comunicador

El proceso de comunicar esta influenciado por como el comunicador o el emisor se
percibe a si mismo, como interpreta su papel e imagen, y como se integra al entorno -digital- .
La autopercepcion del comunicador actua como un filtro que revela mas o menos sus propias
valoraciones. Ademas de esta autorepresentacion, es crucial para entender la forma en que el

comunicador ve e interpreta su profesién acorde a los contenidos que genera.

Maletzke (1992), apunta que una “representacién clara de la personalidad del
comunicador” sirve para que éste forje su propia representacion. EI cdbmo se mira el

comunicador, el papel que cree que juega, supone un filtro para la formacién de su mensaje.

2.1.4.2. Equipo del comunicador

El equipo del que dispone el comunicador, también interviene y es parte relevante en la
produccién de sus mensajes. El modo en que un equipo de trabajo esta conformado condiciona
al comunicador, ya que se convierte en un “funcionario de produccion”, ya que no puede

escapar de lo limites designados por el equipo al que pertenece.
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Maletzke (1992), sefala que la organizacion del “equipo de produccidén” plantea un
grupo donde solo unos elementos son los verdaderos creadores, mientras que los demas

pasan a ser solo “funcionarios” que siguen instrucciones.

2.1.4.3. Las institucion y el entorno social del comunicador

El mensaje del comunicador también esta codeterminado por sus relaciones sociales,
es decir, por su entorno. Los grupos en los que se desenvuelve el comunicador impactan en la
construccidon de sus contenidos. En este entorno juegan un papel importante las instituciones a

las que pertenece: educativas, politicas, religiosas, profesionales, sociales, familiares.

Estas instituciones determinan entonces las funciones de los mensajes, los cuales
pueden responder a objetivos ideoldgicos o comerciales, lo que conlleva en el segundo caso a
que los contenidos deben responder a las demandas de un publico o cliente; si el comunicador
pertenece a una institucién publica tendra que alinearse a los fines de un gobierno; por el

contrario si pertenece a una institucion privada tendra que adaptarse a las fuerzas econémicas.

El comunicador también forma parte de lo que Maletzke (1992) denomina un “ambiente
publico general”’, un publico mas extenso que involucra al Estado -que trata de intervenir o
influir en los mensajes de los medios-; los partidos -que buscan generar influencia en los
ciudadanos; los grupos de presion -que maneja sus propios intereses-; la opinion publica -que
representa uno de los roles mas significativos en términos de influencia-; y el mismo

comunicador -que ejerce una presion a él mismo al exponerse a una critica publica.
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2.1.4.4. Seleccion tematica y estructura del contenido

Maletzke (1992) habla que los mensajes son “entes espirituales” porque una vez que el
comunicador los reproduce en el exterior, éstos “existen independientemente”, tanto del
comunicador como del perceptor; es decir ahora son susceptibles de ser tomados,
transformados, actualizados, criticados por cualquiera que los reciba, sin importar en qué
momento lo haga, lo que no significa que cada perceptor tenga que tener la misma vivencia

“uniforme” con el mensaje.

EL autor plantea que antes de la seleccion del tema, el comunicador parte de una
intencion que se puede analizar desde tres aristas: si es de orden subjetivo u objetivo, si es una
intencion manifiesta o latente y finalmente si es dispersa u orientada firmemente. Al referirse a
si es subjetivo u objetivo hace referencia al hecho de si la motivacion del comunicador tiene o
no el objetivo de conseguir determinado efecto en el perceptor. Sobre el punto de si la intensidén
es manifiesta o latente, el autor explica que el comunicador puede dejar en claro el objetivo que
persigue o si al contrario parte del objetivo es que el publico receptor no reconozcan sus
intenciones. Por ultimo, distingue entre intension dispersa u orientada, si el mensaje se dirige a
un publico amplio o si se tiene identificado un segmento en especifico al que quiere orientar su

discurso.

Para hablar sobre la estructura del contenido es clave mencionar los estratos que
plantea Maletzke (1992), quien considera tres niveles o divisiones. La primera tiene que ver con
materializar el mensaje; el segundo, la configuracion de dicho mensaje al considerar la binomio
forma-contenido; y la tercera, tiene que ver con una carga significativa de “valor general”,

donde ser transparentan valores e ideas que trascienden del contenido y de la forma.



59

2.1.4.5. Seleccion y limitacion del medio

De acuerdo a Maletzke (1992) el comunicador es responsable de conocer las
particularidades, beneficios y limitaciones del medio. El entendimiento de las caracteristicas del
medio le permitira seleccionar y configurar el mensaje que quiera comunicar acorde a dicho
medio. Lo mismo ocurre con el perceptor, quien goza de una libertad para seleccionar el medio

y la percepcién que tenga sobre éste.

El comunicador se enfrenta a la “compulsién del medio”, ya que cada medio a su vez
dispone de cierto segmento de la audiencia. De esta manera el comunicador tiene que
adaptarse al medio, ya que este también influye en él. Por lo tanto el comunicador debe hacer
una comparacion entre los diversos medios que tiene a su disposicion, considerando incluso
como puede adaptar su contenido a cada uno de ellos, entendiendo que existen medios que le

dan mayor peso a la imagen, a lo hablado o a lo cinematografico.

2.1.4.6. Entendimiento del receptor

Al igual que el comunicador, el perceptor también cuenta con una serie de elementos a
su alrededor que actuan sobre él y determinan su percepcién. Maletzke (1992) apunta que el
receptor estd bajo la influencia principalmente de sus grupos primarios y que estos
precondicionan su comportamiento, o que provoca que al enfrentarse a los mensajes y a los
diferentes medios el perceptor tenga ya una serie de “opiniones, actitudes y disposiciones

preexistentes.
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Para Maletzke (1992) el perceptor pertenece a un publico disperso al que se dirigen los
mensajes que son producidos de manera unilateral. De esta manera el perceptor tiene tres
opciones: recoger el mensaje de manera personal, dentro de un grupo o siendo parte del

publico disperso que consume al mismo tiempo el mensaje.

La “compulsion del medio”, de la que Maletzke (1992) habla no solo impacta en el
comunicador, sino también en el perceptor, entendiendo que cada medio contiene una serie de
elementos que determinan determinadas vivencias del receptor. Por otra parte el perceptor se

forma una imagen de cada medio con base en sus caracteristicas.

De esta manera el perceptor se forma una imagen del comunicador, pero también del
medio, lo que significa que el receptor atribuye diversas funciones y caracteristicas a cada
medio, otorgandole incluso valores sobre el prestigio o la credibilidad. La palabra impresa, por
ejemplo, presupone en el receptor una serie de atributos vinculados a conceptos como:
informacion, instruccion, educacién o cultura; mientras que lo visual se asocia a
entretenimiento, ocio o distraccién; lo que hace que cada medio goce o no de un prestigio

bueno o malo.

2.1.4.7. Retroalimentacion

En su estudio. Maletzke (1992) plantea que el perceptor, debido a las caracteristicas de
los medios masivos tradicionales, no cuenta con un canal de respuesta directa, ya que estos
medios tienen la limitante de ser unidireccionales, incluso muchas de las veces el perceptor no
tienen consciencia de que detras del mensaje que consume hay un creador, un comunicador. El
medio también resulta una limitante al mostrar al perceptor solo una faceta incompleta del

comunicador, ya que el receptor desconoce el equipo que estd detras del comunicador;
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también desconoce si el comunicador es parte de la creacion del mensaje o solo es portavoz
de lo que transmite. Esto se traduce a que el medio no permite una comunicacién bidireccional.
El mismo medio -tradicional- influye en que el mensaje percibido por el perceptor no sea
interpretado como un mensaje dirigido especificamente a él y sélo a él, por lo que no se siente

aludido.

2.2. Teorias de aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo se fundamenta en la premisa de que el proceso de adquirir
conocimiento se ve enriquecido cuando los individuos interactuan entre si en lugar de abordar
el aprendizaje de manera individual. En este contexto, la participacion activa es clave, ya que
implica que los estudiantes se involucren en discusiones, debates y actividades compartidas, lo
que, a su vez, favorece una comprension mas profunda al exponerse a diversas perspectivas y

enfoques.

Un aspecto fundamental es la co-construccion del conocimiento, que sugiere que el
saber no se transmite simplemente de un individuo a otro, sino que se crea colaborativamente
mediante la interaccién. La responsabilidad también se comparte en este entorno, ya que cada
miembro del grupo contribuye de manera esencial para lograr objetivos comunes, generando

un sentido de responsabilidad compartida que fortalece la motivacién intrinseca.

Ademés de abordar contenidos académicos, el aprendizaje colaborativo se orienta al
desarrollo de habilidades sociales. Participantes aprenden a comunicarse eficazmente, a
escuchar activamente y a trabajar en equipo, habilidades cruciales tanto en entornos
educativos como en situaciones profesionales. La diversidad de perspectivas también juega un

papel crucial, exponiendo a los participantes a una variedad de enfoques que enriquecen su
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experiencia de aprendizaje. El entorno digital ha potenciado la aplicabilidad de la Teoria del
Aprendizaje Colaborativo, ofreciendo plataformas y herramientas que facilitan la colaboracién
en linea (Roschelle & Teasley, 1995). La participacién activa en foros, proyectos conjuntos y
discusiones en linea se ha convertido en una manifestacidbn contemporanea de esta teoria,

permitiendo que el aprendizaje trascienda las barreras fisicas y temporales.

2.2.1. Teoria del aprendizaje entre Pares

La Teoria del Aprendizaje entre Pares, fundamentada en la idea de que el aprendizaje
es un proceso social y constructivo, ha emergido como un enfoque influyente en el ambito
educativo (Dillenbourg, 1999). Este marco tedrico aboga por la interaccion activa y cooperativa
entre estudiantes, donde el conocimiento se construye de manera conjunta a través de la

participacion en tareas comunes.

En el coraz6n de la teoria se encuentra la premisa de que el dialogo y la colaboracion
entre pares contribuyen significativamente al proceso de aprendizaje (Dillenbourg, 1999).
Mediante la interaccion con sus comparneros, los estudiantes pueden dialogar sobre ideas,

compartir puntos de vista y construir significados de manera conjunta.

Es relevante mencionar que uno de los teéricos clasicos de la pedagogia que influyen
en esta perspectiva es Vigotsky, quien con sus teorias sobre el aprendizaje social y el
desarrollo cognitivo han influido profundamente en el campo del aprendizaje entre pares. La
"Zona de Desarrollo Préximo" (ZPD) es un concepto clave de Vigotsky (2003), donde promueve
que existe una distancia entre el nivel de desarrollo real y el nivel de desarrollo potencial, y que
este Ultimo puede alcanzarse gracias al apoyo y colaboracién de alguien con mayor experiencia

0 incluso de sus mismos companeros, es decir, de sus pares. El hecho de que los educadores
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pasen por alto este proceso social y las diversas formas en que un estudiante mas avanzado
puede compartir su conocimiento con un comparero menos adelantado, restringe el desarrollo

intelectual de muchos alumnos.

De acuerdo a Boud et al. (2001), el aprendizaje entre pares debe ser beneficioso para
ambos participantes e involucrar el intercambio de conocimientos, ideas y experiencias. Gran
parte de este tipo de aprendizaje ocurre de manera informal sin la intervencién de los docentes,
y los estudiantes que ya son eficaces tienden a obtener mayores beneficios. No reemplaza la
ensefanza y las actividades disefiadas y realizadas por el personal docente, sino que
complementa el conjunto de actividades educativas, mejorando la calidad de la educacion.
Actualmente, la tecnologia juega un papel importante en promover el aprendizaje entre pares.
El enfoque clave es el aprendizaje, no solo la educaciéon. Los entornos de aprendizaje entre
pares ofrecen oportunidades adicionales para la autoevaluacion y la evaluacion de los

comparieros.

2.2.2. Conectivismo: aprendizaje en la Era Digital

La Teoria del Conectivismo, propuesta por George Siemens y Stephen Downes,
representa un marco teoérico innovador que aborda el aprendizaje en la Era Digital,
caracterizada por una creciente interconexion y acceso a la informacion (Siemens, 2005;
Downes, 2007). Esta teoria se fundamenta en la idea de que el aprendizaje es un proceso
distribuido que se produce a través de redes de conexiones, mas que en la adquisicion de

conocimiento de una fuente centralizada.

En el corazon del conectivismo se encuentra la nociébn de que el conocimiento esta

distribuido en la red de conexiones entre personas, tecnologias y recursos (Siemens, 2005).
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Elementos claves del Conectivismo segun George Siemens
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variedad de factores,
incluyendo el entorno, las
interacciones sociales y las
tecnologias digitales.

Conocimiento
distribuido:
conocimiento esta
distribuido en redes de
personas y tecnologia. Esto
significa que el aprendizaje
puede ocurrir a través de la
interaccién con otros
individuos, recursos
digitales y sistemas.

Conectivismo
Puntos principales
Nodos de
aprendizaje: Son los
puntos donde se conectan
las personas, las ideas y la
informacién. El aprendizaje se
produce al participar en estas
redes y al acceder a la
informacién y los recursos
disponibles en ellas.

Principio de

conectividad: El

aprendizaje ocurre cuando
se establecen conexiones
entre diferentes nodos de

aprendizaje. Estas conexiones
pueden ser creadas a través de
la interaccién, la colaboracion
y el intercambio de
informacion.

Fuente: Elaboracién propia con informacién de Siemens, George. (2005).
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Los aprendices no solo adquieren conocimiento de expertos o maestros, sino que también lo

obtienen de sus interacciones con otros aprendices y entornos digitales.

El aprendizaje se ve facilitado por la capacidad de los individuos para crear y mantener
conexiones, asi como para discernir la relevancia y la validez de la informacién en un mundo
digital abrumador (Downes, 2007). Los entornos en linea, las redes sociales y las herramientas
colaborativas se convierten en medios esenciales para la construccion y distribucion de

conocimiento.

Siemens (2005) destaca la importancia de la teoria del caos y la complejidad en el
conectivismo. En un entorno conectado, el aprendizaje no sigue una secuencia lineal, sino que

emerge de manera no lineal a través de la interaccion con diversas fuentes y nodos de la red.

La capacidad para tomar decisiones informadas sobre qué informacion seguir, qué
ignorar y cémo filtrar el flujo constante de datos se convierte en una habilidad crucial en el
conectivismo (Downes, 2007). Los aprendices deben desarrollar habilidades de navegacién y

evaluacion critica para gestionar efectivamente la sobrecarga de informacion.

El conectivismo también subraya la importancia de la autonomia del aprendiz y su
capacidad para autoorganizarse en entornos de aprendizaje distribuido (Siemens, 2005). La
responsabilidad del aprendizaje recae no solo en la adquisicion de informacién, sino en la
capacidad para construir conexiones significativas y adaptarse a un entorno en constante
cambio. El Conectivismo, propuesto por George Siemens y Stephen Downes, es una teoria que
se adapta especialmente a la Era Digital. En este modelo, el aprendizaje se concibe como un
proceso en red, donde los estudiantes se conectan con una variedad de fuentes de informacién

y con otros aprendices.



66

La tecnologia desempefia un papel crucial al permitir conexiones y acceso a recursos
diversos. En el contexto educativo digital, el conectivismo destaca la importancia de desarrollar
habilidades para navegar y gestionar la abundancia de informacion disponible en linea. La
construccién de redes y la capacidad de participar en comunidades en linea se convierten en

aspectos esenciales para el aprendizaje efectivo.

En la figura 11 se presentan los puntos claves del conectivismo, que ilustran los
principios fundamentales de esta teoria, incluyendo el conocimiento distribuido, los nodos de
aprendizaje, el principio de conectividad, la integracion de teorias del caos y la complejidad, el
aprendizaje como proceso de creacidn de conexiones, y la relevancia del aprendizaje informal y
la autoorganizacion. Estos elementos proporcionan un marco comprensivo para entender como

aprendemos en un mundo cada vez mas conectado y tecnolégicamente avanzado.

2.3. Comunicacion digital y construccion del conocimiento

En la era de la comunicacion digital, la forma en que las personas acceden, comparten y
construyen conocimiento ha experimentado una transformacion radical. La convergencia de
tecnologias digitales y plataformas en linea ha dado lugar a nuevas dinamicas en la
construcciéon colaborativa de conocimiento (Jenkins, 2006). Este fenbmeno destaca la

interrelacion entre la comunicacion digital y la creacién de conocimiento en entornos virtuales.

La comunicacién digital se presenta como un catalizador fundamental para la
construccion colectiva de conocimiento. Plataformas sociales, foros en linea, blogs y
herramientas colaborativas facilitan la interaccion entre individuos con intereses y obijetivos

comunes, permitiendo asi la construccion conjunta de conocimiento (Rheingold, 2012).
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La participacion activa en comunidades en linea se ha convertido en un componente
esencial de la construccion de conocimiento en la Era Digital. La comunicacion digital propicia
la colaboracion global, donde individuos con diversas perspectivas pueden contribuir a la
formacién de conocimiento de manera colectiva (Wesch, 2009). Esta diversidad de voces
enriquece el proceso de construccion de conocimiento al introducir una multiplicidad de

experiencias y enfoques.

La comunicacion digital también promueve la interactividad y la retroalimentacion
inmediata, acelerando el ciclo de retroalimentacion en la construccion del conocimiento (Wiley
& Edwards, 2002). Los comentarios instantaneos, la coedicion de documentos en linea y la
participacion en debates virtuales agilizan el intercambio de ideas y la refinacién continua de

conceptos.

El fendbmeno de la construccion de conocimiento a través de la comunicacion digital se
ve respaldado por la teoria del conectivismo, que destaca la importancia de las conexiones en
red y la participacion activa en entornos digitales (Siemens, 2005). El aprendizaje en red y la
colaboracién en linea se convierten en componentes clave para la construccion y difusion de

conocimiento en este contexto.

2.3.1. Autocomunicacién de masas: comunicacion en la Era Digital

La Autocomunicacion de Masas, un concepto desarrollado por el socidlogo y filosofo
Niklas Luhmann, adquiere una nueva dimension en la Era Digital, donde la tecnologia ha
redefinido radicalmente los paradigmas tradicionales de la comunicacién de masas (Luhmann,

2000). En este contexto, la autocomunicacion de masas se manifiesta como un fenémeno en el
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que los individuos son receptores de informacion, productores activos y distribuidores de

contenidos.

La comunicacion en la Era Digital se caracteriza por una multiplicidad de plataformas y
herramientas que permiten a los individuos crear, compartir y consumir contenido de manera
instantdnea y global. Las redes sociales, blogs, podcasts y plataformas de streaming
representan solo algunos ejemplos de como la autocomunicacion de masas ha evolucionado

en el entorno digital (Dijck, 2013).

La participacién activa en la creacion de contenido digital ha democratizado la
comunicacion, permitiendo que voces antes marginadas o excluidas tengan la oportunidad de
expresarse y contribuir al discurso publico (Jenkins, 2006). La descentralizacion de la
produccion mediatica ha transformado la relacién entre emisores y receptores, dando lugar a

una red de comunicacién mas horizontal.

La autocomunicacion de masas en la Era Digital también ha generado nuevas formas
de interactividad y participacion. Comunidades en linea, debates virtuales y la capacidad de
comentar y compartir contenido han creado un entorno comunicativo en el que la audiencia no

solo consume, sino que también co-construye significados y valores (Bruns, 2008).

Este fendmeno también plantea desafios, como la veracidad de la informacién y la
capacidad de discernir entre hechos y opiniones en un entorno saturado de datos (Wardle &
Derakhshan, 2017). La sobreabundancia de informacién y la velocidad a la que se propaga

pueden afectar la calidad y la credibilidad de la comunicacion en linea.

La autocomunicacion de masas en la Era Digital refleja una transformacion profunda en
la dinamica comunicativa, donde los individuos no solo consumen informacion, sino que

también contribuyen activamente a la creacion y difusion de contenidos. La capacidad de
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autogenerar y distribuir mensajes ha otorgado a las personas un papel central en la

construccidn del paisaje mediatico contemporaneo.

La autocomunicacion de masas, aborda cémo los individuos se comunican a través de
plataformas digitales de manera individual y masiva al mismo tiempo. En el contexto educativo,
este fendmeno destaca coOmo los estudiantes, a través de dispositivos digitales, participan
activamente en la creacion y distribucion de contenidos. La autocomunicacion de masas influye
en la forma en que se construye el conocimiento, ya que los estudiantes no solo consumen
informacién, sino que también contribuyen a la conversacién digital y participan en la creacién

colectiva de conocimiento.

2.3.2. Comunicacidn y construccion del conocimiento en entornos virtuales

La comunicacion en espacios digitales ha emergido como un componente fundamental
en la construccién del conocimiento, transformando la manera en que las personas acceden,
comparten y co-crean informacion. La convergencia de la tecnologia digital con la
comunicacion ha dado lugar a un escenario donde la interactividad, la colaboracion y la
accesibilidad son elementos clave en el proceso de construccién del conocimiento (Harasim,

2012).

La comunicacidén en entornos virtuales no solo se limita a la transmisién unidireccional
de informacién, sino que se convierte en un medio interactivo donde los participantes pueden
intercambiar ideas, discutir conceptos y colaborar en la construccion de conocimiento (Garrison
& Anderson, 2000). Plataformas de aprendizaje en linea, foros, videoconferencias y entornos

colaborativos facilitan esta dinamica interactiva.
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La construccién del conocimiento en entornos virtuales se apoya en teorias
pedagodgicas como el constructivismo y el conectivismo. Desde la perspectiva constructivista,
los estudiantes construyen activamente su propio conocimiento a través de la participacion
activa, la reflexion y la interaccidbn con sus compafieros (Jonassen, 1999). Por otro lado, el
conectivismo resalta la importancia de las conexiones en red y la colaboracién en entornos

digitales distribuidos (Siemens, 2005).

La diversidad de herramientas de comunicacidbn en entornos virtuales amplia las
posibilidades para la construccién del conocimiento. Los estudiantes pueden participar en
discusiones asincronicas, colaborar en proyectos en tiempo real y acceder a recursos
multimedia que enriquecen su experiencia de aprendizaje (Palloff & Pratt, 2013). Ademas, la
comunicacion mediada por la tecnologia permite la participacion de estudiantes ubicados en

distintas geografias, fomentando la diversidad de perspectivas.

La retroalimentacidon constante, inherente a la comunicacion en entornos virtuales, juega
un papel crucial en la construccion efectiva del conocimiento (Garrison & Anderson, 2000). Los
comentarios de instructores y compafieros, la evaluacion formativa y la revisién colaborativa de

trabajos contribuyen a la mejora continua y al desarrollo del pensamiento critico.

No obstante, es esencial abordar desafios asociados, como la necesidad de desarrollar
habilidades digitales y la gestion eficaz del tiempo en entornos virtuales (Salmon, 2013). La
formacion en competencias para la comunicacion en linea y la adaptacion a diversas
herramientas tecnolégicas son componentes clave para maximizar los beneficios de estos

entornos.

La interaccidn en linea va mas alla de la simple transmisién de informacién; implica la

colaboracién activa y la construccion conjunta de significados. Las herramientas virtuales, como
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foros de discusién, plataformas de aprendizaje y entornos colaborativos, proporcionan espacios
donde los estudiantes pueden compartir ideas, debatir conceptos y contribuir al desarrollo
colectivo del conocimiento. La construccion del conocimiento en entornos virtuales se convierte
asi en un proceso dindmico que refleja la naturaleza interactiva y participativa de la educacion

digital.

2.3.3. Teoria de las Hipermediaciones

Si nos enfocamos en el proceso de produccibn y en las nuevas formas de
comunicacion, el término clave es digitalizacion; mientras que si consideramos el contenido
(multimedia) y el soporte tecnologico (redes) del proceso de comunicacion, el concepto
distintivo es la hipermedia. Si concentramos nuestra mirada en el proceso de recepcion de los
contenidos, la palabra clave es interactividad. Estos dos conceptos son la base de la piramide
para entender la principal diferencia con los medios masivos tradicionales. Esto se logra a partir
de la digitalizacion, ese proceso que reduce contenidos a bits, de lo analégico a lo digital, ya

que esto permite que estos contenidos puedan navegar por la red.

Tabla 2
Viejos medios frente a nuevos medios

Comunicacion de masas Comunicacion digital interactiva
(Viejos medios) (Nuevos medios)

Tecnologia analégica Tecnologia digital

Difusién (uno-a-muchos) Reticularidad (muchos-a-muchos)
Secuencialidad Hipertextualidad

Monomedialidad Multimedialidad

Pasividad Interactividad

Fuente: Scolari, Carlos. (2008, p. 99).
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Scolari (2008) logra sintetizar las principales caracteristicas de estos medios, a los que
denomina hipermediaciones mencionando cinco elementos distintivos de estos nuevos medios:
la digitalizacion, la reticularidad, la hipertextualidad, el multimedia y la interactividad. Puntos
importantes que se contraponen a las caracteristica sede los medios tradicionales como se

puede observar en la tabla 2.

El término "hipertextual" destaca la importancia de las estructuras textuales complejas,
mientras que la interactividad nos guia hacia la navegacion en redes y el intercambio

participativo entre usuarios. Lo digital se refiere a su naturaleza tecnologica, que se extiende

Tabla 3
Mediaciones e hipermediaciones

Hipermediaciones

Mediaciones

Soportes analogicos.

Soportes digitales.
Estructuras textuales lineales. | Estructuras hipertextuales.
i Consumidor activo. { Usuario colaborador.

Alta interactividad con la interfaz.

Modelo muchos-a-muchos fundado en la colaboracion
(wikis, blogs, plataformas participativas).

Baja interactividad con la interfaz.

Modelo difusionista uno-a-muchos fundado en el
broadcasting (radio, television, prensa).

Confiuencia/tension entre lo reticular/colaborativo y io
masivo.

B E——

Monomedialidad. Multimedialidad/Convergencia.

Se estudia la tetenovela, el teatro popular, los Se estudia la confluencia de lenguajes y la aparicion de
informativos, los graffitis, etcétera. nuevos sistemas semidticos.

Confluencia/tension entre lo masivo y lo popular.

Mirada desde lo popular {se investigan los procesos de
constitucion de lo masivo desde las transformaciones
en las culturas subalternas).

Mirada desde lo participativo {se investigan la
convergencia de medios y la aparicion de nuevas
I6gicas colaborativas).

Espacio politico territorial {constitucion desviada de lo
nacional-moderno).

Espacio politico virtua! {constitucion desviada de lo
global-posmoderno).

Fuente: Scolari, Carlos. (2008, p. 116).
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por todos los procesos de produccion y a menudo se vuelve invisible. Ademas, conceptos como

"multimedia" nos recuerdan la convergencia de diferentes medios y lenguajes.

Fig. 12

Principales aplicaciones y contenidos de la comunicacion digital interactiva

Muchos-a-muchos

‘ Wikis Wikipedia
Flickr | Youtube
Twitter Second Life
Blogs Fotoblogs Videoblogs
Podcasting Videojuegos
Videocasting Enciclopedias

Monomedialidad

Radio
en linea

en linea

Diarios

en linea Portales

Multimedialidad
Animaciones
interactivas

Chats

Ustas

decorreo | Videoconferencia

Email
TVIP

Libros
en linea

Uno-a-muchos

Fuente: Scolari, Carlos. (2008, p. 111).

Para comprender mejor las diversas practicas de comunicacion digital interactiva,
podemos utilizar la Figura 12, donde el eje vertical representa el cambio desde el modelo de
difusion (uno-a-muchos) hasta la légica muchos-a-muchos, y el eje horizontal abarca desde la
monomedialidad hasta la multimedialidad. Las dimensiones de las letras indican el nivel de

hipertextualidad de las estructuras textuales (Scolari, 2008).

Cuando se habla de hipermediacién, se estd haciendo referencia a procesos de
intercambio, produccién y consumo simbdlico que ocurren en un entorno caracterizado por una

red de numerosos medios, sujetos y lenguajes. No solo se trata de la presencia de una mayor
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cantidad de medios y participantes, las hipermediaciones implican una trama compleja que

trascienden los limites de los medios tradicionales.

Las hipermediaciones se distinguen de las mediaciones por su enfoque en la
construccion descentralizada del entorno global, en contraste con el enfoque de las
mediaciones centradas en un entorno nacional especifico. Para Scolari (2008) las
hipermediaciones conllevan transformaciones sociales que impactan en nuevas formas de

comunicacion, trascendiendo asi el ambito de la pantalla (tabla 3).

2.4. Conceptos clave: contenidos Digitales, comunidades Estudiantiles

La introduccién de los entornos virtuales como espacios educativos y la consolidacion
de comunidades estudiantiles en linea representan fen6menos que trascienden las aulas
tradicionales. La tecnologia no solo ha facilitado el acceso a la informacién, sino que también
ha redefinido la naturaleza misma de la interaccién y colaboracién entre estudiantes. Esta
transformacidn no solo implica un cambio en la metodologia educativa, sino también un cambio

en los roles y dinamicas dentro de las comunidades estudiantiles.

2.4.1. Definicion y tipos de contenidos digitales

Los contenidos digitales, en el entorno de la Era Digital, abarcan una amplia gama de
informacién y medios presentados en formato digital, accesibles a través de dispositivos
electronicos. La definicion de contenidos digitales implica la representacion de informacion en

formas que pueden ser almacenadas y transmitidas electronicamente (Bertot, McClure, &
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Jaeger, 2009). Estos contenidos comprenden diversos tipos de datos, desde texto y imagenes

hasta multimedia y experiencias interactivas.

La clasificacion de contenidos digitales se realiza en funcion de su naturaleza y formato. Entre

los tipos mas comunes se encuentran:

Texto Digital: Incluye documentos, articulos, blogs y cualquier forma de informacién
expresada en palabras escritas. Plataformas como blogs y sitios web son ejemplos donde el

texto digital es predominante.

Imagenes Digitales: Comprende desde fotografias e ilustraciones hasta graficos
digitales. Las redes sociales y sitios de fotografias son ejemplos donde las imagenes digitales

son ampliamente utilizadas.

Audio Digital: Involucra formatos de audio, como podcasts, musica digital y grabaciones.

Plataformas de transmision de musica y servicios de podcasting son ejemplos destacados.

Video Digital: Incluye material audiovisual, como videos, peliculas y animaciones.
Plataformas de transmision de videos en linea, como YouTube y servicios de streaming, son

ejemplos clave de esta categoria.

Contenido Interactivo: Abarca experiencias digitales que permiten la participacion activa
del usuario, como aplicaciones, simulaciones y juegos. Plataformas de aprendizaje en linea y

juegos educativos son ejemplos donde el contenido interactivo prevalece.

Realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada (RA): Son formas avanzadas de contenido
digital que integran elementos virtuales con el entorno real o crean entornos completamente
inmersivos. Estos tipos de contenidos digitales son a menudo utilizados de manera sinérgica,

creando experiencias multimedia ricas y diversas. La versatilidad y accesibilidad de los
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contenidos digitales han transformado la manera en que la informacion se presenta, comparte y

consume en la sociedad actual.

En el contexto educativo digital, los Contenidos Digitales abarcan una amplia gama de
recursos, desde texto y imagenes hasta video y simulaciones interactivas. La definicion de
contenidos digitales no se limita a la simple presencia en linea; involucra la adaptacion de
informacién para ser entregada de manEra Digital y la incorporacion de elementos multimedia
para enriquecer la experiencia de aprendizaje. La diversidad de tipos de contenidos digitales,
como cursos en linea, podcasts educativos y recursos interactivos, proporciona a los
estudiantes una variedad de herramientas para acceder y explorar informacién de manera

flexible y personalizada.

2.4.2. Comunidades estudiantiles en linea

Las Comunidades Estudiantiles en linea son espacios virtuales donde los estudiantes
pueden conectarse, colaborar y compartir experiencias educativas. Estas comunidades,
impulsadas por la tecnologia, van mas alla de las interacciones presenciales tradicionales,
permitiendo conexiones entre estudiantes independientemente de su ubicacion geografica. Las
caracteristicas de estas comunidades incluyen foros de discusién, grupos de estudio en linea y
colaboracion en proyectos. Los roles dentro de estas comunidades varian, desde lideres de
discusion hasta colaboradores activos, creando un entorno rico y diverso donde los estudiantes

pueden aprender unos de otros y construir relaciones significativas.

Las comunidades estudiantiles en linea han surgido como espacios dinamicos que
fomentan la interaccion y el aprendizaje colaborativo entre estudiantes. Estas comunidades,

facilitadas por plataformas en linea y redes sociales educativas, presentan atributos Unicos que
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afectan la participacion y el progreso académico de los estudiantes (Wenger, McDermott, &

Snyder, 2002).

Caracteristicas Principales:

* Interactividad: Las comunidades estudiantiles en linea se caracterizan por su naturaleza
interactiva. Los estudiantes pueden participar en discusiones, compartir recursos y colaborar

en proyectos, lo que facilita la construccién de conocimiento.

* Diversidad: La diversidad de perspectivas y experiencias es una caracteristica fundamental.
Estudiantes de diferentes contextos geogréficos, culturas y niveles educativos pueden

participar, enriqueciendo la comunidad con una variedad de puntos de vista.

* Accesibilidad: La disponibilidad a través de plataformas en linea posibilita que los estudiantes
se conecten desde cualquier lugar y en cualquier momento. Esto supera las barreras fisicas y

temporales, fomentando una participacién mas inclusiva.

* Colaboracion: La colaboracidén es esencial en estas comunidades. Los estudiantes tienen la
posibilidad de colaborar en proyectos y compartir recursos y brindarse apoyo mutuo,
promoviendo un entorno colaborativo que va mas alla de las interacciones tradicionales en el

aula (Rovai, Ponton, Wighting, & Baker, 2007).

2.5. Normatividad sobre educacion superior y educacion digital

La educacion superior se encuentra ante desafios y oportunidades sin precedentes,
impulsados por el rapido progreso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.. En
este contexto, diversos actores a nivel internacional, nacional y local estan trabajando en la

formulacion de marcos normativos que aborden las necesidades cambiantes de la educaciéon
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superior y promuevan la integracién efectiva de la comunicacion digital en los procesos

educativos.

2.5.1. La UNESCO y los futuros de la educacion superior hasta 2050

A nivel internacional, la UNESCO ha tenido un papel fundamental en la promocién de la
educacion superior como un derecho humano fundamental., reconociendo su importancia para
el desarrollo sostenible y la construccion de sociedades inclusivas. Los futuros de la educacion
superior hasta 2050, establecidos por la UNESCO, buscan ampliar el acceso a la educacion

superior y adaptarla a las demandas emergentes de la sociedad del conocimiento.

La UNESCO (2021) en su informe “Pensar mas alla de los limites: perspectivas sobre
los futuros de la educacién superior hasta 2050” plantea que ésta debe ser progresiva,
disruptiva y fluida. Ademas sefala que las IES (Instituciones de Educacion Superior) deben

aprovechar el pensamiento disruptivo colectivo.

Otro punto relevante del informe es el que habla sobre las “futuras agendas politicas
para la educacion superior’, donde sefala que debe apoyarse en la digitalizacién, apelando
también a que las IES deben adaptarse a los estudiantes y no los estantes a las estructuras de
las instituciones. Resulta relevante que mas alld de una alfabetizacion digital la misma
UNESCO (2021) senala que la educacion superior también debe enfatizar en la libertad del

estudiante para desarrollar sus propias habilidades, conocimientos y pensamiento critico.

Dentro de este mismo informe internacional resalta su cuarta seccién: “Crear y compartir
conocimientos”, donde en primer lugar apuntala que tanto la ensefianza como el aprendizaje

deben estar sustentados en la creacion e intercambio de conocimientos, buscando el bienestar
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comun y que los grupos de personas que gestionan el conocimiento se diversifiquen. Senala
que uno de los retos sera lograr que la tecnologia trabaje para nosotros, indicando que para el
2050 las IES solo seran uno de los multiples lugares de aprendizaje, debido a la transformacién
tecnologia permanente que desde ya esta avanzando con innovaciones como la IA, lo que
afectara el campo de la educacién en un futuro. Por tltimo, el informe habla de la relevancia del
libre acceso a la informacidn y los conocimientos que permita personalizar el aprendizaje que

cada persona.

2.5.2. La UNESCO y su Recomendacion sobre los Recursos Educativos Abiertos (REA)

La UNESCO ha impulsado la adopcion de Recursos Educativos Abiertos (REA) a través
de su recomendacion sobre este tema, fomentando el acceso equitativo a materiales

educativos de calidad y promoviendo la colaboracién global en el ambito educativo.

Durante la Conferencia General de la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), reunida en Paris en 2019, se afirmo la
importancia que tienen las TIC en su papel como herramientas para el acceso a los RAE y

cémo estos contribuyen a responder a las necesidades especificas de cada estudiante.

Se alienta a los Estados Miembros a que apoyen la creacion, el
acceso, la reutilizacion, la reconversion, la adaptacion y la redistribucion de REA
inclusivos y equitativos de calidad para todas las partes interesadas. Estas incluirian a
los educandos en contextos de educaciéon formal y no formal, independientemente,
entre otras cosas, de su edad, género, capacidad fisica y situacién socioeconémica, asi
como a quienes se encuentran en situacion de vulnerabilidad, los pueblos indigenas,
las personas en zonas rurales remotas (incluidas las poblaciones némadas), quienes
viven en zonas afectadas por conflictos y desastres naturales, las minorias étnicas, los

migrantes, los refugiados y los desplazados. (UNESCO, 2019)
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La Recomendacion sobre los Recursos Educativos Abiertos (REA) de la UNESCO
destaca la importancia de la inclusion y la equidad en el acceso a la educacién y a los recursos
educativos, al no dejar toda la carga de responsabilidad a las IES. Esto se ve reflejado en el

siguiente punto.

Al centrarse en los educandos y la educacion no formal, la recomendacién reconoce
que el aprendizaje no se limita a los muros de la escuela, sino que ocurre en una variedad de

entornos y situaciones, propios de nuestra era.

2.5.3. Normatividad en otros paises: Caso Unién Europea

A nivel regional, la Unidbn Europea ha desarrollado un Plan de Accion de Educacion
Digital y ha declarado la Década Digital de Europa (figura 13), con el objetivo de impulsar la

transformacion digital en todos los &mbitos, incluida la educacion superior.

Fig. 13
Objetivos de la década digital de la Union Europea

2030 |
DIGITAL 471
DECADE

& Democracy

Cutting-edge
technologies
for people

#DigitalEU

Fuente: Unién Europea (2020)



81

En este plan la Union Europea (2020) deja en claro que la transformacién digital esta
modificando los habitos de consumo de contenidos tanto en la esfera de la oferta como de la
demanda, IES y estudiantes. Ademés, menciona que dichos contenidos son cada vez mas
interactivos y creativos. Por otra parte sefala que ha habido un incremento considerable en la
creacion y distribucién de nuevos estilos de contenidos educativos. Sin dejar de lado que un

visidn critica de esta transformacion digital.

Estos avances vienen acompanados, a su vez, de una serie de
desafios: las plataformas digitales y sus algoritmos podrian actuar como «filtros»
para los contenidos de educacion digital y repercutir en el acceso a estos
recursos de distintas maneras; resulta mas dificil para los usuarios verificar la
calidad y fiabilidad de los recursos de educacion digital que de los contenidos
convencionales; la conservacion a largo plazo de estos recursos educativos; los
riesgos para la ciberseguridad, la proteccion de datos y la privacidad digital.

(Unién Europea: 2020).

En visperas de mejorar la calidad de la educacién, inmersos en un mercado globalizado,
la Unién Europea (2020) sefiala una serie de actividades claves que parten del dialogo abierto

entre IES y docentes, pero ademas considera preponderante la visién de los estudiantes.

Desde su puesta en marcha en 2018 hasta finales de 2020,
unos 20 000 estudiantes universitarios y titulados recientes de diversos
ambitos de estudio realizaron un periodo de practicas Erasmus+ en el
extranjero para adquirir capacidades digitales orientadas al futuro. (Unién

Europea, 2020)
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El objetivo de la Uniébn Europea es crear un “Marco Europeo de Contenidos de

Educacion Digital", donde se planteen soluciones desarrolladas conjuntamente por todas la

voces, guiados siempre por una serie de metas claras y concretas resumidas en 4 puntos,

como se muestra en la figura 14.

Fig. 14
Metas y objetivos del Marco Europeo de Contenidos de Educacion

Digital.

Skills
20 million employed ICT specialists, more
graduates + gender balance
80% of adults can use tech for everyday tasks

Infrastructure
Gigabit connectivity for everyone, high-speed
bile coverage (at least 5G) everywhere
EU produces 20% of world’s semiconductors
10 000 cloud edge nodes = fast data access
EU quantum computing by 2025

Government
Key Public Services - 100% online
Everyone can access health records online
Everyone can use elD

Business
75% of companies using Cloud, Al or Big Data
Double the number of unicorn startups
90% of SMEs taking up tech

Fuente: Unién Europea (2020)

Ademas, en 2018 la Comision Europea puso en marcha un programa piloto denominado
«Préacticas Oportunidad Digital» (en inglés, «Digital Opportunity Traineeships» o «<DOT»), con la
finalidad de que sus estudiantes de educacidn superior obtuvieran mayor experiencia en el
ambito digital en materias como: disefio web, marketing digital, desarrollo de software.

ciberseguridad, big data, y aprendizaje automatico.
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2.5.4. Constitucién Mexicana y Ley General de Educacién Superior

Tanto la Constitucién Politica Mexicana, en su articulo 6°, como la Ley General de

Educacion Superior desempefia un papel fundamental al establecer las bases para la

regulacién y promocion de la educacion superior en México.

Tabla 4.

Obligaciones del Estado y de la Ley General de Educaciéon Superior

sobre educacion y digitalizacion.

Constitucién Politica Mexicana. Obligaciones
del Estado

Ley General de Educacion Superior

» Garantizar la inclusion digital en la Sociedad
de la Informacion a todas las personas.

* Garantizar que el uso y acceso que tengas a
las TIC sean prestados en condiciones de
competencia, calidad, pluralidad, cobertura
universal, interconexién, convergencia,
continuidad, acceso libre y sin injerencias
arbitrarias.

* Velar por que el uso y acceso de las TIC te
brinden los beneficios de la cultura a toda la
poblacién, preservando la pluralidad y la
veracidad de la informacion.

* Regular los contenidos informativos que te
ofrecen, mientras no se afecten la libertad de
expresion y difusion.

* A la proteccion de tus datos personales.

* Incrementar la cobertura de las redes y la
penetracion de los servicios a los sectores
sociales prioritarios.

* Que tengas el acceso universal a la cultura.

* Que puedas participar en la educacion a
distancia habilitada por tecnologias digitales.

* A que puedas manifestar tus ideas, tener
acceso a la informacién y a buscar, recibir y
difundir informacién e ideas en los términos
que establece la Constitucion y las leyes
aplicables.

Titulo Primero. Del derecho a la educaciéon
superior. Capitulo Il. Articulo 7. La educacién
superior fomentard el desarrollo humano
integral del estudiante en la construccién de
saberes.

La formacion en habilidades digitales y el uso
responsable de las tecnologias de la
informacién, comunicacién, conocimiento y
aprendizaje digital en el proceso de
construccion de saberes como mecanismo
que contribuya a mejorar el desempefio y los
resultados académicos.

Articulo 9. Los fines de la educacion superior
seran:

Formar profesionales con vision cientifica,
tecnoldgica, innovadora, humanista e
internacional, con una sdlida preparacion en
sus campos de estudio, responsables y
comprometidos con la sociedad y el
desarrollo de México, con conciencia ética y
solidaria, pensamiento critico y creativo, asi
como su capacidad innovadora, productiva y
emprendedora;

Promover la actualizacion y el aprendizaje a
lo largo de la vida con el fin de mejorar el
ejercicio profesional y el desarrollo personal y
social;

Fomentar los conocimientos y habilidades
digitales a fin de coadyuvar a la eliminacién
de la brecha digital en la ensefianza;

Articulo 10. Los criterios para la elaboracion
de politicas en materia de educacioén superior
se basaran en lo siguiente: La promocion del
acceso y la utilizacién responsable de las
tecnologias de la informacién, comunicacion,
conocimiento y aprendizaje digital en los
procesos de la vida cotidiana y en todas las
modalidades de la oferta del tipo de
educacion superior.

Fuente: Elaboracién propia con base en la Constitucion Politica de los
Estados Unidos Mexicanos y la Ley General de Educacion Superior.
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Actualmente, estas leyes reconoce la importancia de las TIC en el ambito educativo y
establecen medidas para garantizar su acceso y uso efectivo en las instituciones de educacion
superior. Ademas, promueve la integracion de las TIC en los procesos de ensenanza-
aprendizaje y la formacion de profesionales capacitados para enfrentar los desafios del mundo
digital.

A manera de resumen se han recabado en la Tabla 4 se muestran las secciones mas
relevantes en la Ley General de Educacion Superior y de la Constitucién Politica de los
Estados Unidos Mexicanos, especificamente del parrafo tercero del articulo 6°, que establece
que "El Estado garantizard el derecho de acceso a las tecnologias de la informacion y

comunicacion”.

2.5.5. Ley de Educacion Superior del Estado de Puebla

La Constitucion Mexicana, como fundamento juridico de nuestro sistema educativo,
establece en su Titulo Cuarto, Capitulo I, las acciones necesarias para garantizar el ejercicio
del derecho a la educacion superior. En el Articulo 45 de este capitulo se especifica que las
instituciones de educacion superior deben desarrollar métodos para promover el aprendizaje, el
conocimiento, las competencias de formacion y las habilidades digitales, priorizando la
conversién a las tecnologias de la informacion, asi como implementar opciones educativas que

aprovechen estas tecnologias.

En este marco legal, la Ley de Educacidén Superior del Estado de Puebla juega un papel
crucial al establecer las disposiciones especificas para regular y promover la educacion

superior en el estado. Esta ley se basa en los principios y directrices establecidos en la
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Constitucion Mexicana y tiene como objetivo principal garantizar la calidad, pertinencia y

equidad en el acceso a la educacién superior en Puebla (Tabla 5).

Tabla 5

Obligaciones de la Secretaria de Educacion del Estado y de las instituciones de
educacion superior en materia de digitalizacion.

LEYDE EDUCACION SUPERIOR DEL ESTADO DE PUEBLA. TITULO CUARTO. DE LAS
ACCIONES, CONCURRENCIAY COMPETENCIAS DEL ESTADO DE PUEBLA

Articulo 42. La Secretaria,
la autoridad educativa
municipal y las instituciones
de educacion superior, en
ejercicio de sus
atribuciones, promoveran
de manera coordinada:

IX. El acceso de la
comunidad de las
instituciones de educacion
superior al acervo
bibliogréfico y audiovisual,
asi como la creacion,
ampliacion y actualizacion
en formatos asequibles y
de acceso abierto de los
servicios informativos y de
los repositorios con la
utilizacion de las
tecnologias de la
informacién, comunicacion,
conocimiento y aprendizaje
digital;

Articulo 49. Las
instituciones de educacion
superior utilizaran el avance
de las tecnologias de la
informacién, comunicacion,
conocimiento y aprendizaje
digital, con la finalidad de
fortalecer los modelos
pedagdgicos y la
innovacion educativa; asi
como para favorecer y
facilitar el acceso de la
comunidad educativa al uso
de medios tecnolégicos y
plataformas digitales.
Asimismo, promoveran la
integracion en sus planes y
programas de estudio, los
contenidos necesarios para
que las y los estudiantes
adquieran los
conocimientos, técnicas y
destrezas sobre tecnologia
y plataformas digitales con
informacién de acceso
abierto.

Articulo 50. Para fomentar el
aprendizaje, el conocimiento, las
competencias formativas y las
habilidades digitales, las
instituciones de educacion
superior, en el ambito de sus
respectivas competencias,
desarrollaran estrategias
transversales y promoveran las
siguientes acciones:

|. Priorizar la conversion a las
tecnologias de la informacion,
comunicacion, conocimiento y
aprendizaje digital;

Il. Implementar las opciones
educativas con la utilizacion de
las tecnologias de la informacion,
comunicacion, conocimiento y
aprendizaje digital;

Ill. Contar con tecnologia
accesible para la realizacion de
las funciones de docencia, y

IV. Aplicar la Agenda Digital
Educativa emitida en términos de

la Ley General

Fuente: Elaboracion propia con base en la Ley de Educacion Superior del Estado

de Puebla.
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Capitulo Ill. Analisis del proceso comunicativo del

aprendizaje entre pares, mediante contenidos digitales

En este capitulo, se describen los elementos esenciales que caracterizan los aspectos
metodologicos de la investigacidbn. En la primera seccién, se examina la metodologia
cualitativa, destacando sus enfoques y contribuciones a al proyecto en cuestion.
Posteriormente, se profundiza en los instrumentos primordiales para la recopilaciéon de

informacién, en particular, la entrevista en profundidad y las categorias clave a utilizar.

3.1. Enfoque de la Investigacion

Para abordar la investigacién, se ha optado por un enfoque cualitativo, siguiendo la
perspectiva de Sampieri (2014), que indica que esta metodologia posibilita una exploracion
exhaustiva de las experiencias, percepciones y significados de los participantes. Este enfoque
cualitativo es esencial para comprender el proceso comunicativo entre pares en comunidades

universitarias mediante contenidos digitales.

La metodologia cualitativa, la cual se caracteriza por su enfoque interpretativo y su
énfasis en la comprensién profunda de las experiencias y significados que los participantes
asignan a un fenébmeno especifico (Marshall y Rossman, 2008). La seleccion de este enfoque
metodologico se basa en la necesidad de explorar las complejidades en la comprension de la
vida cotidiana de los sujetos implicados en el estudio, ademas de considerar la investigacion

como un proceso interactivo.

En contraste con la investigacion cuantitativa, que se basa en valores numéricos y

estadisticos para analizar fendbmenos y generalizar resultados, la metodologia cualitativa se
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centra en aspectos subjetivos y no utiliza medidas numéricas. Utiliza instrumentos de
recoleccién de datos, como la entrevista en profundidad, para explorar casos individuales o
grupos pequefios de manera descriptiva o discursiva (Dalouh y Soriano, 2017; Hsieh y

Shannon, 2005).

Ademas, se decide seguir un enfoque no experimental, ya que el objetivo no es
establecer relaciones causales entre variables, sino comprender y describir un fenébmeno social
complejo en su entorno natural. Esta eleccion se alinea con la recomendacion de Sampieri
(2014) de adoptar este enfoque para investigaciones que buscan comprender procesos

sociales en su contexto real.

La investigacién también se caracteriza por su enfoque exploratorio, en consonancia
con que se examina un temas poco analizado a profundidad desde las teorias propuestas. En
este caso, se busca explorar el aprendizaje entre pares mediante contenidos digitales en
comunidades universitarias, lo que requiere la exploracibn de nuevas perspectivas, el
descubrimiento de ideas emergentes y la generacion de conocimiento en un area aun en

desarrollo.

El enfoque transversal se considera especialmente apropiado para esta investigacion,
ya que se centra en un momento especifico en la vida de los participantes: su experiencia
universitaria. Dado que los sujetos de investigacion son estudiantes universitarios, este enfoque
permite capturar su experiencia y participaciéon en el proceso comunicativo entre pares en el
contexto digital mientras estan activamente involucrados en la vida universitaria. Esto es
crucial, ya que una vez que los participantes se graduen, es probable que sus interacciones y
roles en comunidades universitarias cambien significativamente. Por lo tanto, el enfoque
transversal proporciona una instantdnea oportuna y relevante de la dindmica comunicativa en

este contexto especifico.
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Finalmente, se utiliza un enfoque retrospectivo para analizar eventos pasados y
experiencias previas de los entrevistados en relacion con el aprendizaje entre pares y los
contenidos digitales. Esta perspectiva retrospectiva proporciona una vision enriquecedora del
fenbmeno en estudio, como sugieren Sampieri (2014), al permitir reflexionar sobre eventos

pasados y su impacto en el presente.

El paradigma de investigacion adoptado para este estudio es la Racionalidad simbdlica,
que se caracteriza por su énfasis en comprender la realidad social y cultural en contextos
especificos. Este enfoque busca explorar las experiencias y significados de los participantes en

relacion con la creacion de contenidos educativos audiovisuales en plataformas digitales.

Para realizar este estudio, se emple6 el método fenomenolbgico, el cual consta de las

siguientes etapas:

Etapa de inmersion: Se seleccionaron a los creadores de contenidos educativos
mediante una interaccién directa con sus materiales y producciones. Esta fase permitié una
comprension profunda de las obras y la identificacidbn de los principales temas y elementos

presentes en ellas.

Descripcion: Se realizaron entrevistas a profundidad con un cuestionario
semiestructurado de 24 preguntas. Estas entrevistas se llevaron a cabo con el objetivo de
obtener informacidén detallada sobre las experiencias de los estudiantes en el proceso de
creacion de contenidos educativos audiovisuales. Se recopilaron datos cualitativos que
permitieron explorar las percepciones, motivaciones y desafios que enfrentan los creadores en

este contexto.

Etapa de andlisis: Los datos recolectados se sometieron a un proceso de andlisis en el

que se examinaron y extrajeron conclusiones sobre las categorias de analisis relacionadas con
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la creacidbn de contenidos educativos audiovisuales. Se identificaron patrones, temas
recurrentes y relaciones significativas entre los datos, lo que permiti6 generar nuevos

conocimientos y comprender mejor la dinamica de este proceso.

Se realizaron tres entrevistas bajo un muestreo por conveniencia de jévenes que
cumplian con ciertas caracteristicas especificas: ser estudiantes de nivel superior y ser
creadores de contenidos educativos en plataformas digitales. Este enfoque de muestreo por
conveniencia se selecciond para garantizar que los participantes tuvieran experiencia relevante
en el tema de estudio y pudieran ofrecer perspectivas significativas sobre el proceso de

creacion de contenidos educativos audiovisuales.

El enfoque de la investigacion se dirige hacia la comprension de las experiencias,
percepciones y significados de los participantes, lo que posibilitara obtener una comprension

mas completa y profunda de este fenémeno.

En esta tesis se decidio llevar a cabo un estudio de caso con estudiantes de
comunicacion, marketing, publicidad y afines, que cumplan con el requisito de ser creadores de
contenidos educativos digitales, donde se examinan y analizan los factores que intervienen en

la creacion de contenidos educativos digitales por parte de ellos.

3.1.1. Estudio de caso

Dentro del ambito de la investigacion cualitativa, el estudio de casos emerge como uno
de los enfoques mas preeminentes. Esta seccion tiene como objetivo definir y delinear las
caracteristicas fundamentales asociadas con el uso del estudio de casos en la investigacion

cualitativa.
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El término "estudio de casos" abarca diversas sistematizaciones dentro de la
investigacion cualitativa y no debe ser confundido con intervenciones de caracter juridico,
clinico o educativo. Los estudios de caso proporcionan una valiosa oportunidad para analizar la
causalidad y desarrollar teorias. ofrecen una valiosa oportunidad para examinar la causalidad y
construir teorias. La teoria, vista como un marco general de la investigacion, orienta la
busqueda y la interpretacion de datos. A medida que el caso se desarrolla, una teoria mas
sélida va emergiendo y se cristaliza durante el proceso, aunque no necesariamente de forma

definitiva. Yacuzzi (2005)

Segun varios estudiosos, la fortaleza de este enfoque de investigacion radica en su
capacidad para generar hipétesis y guiar las decisiones de los investigadores. El estudio de
caso se considera una estrategia que se orienta a la toma de decisiones, destacando su
contribucion en el desarrollo de hipétesis y descubrimientos especificos (Arnal, Del Rincén y

Latorre, 1994).

Desde la perspectiva de Stake (2005), el estudio de caso se distingue por su atencién al
contexto especifico bajo estudio, enfocandose en la singularidad y complejidad de un caso
individual para entender su actividad en circunstancias significativas, con la funcién primordial
de descifrar los significados de una experiencia. De acuerdo con Alvarez y San Fabian (2012),
este enfoque investigativo busca comprender las particularidades y lo idiosincrasico,
contextualizado dentro del entorno en el que se desarrolla el caso. En este estudio, se decidid
realizar un andlisis de casos utilizando un cuestionario semiestructurado como método de
recoleccion de datos. Este cuestionario se implementdé mediante una entrevista en profundidad,

y las ventajas de ambas técnicas se detallan en las paginas subsiguientes.
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3.2. Técnicas cualitativas de colecciéon de informacion primaria

Se reconocen diferentes tipos de cuestionarios: estructurado, semiestructurado vy libre.
Debido a la naturaleza de la investigacion, se opto6 por utilizar un cuestionario semiestructurado.
En este tipo de cuestionario, las preguntas se presentan en un orden y una sintaxis
predefinidos, pero permiten cierta flexibilidad. El entrevistador puede ajustar el orden y algunas

formas de sintaxis de las preguntas segun el desarrollo de la entrevista.

La figura del entrevistador tendria que contar con cualidades personales como
honestidad, objetividad, neutralidad y habilidades para el contacto humano. Ademas, se espera
que cuente con habilidades profesionales generales en la técnica de entrevista y sea capaz de

cumplir con los requisitos especificos de cada investigacion.

Entre las ventajas de la entrevista en profundidad como herramienta recopilacion de

datos primarios se incluyen:

* Presentacion clara: Favorece altos niveles de acogida cuando se presenta de manera clara.

* Evita evasiones y respuestas incorrectas: La interaccion directa puede reducir la evasion de

respuestas incorrectas.

Adaptabilidad cultural: El entrevistador puede ajustar la presentacion de preguntas segun el

nivel cultural del entrevistado.

* Datos directos del habitat: Permite obtener informacién directa del entorno del entrevistado y

datos sobre su caracter personal.

* Uso de material auxiliar: Facilita el uso de material adicional para profundizar y aclarar temas

de importancia.
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3.2.1. La entrevista en profundidad

La entrevista en profundidad se configura como un instrumento poco estructurado que
facilita la recoleccidbn de informacion profunda y relevante, incluyendo categorias no
anticipadas. Su principal fortaleza radica en la interaccion resultante, que posibilita obtener

datos significativos sobre constructos especificos. (Blasco y Otero, 2008).

Esta técnica posibilita explorar de manera intima las conjeturas profundas del individuo
sujeto de andlisis, obteniendo informacion detallada sobre su quehacer cotidiano. A diferencia
de otras técnicas, la entrevista en profundidad no sigue una estructura fija de preguntas y
respuestas; en su lugar, se elabora un listado de temas a abordar, y durante la entrevista se
exploran de manera flexible. La creatividad del investigador es esencial para evitar pérdidas de
datos potenciales que el sujeto de investigacion pueda aportar (Blasco y Otero, 2008; Ortiz

Colbn et al., 2014).

De acuerdo a diversos autores, el entrevistador debe actuar como una herramienta para
analizar, investigar y elaborar los elementos fundamentales para su investigacion a través de
las preguntas formuladas. La generacion de empatia y la construccion de vinculos desde el
inicio son cruciales para que el entrevistado se sienta comodo y abierto al proporcionar

informacién (D’olivares y Casteblanco, 2015).

La preparacion del entrevistador es esencial para asegurar la eficiencia del proceso. La
complicidad con el entrevistado se logra mejor cuando el investigador posee informacién sobre
este y el entorno de la entrevista garantiza la comodidad del participante. La paciencia es una
cualidad fundamental del entrevistador, ya que las diferencias entre los entrevistados pueden

complicar o facilitar el proceso (Ojeda y Silva, 2002).
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Estudios sobre la efectividad de esta técnica sugieren que las entrevistas no deben
exceder las dos horas para evitar el agotamiento del entrevistado. La ejecucion exitosa de esta
técnica, con relacion a la calidad de los resultados, depende de su complejidad. Se sugiere
comenzar la entrevista con temas simples relacionados con la vida diaria para establecer
confianza y luego abordar cuestiones mas profundas para explorar significados, valores y

trascendencia. (Yacuzzi, 2005).

El inicio de la entrevista debe se dio via online, acorde al tema de investigacion,
utilizando preguntas abiertas para evitar respuestas simples o cerradas. El entrevistador no
debe completar las frases del entrevistado ni expresar opiniones durante la entrevista, ya que el
objetivo es construir interpretaciones basadas en la apreciacion individual del sujeto de andlisis.
Se deben evitar preguntas ambiguas o polémicas, especialmente al inicio, para no perjudicar el

desarrollo de la entrevista (Gonzalez Ferrer, 2010).

Para las entrevistas a profundidad, se encuentran tres tipos de preguntas: preguntas
descriptivas, estructurales y de contraste. Las preguntas descriptivas ayudan a explorar la
percepcidn general y especifica del entrevistado sobre objetos, eventos y acciones. Las
preguntas estructurales evallan las percepciones de fendmenos definidos en encuentros
previos y su impacto en la experiencia del entrevistado. Las preguntas de contraste buscan
identificar las diferencias en la terminologia empleada por los sujetos de estudio y sus

respectivos significados.

Es esencial preparar las entrevistas, incluyendo la grabacion audiovisual, para obtener
transcripciones precisas. Se deben seguir principios éticos, como el consentimiento informado,
cuando se emplean grabaciones. Ademas, se deben registrar la ubicacién, hora, fecha y lugar
de cada encuentro. Las entrevistas concluyen al alcanzar el principio de saturacién, es decir,

cuando los participantes ya no aportan informacién novedosa.
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En esta investigacion, se empleé la entrevista semiestructurada a profundidad. Aunque

se disponia de una lista de preguntas formuladas, la respuesta de cada informante fue libre,
permitiendo recolectar diversas perspectivas sobre el fendmeno estudiado de manera

homogénea para obtener una interpretacion integral.

En consonancia con la metodologia cualitativa empleada, se optd por el muestreo por
conveniencia para seleccionar los participantes en este estudio. Esta eleccion se fundamenta
en la naturaleza especifica de la entrevista en profundidad, donde la profundidad de la
informacidén proporcionada por los participantes es esencial. EI muestreo por conveniencia
implica seleccionar a los participantes basandose en su facil accesibilidad y disponibilidad, lo
cual es especialmente relevante cuando se busca la profundidad y riqueza de la informacion a

través de interacciones detalladas.

Dado que la entrevista en profundidad requiere la participacion activa y reflexiva de los
entrevistados, se consider6 crucial contar con individuos que estuvieran dispuestos y fueran
capaces de ofrecer insights significativos sobre el fendbmeno de estudio. El enfoque de
muestreo por conveniencia permite seleccionar participantes que, por su experiencia,
conocimientos o perspectivas particulares, puedan contribuir de manera sustancial al objetivo

de la investigacion.

Los criterios para elegir a los participantes en las entrevistas a profundidad se
establecieron considerando la relevancia de su experiencia y conocimiento en relacion con el
fendbmeno de estudio. Se buscoé incluir a individuos que pudieran aportar perspectivas diversas
y enriquecedoras, contribuyendo asi a una comprension integral del tema. Los criterios

especificos incluyeron:
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* Relevancia Tematica: Se seleccionaron participantes que tuvieran experiencia directa o
conocimiento profundo sobre el tema de investigacion, garantizando que sus aportes fueran

pertinentes y fundamentales para abordar los objetivos planteados.

* Disposicion y Apertura: Se prioriz6 la inclusion de participantes dispuestos a compartir abierta
y reflexivamente sus experiencias y perspectivas. La disposicién para participar activamente

en una entrevista en profundidad fue un criterio fundamental.

* Diversidad de Perspectivas: Se procuré diversidad en términos de antecedentes, roles o
contextos relevantes al fenbmeno estudiado. Esto permiti6 obtener una gama amplia de

experiencias y opiniones, enriqueciendo la comprension global del tema.

3.2.2. Muestreo por conveniencia

La combinacién de muestreo por conveniencia y criterios de seleccion cuidadosamente
establecidos se orientd a maximizar la profundidad y relevancia de la informacién recopilada
durante las entrevistas a profundidad, contribuyendo asi a una investigacion cualitativa robusta
y significativa. A continuacién, se ofrece una breve descripcion de cada uno de los

entrevistados:

Sujeto 1

Perfil Académico: Estudiante de octavo semestre de la Licenciatura de Produccion

Audiovisual en UPAEP.

Contribucién Educativa: Destaca por su canal en YouTube, donde crea y comparte
videos relacionados con la produccion audiovisual. Su enfoque educativo se centra en brindar
informacién valiosa sobre técnicas, herramientas y procesos relacionados con la produccién de

contenidos audiovisuales.
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Sujeto 2

Perfil Académico: Estudiante de sexto semestre de la carrera de Marketing en la

Universidad Popular Autbnoma del Estado de Puebla (UPAEP).

Contribuciébn Educativa: Se destaca como creadora de contenido en el ambito del
marketing a través de un podcast alojado en Spotify y Youtube. Su contenido educativo abarca
temas relevantes en el campo de la mercadotecnia, brindando a la audiencia informacion

valiosa y perspectivas innovadoras.

Sujeto 3

Perfil Académico: Estudiante de octavo semestre de la Licenciatura de Mercadotecnia

en UNID, Campus Puebla.

Contribucién Educativa: Ha establecido su presencia educativa en la plataforma TikTok
e Instagram, donde comparte contenido educativo sobre marketing. Su enfoque se centra en
crear contenidos breves y atractivos, adaptados a formatos de video corto, para divulgar

conceptos clave en el ambito de la mercadotecnia.

Estos participantes fueron seleccionados considerando la diversidad en sus perfiles
académicos, la variedad de plataformas usadas para la difusién de contenidos educativos y la
relevancia de sus contribuciones en el ambito digital. Las entrevistas a profundidad con estos
creadores de contenido permiten explorar en detalle sus experiencias, enfoques y percepciones

sobre el impacto de los contenidos educativos digitales creados por estudiantes.
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3.2.3. Diseino del cuestionario semiestructurado

Como resultado de la revision de la literatura, se identific6 que los principales nodos

tematicos relacionados con las categorias que se analizaran son::

* Proceso comunicativo: se enfoca en el proceso comunicativo entre los universitarios durante
la creacién de contenidos educativos audiovisuales. Se analizan los elementos clave del
proceso comunicativo, que incluyen el papel del comunicador (universitarios), el mensaje
(contenido educativo), el medio (plataformas digitales utilizadas) y el receptor (otros

universitarios o audiencia objetivo).

* Contenidos digitales: dentro del proceso comunicativo examina los aspectos relacionados con
la creacién (mensaje) y difusidbn (medios) de los contenidos educativos audiovisuales en

formato digital.

* Aprendizaje entre pares. Esta categoria analiza dos aspectos principales: el publico receptor
de los contenidos educativo digitales y la retroalimentacién que dan al comunicador y como

esto contribuye al desarrollo de nuevos contenidos por parte de los estudiantes.

Las categorias seleccionadas para guiar la entrevista abordan aspectos esenciales que
permiten comprender la experiencia de los creadores y su impacto en la audiencia. En la tabla

6 se detallan las preguntas y areas de indagacion correspondientes a cada categoria.
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Tabla 6.
Categorizacion para la elaboracion de cuestionario sobre creacion de contenidos educativos
digitales.

Categoria

Subcategoria

Caracteristica

Pregunta

Proceso
comunicativo:

Comunicador

Autoimagen

Personalidad

Equipo

Institucion

Entorno social

¢ Coémo percibes tu propia imagen como
comunicador de contenidos?

¢ En qué medida crees que tu imagen influye
en la recepcién de tus mensajes?

¢ Como describirias tu estilo de comunicacion
en la creacion de contenidos?

¢ Como crees que tu personalidad afecta la
interpretacion de tus mensajes por parte del
publico?

¢ Cudles son tus principales motivaciones
para dedicarte a la creacién de contenidos
educativos?

¢ Qué recursos técnicos y tecnoldgicos utilizas
en la produccién de contenidos
audiovisuales?

¢ Cémo contribuyen estos recursos a la
calidad final de los mensajes educativos?

¢ Como la institucion a la que perteneces
influye en la forma en que comunicas
mensajes educativos?

¢Consideras el entorno social en el que te
encuentras al crear contenidos? ;Como
impacta esto en tus decisiones?

Proceso Mensaje Seleccion tematica ¢ Como seleccionas y estructuras el contenido

comunicativo de tus mensajes educativos?

/Aprendizaje ¢ Qué criterios guian tus decisiones sobre qué

entre pares/ incluir o excluir en tus mensajes?

Contenidos i " ) .

digitales: Estructura del ¢ Cdémo planificas y ejecutas la produccion

contenido audiovisual de tus mensajes educativos?

Medio Seleccién del ¢Como decides qué canales o plataformas

medio

Limitacién del
medio

utilizar para difundir tus contenidos
educativos?

¢ Como manejas las limitaciones de los
medios que utilizas para la creacién de
contenidos?

¢ Consideras estas limitaciones al seleccionar
tus plataformas de difusion?
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Categoria Subcategoria Caracteristica Pregunta
Efectoy ¢ Como evallas el impacto de tus contenidos
experiencia del en la experiencia del espectador?
contenido ¢ Qué medidas tomas para asegurar que el
contenido sea efectivo?
Imagen que tiene  ;Como crees que los receptores perciben la
el receptor sobre plataforma o medio que utilizas?
el medio
Proceso Receptor Publico ¢ Como defines y comprendes a tu publico al
comunicativo crear contenidos educativos?
/ Aprendizaje

entre pares:

Fuente: Elaboracién propia

Miembro de una
audiencia

Entorno social

Retroalimentacién

¢ Cémo identificas las areas de interés y
necesidades de tu audiencia?

¢ Como tomas en cuenta el entorno social de
tus receptores al crear contenidos
educativos?

¢ Cémo ha influido la creacién de contenidos
educativos en tu actitud hacia el aprendizaje?
¢ Qué opinas sobre la posibilidad de que los
estudiantes también puedan ser creadores de
contenidos educativos?

¢ Cudl consideras que seria el impacto si
existieran mas creadores de contenidos
educativos?

El disefio semiestructurado del cuestionario permite flexibilidad para explorar en
profundidad las experiencias y perspectivas Unicas de cada creador de contenido educativo.
Las respuestas obtenidas proporcionaran insights valiosos para comprender la dinamica de la

educacion digital desde la perspectiva de los protagonistas clave: los creadores de contenidos.
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3.3. Anadlisis y discusioén de resultados

Para comprender de manera integral el fenbmeno de la creaciébn de contenidos
educativos digitales, se ha desarrollado un marco analitico basado en las caracteristicas
extraidas de las categorias investigadas. Estas caracteristicas se han organizado en ocho
componentes fundamentales, cada uno representando un aspecto crucial del proceso de

comunicacion y aprendizaje entre pares en el entorno digital.

* Autoimagen y personalidad

* Equipo del comunicador

* La institucién y el entorno social del comunicador
* Seleccién tematica y estructura del contenido

* Seleccién y limitacion del medio

* Entendimiento del receptor

* Retroalimentacion

Estos componentes fundamentales proporcionan un marco estructurado para analizar y
discutir los resultados obtenidos en la investigacidon. Ademas de estos componentes, debido a
las respuestas obtenidas, se identific6 y organiz6 un componente adicional denominado
"Motivacién y Aprendizaje Continuo." Aunque este componente no encaja directamente en el
analisis del proceso de comunicacion, resulta pertinente para comprender el proceso de

aprendizaje del comunicador.
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3.3.1. Autoimagen y personalidad
El analisis de las respuestas de los entrevistados en la creacioén de contenido educativo
digital (figura 15) refleja la influencia significativa que tiene la autopercepcidén y personalidad
que el creador quiere comunicar. Se observa como los entrevistados se esfuerzan por
proyectar una imagen profesional y fresca, al mismo tiempo que mantienen un tono casual y
accesible para su audiencia. Esto sugiere que la forma en que se perciben a si mismos y su
profesion como creadores de contenido influye en la manera en que disefian y presentan su
material educativo en el entorno digital. Lo que sirve como un filtro que moldea la forma en que
comparten su conocimiento.

Fig. 15
Caracteristicas de la autoimagen y personalidad del comunicador

Profesionalismo:

Se expresa un deseo de proyectar una
imagen profesional. Demostrando un
enfoque consciente de la importancia de la

presentacion personal en el entorno digital. De acuerdo a
Maletzke (1992), la
Frescura / Naturalidad: autorepresentamon,
TG Buscan proyectar una imagen fresca, con gfnt(;?;éerlllza;;arma o
. energia y juvenil, que conecte con su :
personalidad audiencia de manera mas efectiva. Se que el comunicador
prefiere un tono de voz informal para facilitar 2@ Pl U
la comprension profesion gcorde a
los contenidos que
genera.

Compartir conocimiento:

Existe un deseo de compartir conocimientos
y experiencias con otros, especialmente con
estudiantes. Esto sugiere una motivacion
para contribuir al aprendizaje y la comunidad
en linea.

“Cuido mucho la calidad, pero me gusta que sea casual, porque al final mi contenido va a redes’.
“Uso un tono de voz mas casual para que no se escuche muy técnico todo lo que hablo”.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.3.2. Equipo del comunicador
Las respuestas indican que los entrevistados prestan especial atencién a la calidad del
equipo utilizado en la produccion de sus contenidos educativos digitales (figura 16. El proceso
de comunicacion esta significativamente influenciado por la calidad y la eleccién del equipo
utilizado por el comunicador. La atencién al detalle en aspectos como el audio, la iluminacion y
la escenografia refleja una intencion clara de proyectar una imagen profesional y atractiva. La
eleccién del equipo también indica una adaptabilidad y comprensidén del entorno digital y de las

plataformas més efectivas para llegar a la audiencia.

Fig. 16
Principales componentes del equipo del comunicador

Calidad del audio:
Se reconoce la importancia de tener un buen
audio, tanto en la grabacion inicial como en

la edicion. Para Maletzke

(1992), el equipo del
que dispone el

Mejoras en la iluminacion: comunicador es

Equipo del

comunicador

Los entrevistados mencionan el deseo de
mejorar la iluminacién con mejores
lamparas. Esto refleja una conciencia de
cémo la iluminacién adecuada puede
mejorar la calidad visual.

Calidad de la imagen:

Aunque se utiliza principalmente el teléfono
para grabar debido a su conveniencia, los
entrevistados optan por utilizar camaras
digitales para obtener un contenido de
mayor calidad y profesionalismo cuando
tienen mas tiempo.

relevante en la
produccién de sus
mensajes, pero en
este caso el creador,
al ser dueno del
equipo de
produccién, cuenta
con mayor libertad.

“Procuro tener un buen audio e iluminacion, aparte trabajo en la edicion”.
“Tengo una camara de digital para crear contenido, da un poco mas de profesionalismo”.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.3.3. La institucion y el entorno social del comunicador
El comunicador o creador se ve significativamente influenciado por la institucion
educativa y el entorno social (figura 17). La universidad no solo proporciona el conocimiento y
los recursos necesarios para las tematicas del creador de contenido, sino que también juega un
papel motivador. Esto es fundamental para el desarrollo de una identidad profesional sélida y
confiable.
Por otro lado, el entorno social del comunicador, compuesto por colegas y otros
creadores de contenido, proporciona un sistema de apoyo que fomenta la colaboracién y la
mejora continua. Las relaciones sociales y el apoyo mutuo son elementos clave que potencian

la creatividad y la calidad del contenido.

Fig. 17
Influencia de la institucion y relaciones del comunicador

Institucion educativa:

La universidad, o algun docente en
particular, proporciona los conocimientos
necesarios y los recursos que facilitan la
creacion de contenido. Ademas, incentivan a
los estudiantes a comenzar a construir su
marca personal.

De acuerdo a
Maletzke (1992), el
mensaje del
comunicador esta
codeterminado por
sus relaciones

La instituciéon

y el entorno sociales, su entorno
social del y los grupos en los
comunicador Relaciones sociales: que se desenvuelve.
La interaccién con otros creadores de El entorno en este

contenido, compafieros-alumnos y colegas caso es un

ofrece un valioso apoyo. Estos intercambios estimulante para la
proporcionan ideas, retroalimentacion y creacion de
motivacion, lo que mejora la calidad y la contenidos de estos
efectividad del contenido producido. creadores.

“La universidad obviamente me dio todo ese conocimiento”
“El entorno social, de otros creadores de contenido, ayuda bastante,”.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.3.4. Seleccion tematica y estructura del contenido
Los creadores de contenido educativo digital seleccionan temas basados en sus
intereses personales, conocimientos académicos y retroalimentacion de la audiencia (figura
18). Este enfoque asegura que el contenido sea relevante y resuene con las necesidades del
publico. La estructura del contenido es igualmente importante, comenzando con una
planificacion, posteriormente la redacciébn o esquematizacion del contenido y finalmente la
grabacion. la seleccion tematica y la estructura del contenido son fundamentales para el éxito
de los creadores de contenido educativo digital, asegurando que los mensajes sean claros,

relevantes y atractivos para la audiencia.

Fig. 18

Proceso de seleccion tematica y estructura del contenido

Seleccién
tematica y

estructura del
contenido

Relevancia personal y de la audiencia:
La seleccidon tematica esta influenciada por
las experiencias personales y académicas
del creador. Los conceptos aprendidos en
cursos y materias universitarias a menudo
se convierten en contenido. También se
valoran las tendencias y la
retroalimentacion de su audiencia.

Estructura creativa y planificacion:

Los creadores generalmente comienzan
con una idea central 0 un concepto que
desean comunicar. Luego, dedican tiempo
a escribir un guion detallado, asegurando
que el contenido esté bien estructurado y
sea coherente. El tono del contenido es
cuidadosamente considerado. Los
creadores buscan un equilibrio entre
profesionalismo y naturalidad.

De acuerdo a Maletzke
(1992), un mensaje puede
estar orientado, a un publico
amplio 0 a un segmento en
especifico como en este
caso, la configuracion de
dicho mensaje considera el
binomio forma-contenido.

Vigotsky (2003), plantea en
su concepto de "Zona de
Desarrollo Proximo" (ZPD)
que el desarrollo potencial,
puede alcanzarse gracias al
apoyo y colaboracion de
incluso sus mismos
companeros, sus pares; lo
que se refleja en el
tratamiento del contenido.

“Creo contenido conforme a las materias que tomo, lo interpreto en mis palabras y lo comparto”.
“Siempre hago un bosquejo de las ideas principales y el tono quiero darle”.

Fuente: Elaboracién propia.
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Los creadores de contenido educativo digital deben ser estratégicos en la eleccion de

plataformas para maximizar el alcance y el impacto de sus mensajes (figura 19). La seleccién

del medio estd profundamente influenciada por la necesidad de encontrar el equilibrio

adecuado entre calidad y accesibilidad, asi como por la capacidad de cada plataforma para

alcanzar la audiencia deseada.

Fig. 19
Criterios para la seleccion y limitacion del medio

Exposicion, alcance y algoritmo:

Los creadores eligen las plataformas
basandose en dénde creen que su
audiencia objetivo pasara mas tiempo.
Youtube, TikTok e Instagram son las més
mencionadas. Es crucial entender como
funcionan sus algoritmos para optimizar la
visibilidad del contenido.

Percepcion del medio:

Una de las principales limitaciones es la
percepcidn de los usuarios sobre las
plataformas digitales, donde los usuarios
buscan principalmente entretenimiento.
Los creadores deben encontrar un
equilibrio entre entretenimiento y
educacion. Ademas, se necesita mantener
altos estandares, ya que actualmente las
plataformas han subido su estandar de
calidad técnica.

De acuerdo a Maletzke
(1992) el comunicador es
responsable de conocer las
particularidades, beneficios
y limitaciones del medio.

Para Siemens (2005) el
conocimiento esta
distribuido en conexiones de
tecnologia y personas que
tienen la capacidad de
autoorganizarse y crear sus
propias redes de
aprendizaje.

Los hipermedios que
denomina Scolari (2008)
permiten a los creadores
poder beneficiar se Is
caracteristicas de
reticularidad,
hipertextualidad, multimedia
e interactividad, para
conectar con su publico.

“Siempre pienso en dénde pueden estar las personas que les interese lo que voy a compartir’.
“Ya no solo son redes sociales, son buscadores. La gente entra ahi a buscar contenido”.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.3.6. Entendimiento del receptor
Los creadores de contenido deben tener una percepcidon clara de su audiencia para
ajustar su mensaje y su presentacion de manera efectiva (figura 20). Aqui, el comunicador
actia como un puente entre la informacion y el receptor, modulando el mensaje segun las

caracteristicas y expectativas de su audiencia quienes buscan entretenimiento, pero también

valor educativo, de una manera atractiva y facil de consumir.

Fig. 20

Analisis y comprension de la audiencia

Entendimiento

del receptor

Perfil de la Audiencia:

Compuesta por individuos que comparten
intereses y estan inmersos en el mismo
ambito que el comunicador. Esta afinidad
facilita la conexion y la identificacion con el
contenido.

Expectativas y Preferencias:

La audiencia busca contenido que no solo
entretenga, sino que también aporte valor y
conocimiento util. Prefiere consumir
informacidén de manera rapida y facil de
entender, sin necesidad de invertir mucho
tiempo en el proceso de aprendizaje.

Inmediatez:

Los consumidores digitales prefieren
contenidos relevantes que capten su
atencion de manera inmediata.

Audiencia digital:

La audiencia esta familiarizada y activa en el
mundo digital e Internet. Esto influye en su
disposicidn para explorar y compartir
contenido en linea.

A diferencia del
perceptor concebido
antes de la digitalizaciéon
por Maletzke (1992),
este receptor no
pertenece a un publico
disperso ni se encuentra
en un proceso unilateral.

De acuerdo a Siemens
(2005), los individuos
-los usuarios-
desarrollan habilidades
para buscar, evaluar,
filtrar y sintetizar
informacién en entornos
digitales en constante
cambio.

“Son personas que quieren aprender pero facil y que no quieren tardarse mucho tiempo®.
"Estoy en un proceso de descubrimiento, pero quienes reaccionan estudian los mismo que yo”.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.3.7. Retroalimentacion
La retroalimentacién no solo proporciona a los creadores informacion valiosa sobre los
intereses y necesidades de su audiencia (figura 21), sino que también les permite evaluar y
adaptar sus estrategias de contenido de manera dinamica. la retroalimentacion fomenta una
relacion mas estrecha entre el comunicador y el receptor. El uso de métricas y herramientas de
andlisis que ofrecen las plataformas digitales es fundamental para entender el impacto del

contenido y hacer los ajustes necesarios. Este proceso de evaluacidbn y mejora continua

asegura que el contenido sea relevante, atractivo y eficaz para la audiencia.

Fig. 21

Aprovechamiento de la retroalimentacion

Retroali-

mentacion

Aprendizaje de la experiencia:

Los creadores aprenden a identificar qué
elementos de sus videos funcionan
mejor. Utilizan esta experiencia para
repetir y mejorar las estrategias que han
demostrado ser efectivas.

Identificacion de intereses y dudas:
A partir de los comentarios y la
interaccion analizan lo que mas interesa
a su audiencia. Los temas en tendencia
0 que generan mayor interés.

Uso de métricas:

Las métricas y estadisticas ayudan a los
creadores a entender mejor su
desempefo. Un andlisis detallado de los
puntos fuertes y débiles de su contenido,
lo que facilita la toma de decisiones
informadas para futuras producciones.

Mejora del contenido:

Esto puede implicar cambios en la forma
de presentacion, la seleccidén de temas o
incluso el formato del contenido.

Maletzke (1992) sefala que el
perceptor, debido a las
caracteristicas de los medios
masivos tradicionales, no cuenta
con un canal de respuesta
directa. Esto no sucede en lo
digital, donde la
retroalimentacion impacta en
proximos contenidos.

La interactividad planteada por
Scolari (2008) en su teoria de las
hipermediaciones permite al
receptor ser un usuario activo
que incluso impacta en la
creacion de contenidos.

El Conectivismo de Siemens
(2005) apunta el principio de
conectividad, donde el
aprendizaje ocurre cuando se
establecen conexiones entre
diferentes nodos de aprendizaje,
a través de la interaccion, la
colaboracion y el intercambio de
informacion.

“Vas viendo qué les intereso, qué dudas genero o qué dije para generar buenos numero”
“Estoy en un proceso de descubrimiento, pero quienes reaccionan estudian los mismo que yo”.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.3.8. Motivacion y aprendizaje continuo
Los creadores de contenido, al investigar y aprender mas, mejoran sus propias
habilidades y conocimientos, lo que a su vez eleva la calidad del contenido compartido con sus
pares (figura 22). Este proceso fomenta un ambiente de aprendizaje colaborativo donde tanto el
emisor como el receptor se benefician, promoviendo una cultura de aprendizaje autodirigido y
continuo.

Fig. 22
Factores claves en el aprendizaje del comunicador

Autoinvestigacion

Crear contenido educativo impulsa a los creadores a
investigar mas sobre los temas, lo que refuerza su
propio aprendizaje y conocimiento continuo.

Educacioén formal e informal:

La educacién formal proporciona las bases, para
que los creadores adapten los contenidos a su estilo
personal, utilizando métodos creativos y atractivos.

Estos contenidos forman parte de una educacion Para Siemens (2005),
informal. el aprendizaje es un
proceso complejo y no
\V[e)i\’Zlei[s]a8 Innovacion y creatividad: lineal que puede ser
y Los creadores aprenden a hacer que los temas influenciado por una
aprendizaj complejos sean mas accesibles y atractivos, lo cual variedad de factores,
Yoo slilslel €s beneficioso tanto para ellos como para su incluyendo el entorno,
audiencia. las interacciones

sociales y las

Mentoria y verificacion: tecnologias digitales.

Recibir mentoria de un docente o un experto y
verificar la informacion con fuentes confiables es
crucial para asegurar la calidad y precision del
contenido.

Compartir el conocimiento:

El acto de ensefiar y compartir conocimientos
refuerza el aprendizaje del creador y contribuye al
aprendizaje colectivo

“Todo esto de crear contenidos me impulsa o0 me motiva a querer investigar un poquito mas”.
“La universidad me enseno, te encamina a ir aprendiendo mas adelante, incluso por tu cuenta”.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.4. Conclusiones

Las conclusiones presentadas a continuaciébn son el resultado del cruce de la
investigacion en la comunidad universitaria de creadores de contenidos digitales educativos, la
revision literaria de antecedentes, la utilizacion de las teorias del aprendizaje entre pares, el

conectivismo, la teoria de las hipermediaciones y la aplicacion del modelo de Maletzke.

Confirmacién de la hipétesis

El proceso comunicativo del aprendizaje entre pares en comunidades universitarias a
través de contenidos digitales se alinea con la hipétesis planteada y con las diversas teorias
expuestas. Los estudiantes -creadores de contenidos- tienen una utilizacion activa de
herramientas y plataformas digitales (Hipermediaciones); promueven la retroalimentacion
constructiva y el intercambio de conocimientos (Aprendizaje entre pares) donde intervienen
todos los factores sefialados en el Modelo de comunicacion de Maletzke. Ademés como sefiala
el “Conectivismo" actualmente el conocimiento reside en las conexiones entre personas,

dispositivos y recursos digitales.

Esto se evidencia en la manera en que los estudiantes crean, comparten y mejoran su
contenido basado en la interaccién y el feedback recibido. La utilizaciébn de plataformas
digitales como TikTok, YouTube e Instagram permite una interaccion dinamica y colaborativa,
esencial para el aprendizaje entre pares. La retroalimentacién constructiva obtenida de estas
plataformas facilita el refinamiento del contenido y la mejora continua, promoviendo un entorno

de aprendizaje entre pares y colaborativo.
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Cumplimiento del objetivo general

El objetivo general de la investigacién, que consistia en caracterizar el proceso
comunicativo del aprendizaje entre pares mediante contenidos digitales en las comunidades
universitarias de Puebla en 2023, se ha cumplido. Este objetivo se logr6é al analizar cdmo los
estudiantes universitarios utilizan las herramientas y plataformas digitales para comunicarse y
compartir conocimiento. La investigacibn mostrd6 que los estudiantes no solo transmiten
informacién, sino que también participan activamente en el intercambio de ideas y experiencias,

lo que fortalece el aprendizaje colaborativo.

Cumplimiento de los objetivos especificos

Descripcion de las caracteristicas, roles y comportamientos de los estudiantes emisores

La investigacion ha permitido describir las caracteristicas, roles y comportamientos de
los estudiantes universitarios que actian como emisores de contenido digital en el proceso de
aprendizaje entre pares. Se observo que estos estudiantes asumen un rol activo y dinamico,
donde la autoimagen y la personalidad juegan un papel crucial en la forma en que presentan y
estructuran su contenido. Ademas, su motivacion y compromiso con el aprendizaje continuo

refuerzan su eficacia como comunicadores y facilitadores del conocimiento.

Enunciacion de los tipos de contenidos digitales

Se ha enunciado claramente los tipos de contenidos digitales creados por los
estudiantes en su proceso de creacion, incluyendo formatos, plataformas y recursos. Los
contenidos preponderan el formato de video, mientras que las plataformas utilizadas reflejan las

preferencias de la audiencia -Youtube para contenidos largos y TikTok e Instagram para videos
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cortos-, gracias a los diferentes recursos con los que cuentan cada plataforma, a nivel

produccién y distribucion.

Identificacion y caracterizacion de la audiencia receptora

La investigacion ha identificado y caracterizado a la audiencia receptora de los
creadores de contenidos digitales, basandose en la retroalimentacién proporcionada por dicha
audiencia. La audiencia estd compuesta principalmente por usuarios que buscan contenido
educativo que sea a la vez informativo y entretenido. Estos receptores valoran la claridad, la
relevancia y la accesibilidad del contenido, y sus comentarios y reacciones son fundamentales
para los creadores, quienes ajustan su contenido para mejorar su eficacia y atractivo. La
retroalimentacion recibida permite a los creadores entender mejor las necesidades y

expectativas de su audiencia, asegurando que el contenido siga siendo relevante y util.

Limites y recomendaciones para futuras investigaciones

Esta investigacion tiene ciertos limites que deben ser considerados y aborda varias
recomendaciones para futuras investigaciones. Primero, es fundamental investigar més a fondo
a las audiencias receptoras para complementar y enriquecer el proceso de creacion de
contenido educativo. Al centrarse en el receptor, se puede aplicar un modelo como el de la
audiencia creativa de Castells, lo que proporcionaria una comprensién mas profunda de cémo

los jévenes interactuan y se involucran con los contenidos educativos digitales.

Ademas, si se busca fomentar la generacion de contenido educativo en lugar de solo
contenido de entretenimiento, es recomendable aplicar el modelo de Hovland, el cual ha sido

expuesto en este estudio. Este modelo podria ayudar a modificar la percepcién de los medios
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como plataformas de entretenimiento y motivar a la accion para generar y consumir contenidos

digitales educativos.

Se sugiere también replicar esta investigacién en otras comunidades universitarias para
comparar y contrastar los resultados. La normativa internacional, especialmente en Europa,
muestra una mayor conciencia sobre los alcances de la digitalizacion y el aprendizaje no

formal, lo que puede ofrecer valiosos insights comparativos.

Complementar este estudio desde una perspectiva pedagodgica seria otra
recomendacion clave. Una investigacidon experimental y longitudinal podria ser Gtil para
observar si hay un cambio significativo en los estudiantes después de involucrarse en la
creacion de contenido educativo digital bajo un enfoque de aprendizaje entre pares.
Evaluaciones sucesivas podrian demostrar el impacto de esta practica en su desarrollo

académico y personal.

Por ultimo, a partir de la revisién del modelo de Maletzke, se podria desarrollar un nuevo
modelo adaptado a la era digital. Este modelo deberia centrarse en el proceso de creacidon y
consumo de contenido educativo digital, considerando las dinamicas actuales de comunicaciéon

y aprendizaje en el entorno digital.
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Capitulo IV. Propuesta de manual para la creacion de contenidos educativos digitales
audiovisuales para estudiantes universitarios

La investigacion revela la necesidad imperante de desarrollar habilidades de consumo
critico de contenidos digitales, promover el aprendizaje entre pares y colaborativo en entornos
informales y cultivar la capacidad de los estudiantes para crear contenidos educativos digitales
significativos. Ademas, se destaca la importancia de incorporar elementos éticos y de
responsabilidad en la comunicacion digital, asi como motivar a los estudiantes a ser creadores

activos y participantes reflexivos en la comunidad digital.

La justificacidn para la creacién de un manual audiovisual se basa en las respuestas de
los entrevistados y en la naturaleza de las plataformas mas relevantes para la creacion de
contenido digital. Los entrevistados destacaron el uso intensivo de plataformas como YouTube,
TikTok e Instagram, donde el contenido audiovisual es predominante y tiene un mayor impacto.
Su formato permite una combinacion efectiva de teoria y practica, facilita la comprension de
técnicas complejas, garantizando una experiencia de aprendizaje enriquecedora y accesible, y
responde directamente a las tendencias y preferencias de consumo de contenido en las
plataformas mas utilizadas por los creadores.

La evolucion acelerada de la tecnologia y la creciente interconexién digital demandan un
replanteamiento de los enfoques educativos para preparar a los estudiantes no solo como
receptores de informacion, sino como creadores de contenido digital ético y relevante. A través
de esta propuesta, se busca formar profesionales capaces de desenvolverse con éxito en esta
compleja era de la transformacién digital, contribuyendo de manera significativa y responsable

en esta sociedad que continuamente se redefine.

Para crear el manual, se agruparon y se adaptaron los puntos de analisis obtenidos del

estudio sobre la comunicacion en comunidades estudiantiles universitarias. Cada punto de
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analisis fue evaluado para determinar su relevancia y aplicabilidad en la elaboracion de un
manual practico. Luego, se agruparon y se organizaron de manera logica y coherente para
cubrir todos los aspectos necesarios en la creacion de contenidos educativos digitales. De esta
manera, se seleccionaron y se combinaron aquellos puntos que abordaban temas similares o
complementarios, lo que permitié reducir la lista a 10 puntos clave que constituyen el manual

propuesto.

Cada punto del manual refleja un aspecto clave del proceso de creacién de contenido
educativo digital, abordando diferentes aspectos identificados en el anélisis de la comunicacion

en comunidades estudiantiles universitarias:

+ Autoimagen y personalidad: Este punto se refleja en el primer punto del manual, "Definir un
estilo con base en tu personalidad y la imagen que quieres proyectar", ya que implica la

consideracion de como el comunicador desea ser percibido por su audiencia.

+ Equipo del comunicador: La necesidad de contar con un equipo basico para la producciéon de
contenidos se aborda en el segundo punto del manual, "Evaluacibn o compra de equipo
basico de iluminacion, audio, grabacién", donde se enfatiza la importancia de tener las

herramientas adecuadas para la creacion de contenido digital.

+ La institucidn y el entorno social del comunicador: Este aspecto se contempla indirectamente
en varios puntos del manual, ya que la retroalimentacién de un tutor académico (punto 3) y la
comprension del contexto digital y social (punto 4) pueden influir en la manera en que el

comunicador desarrolla su contenido.

+ Seleccion tematica y estructura del contenido: Estos dos puntos de andlisis se reflejan

directamente en los puntos 5 y 6 del manual, "Seleccion temética" y "Estructura del



115
contenido", respectivamente, ya que abordan la importancia de elegir temas relevantes vy

organizar el contenido de manera efectiva.

Seleccién y limitacién del medio: La seleccién del medio se cubre en el punto 7 del manual,
"Seleccion del medio", mientras que la limitacibn del medio podria estar implicita en la
consideracion de los recursos disponibles y las restricciones técnicas al crear contenido

digital.

Entendimiento del receptor: Este aspecto se relaciona con el punto 8 y 9 del manual,
“Identificacion del publico objetivo” y "Entender los habitos de consumo digital", donde se

insta al comunicador a conocer a su audiencia y adaptar su contenido en consecuencia.

Retroalimentacion: La retroalimentacion se aborda en el punto 10 del manual,
"Retroalimentacion para la mejora continua del contenido educativo digital", donde se destaca

su importancia para ajustar y mejorar el contenido en funcion de la respuesta de la audiencia.

Motivacion y aprendizaje continuo: Aunque no se refleja directamente en ningun punto
especifico del manual, estos conceptos subyacen en todo el proceso de creacién de
contenido educativo digital, ya que la motivacion y el aprendizaje continuo son aspectos

fundamentales para mantener la calidad y la relevancia del material producido.
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Manual para la creacion de contenidos educativos digitales audiovisuales para

estudiantes universitarios

1. Definir un estilo con base en tu personalidad y la imagen que quieres proyectar:

Al crear contenido educativo digital, es crucial definir un estilo de comunicacion que
refleje tu personalidad y la imagen que deseas transmitir. Esto implica elegir un tono, un
lenguaje y un enfoque que sean coherentes con tu identidad y que resuenen con tu audiencia
objetivo. Por ejemplo, si tu objetivo es transmitir conocimientos de manera informal y amigable,
tu estilo de comunicacién puede ser mas cercano y accesible. Es importante ser auténtico y
genuino en tu enfoque, ya que esto ayudara a establecer una conexibn mas soélida con tu

audiencia.

2. Evaluacion o compra de equipo basico de iluminacién, audio, grabacién:

Antes de comenzar a crear contenido educativo digital, es esencial asegurarse de tener
el equipo adecuado para producir contenido de alta calidad. Esto puede incluir camara,
micréfono, asi como equipo de iluminacién y accesorios de edicion. Es importante invertir en
equipos de buena calidad que se ajusten a tus necesidades y presupuesto. Ademas,
familiarizate con el funcionamiento de tu equipo y busca tutoriales y recursos en linea para

optimizar su uso.
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3. Tutor académico que dé retroalimentacion a los contenidos:

Contar con la orientacion y retroalimentacion de un tutor académico puede ser
invaluable para mejorar la calidad y relevancia de tu contenido educativo digital. Un tutor
académico puede proporcionarte comentarios y sugerencias basadas en sus conocimientos.
Busca a alguien que esté familiarizado con tu campo de estudio y que pueda ofrecerte una
perspectiva critica y constructiva sobre tu trabajo. Mantén una comunicacién abierta y

colaborativa con tu tutor para aprovechar al maximo su experiencia y orientacion.

4. Entender el contexto digital y social:

Para crear contenido educativo digital efectivo, es importante comprender el contexto
digital y social actual. Esto incluye conocer las tendencias actuales en el uso de medios
digitales y las preferencias de la audiencia en linea. Investiga como se comporta tu audiencia
en linea, qué plataformas y formatos prefieren y qué tipo de contenido encuentran mas
atractivo y util. Utiliza esta informacion para adaptar tu contenido a las necesidades y

expectativas de tu audiencia.

5. Seleccion tematica:

Antes de comenzar a crear contenido educativo digital, es fundamental seleccionar
temas relevantes y atractivos para tu audiencia objetivo. Esto implica identificar areas de
interés y necesidades de tu audiencia, asi como buscar temas que estén alineados con tus
conocimientos y experiencia. Realiza investigaciones y analisis de mercado para identificar

tendencias y demandas emergentes en tu campo de estudio. Una vez que hayas seleccionado
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un tema, asegurate de delimitarlo y definir claramente los objetivos y mensajes clave que

deseas transmitir.

6. Estructura del contenido:

La estructura del contenido es un aspecto clave para darle la claridad y la coherencia en
la transmision de conocimientos. Antes de comenzar a crear tu contenido educativo digital, es
importante planificar la estructura y el flujo de informacion. Esto implica definir los diferentes
elementos del contenido, como la introduccion, el desarrollo y la conclusién, asi como
organizarlos de manera légica y secuencial. Utiliza técnicas como la jerarquizacion de la
informacién, el uso esquemas y el uso de otros recursos visuales para facilitar la organizacién

del contenido que compartiras con tu audiencia.

7. Seleccion del medio:

La eleccion del medio adecuado es fundamental para garantizar que tu contenido
educativo digital llegue a la audiencia correcta de manera efectiva. Esto implica seleccionar las
plataformas y canales de distribuciébn que mejor se adapten a tus objetivos y a las preferencias
de tu audiencia. Analiza las caracteristicas y audiencias especificas de cada plataforma, como
YouTube, TikTok, Twitch e Instagram, y elige aquellas que te permitan alcanzar a tu audiencia
de manera 6ptima. Ten en cuenta las limitaciones y restricciones de cada medio y adapta tu

contenido en consecuencia.
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8. Identificacién del publico objetivo:

Antes de crear contenido educativo digital, es fundamental identificar claramente a tu
publico objetivo o a los usuarios a los que deseas llegar. Esto implica definir intereses,
necesidades y preferencias de tu audiencia. Realiza un social listening o escucha social de los
temas que quieres tratar; también puedes realizar algunas encuestas a perfiles que compartan
las caracteristicas del tipo de publico al que quieres llegar. Usa esta informacién para ajustar tu
contenido y tu estrategia de comunicacion, de modo que puedas satisfacer de manera efectiva

las necesidades y expectativas de tu audiencia.

9. Entender los habitos de consumo digital:

Para maximizar el impacto de tu contenido educativo digital, es importante comprender
los habitos de consumo de tu audiencia en cada medio que utilices. Esto implica analizar como
interactuan los usuarios con el contenido en linea, qué tipos de contenido consumen con mayor
frecuencia y cuales son sus preferencias de formato y duracién. Revisa las estadisticas que las
mismas plataformas proveen para analizar el rendimiento de tu contenido en cada plataforma y

ajusta tu estrategia de acuerdo a los resultados obtenidos.

10. Retroalimentacion para la mejora continua del contenido educativo digital:

La retroalimentacion del receptor es fundamental para evaluar la efectividad y la
relevancia del contenido educativo digital. Esta retroalimentacién puede manifestarse a través
de métricas de rendimiento, como la participacion del publico, las tasas de retencion y los

comentarios y reacciones de la audiencia. Utiliza esta informacién para detectar areas de
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mejora y realizar ajustes en la estrategia de contenidos. Fomenta la participacion activa de tu
audiencia y promueve un ambiente de retroalimentacion abierta y constructiva para garantizar

la calidad y la relevancia continua de tu contenido educativo digital.

Para complementar la propuesta de este manual, se puede escanear el siguiente cddigo
QR para acceder al video creado como parte de este trabajo de investigacion. En el video se

muestra como crear contenidos educativos digitales, una practica que ayuda a mejorar las

habilidades comunicativas, consolidar conocimientos.

Yy

At

Validacion

Para implementar y validar la efectividad del manual propuesto, se sugiere comenzar
con un programa piloto dirigido a estudiantes. Este grupo inicial recibe una capacitacion
detallada sobre el uso del manual, enfocandose en cémo aplicar sus directrices para la
creacion de contenidos educativos. Durante esta fase inicial, se podra llevar a cabo sesiones
de seguimiento para ofrecer orientacion continua y recopilar retroalimentacion directa sobre la
utilidad y la facilidad de uso del manual. Este proceso no solo permitira afinar el manual en
funcion de los comentarios recibidos, sino que también proporcionara datos concretos sobre la
efectividad del enfoque propuesto en la mejora del aprendizaje y la transmision de

conocimientos a través de medios audiovisuales.
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