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RESUMEN

La formacién del profesional de la comunicacién cada vez es mds compleja y esto, derivado
del cimulo de informacién que proviene de los medios tradicionales de comunicacién pero,
sobre todo, de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién. Este escenario ha
replanteado los roles de quienes se encuentran en su proceso formativo y de quienes fungen
como mediadores de ello (cuerpo docente), asi como las estrategias que se emplean, los
contenidos y el propio sentido de la profesién. El objetivo de esta investigacion fue analizar
las percepciones del estudiantado en relacién con sus procesos de aprendizaje con base en
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la ontologfa del lenguaje, la convergencia cultural y la educacién emocional. La metodolo-
gfa que se emple6 fue cualitativa por medio de cuestionarios y observacion participante.
Los resultados muestran que la juventud estd dvida de experiencias dinimicas y participati-
vas; de conocimientos relacionados con los ambientes comunicativos digitales; de espacios
de colaboracién y de estrategias que desarrollen la reflexion y el pensamiento divergente.
En las conclusiones destaca el reconocimiento del videojuego como un recurso didactico en
la ensefianza, los cambios en los modos de produccién y recepcién de contenidos, la diver-
sificacién de canales y las emociones como un campo referencial cognitivo.

Palabras clave: convergencia, aprendizaje-ensefianza, emocién, comunicacion, lenguaje,
juventud, videojuego.

ABSTRACT

The training of the communication professional is becoming more and more complex,
this derived from the accumulation of information that comes from the traditional means
of communication, but above all from the new information and communication technolo-
gies. This scenario has reconsidered the roles of those who are in their training process
and of those who act as mediators of it (teaching staft), as well as the strategies that are
used, the contents and the very meaning of the profession. The objective of this research
was to analyze the perceptions of students in relation to their learning processes based on
the ontology of language, cultural convergence and emotional education. The methodolo-
gy used was qualitative through questionnaires and participant observation. The results
show that youth are eager for dynamic and participatory experiences; of knowledge related
to digital communicative environments; spaces for collaboration and strategies that devel-
op reflection and divergent thinking. In the conclusions, the recognition of the video
game as a didactic resource in teaching, the changes in the modes of production and recep-
tion of content, the diversification of channels and emotions as a cognitive referential field
stand out.

Keywords: convergence, learning-teaching, emotion, communication, language, youth.

INTRODUCCION

La formulacién de metodologfas hibridas para la ensefianza de la comunicacién implica cues-
tionamientos que afectan en lo profundo la propia ontologfa del campo disciplinar, ya que no
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se limita ala combinacién de dos modelos histéricamente separados de ensefianza y de apren-
dizaje: los sistemas tradicionales (cara a cara) y los sistemas distribuidos, los cuales enfatizan
el papel de las tecnologfas (Graham, 2006). Hay un involucramiento de mis aspectos que nos
sitian en posicionamientos tanto especificos como generales referentes a la finalidad intrin-
seca del profesional de la comunicacién, a las demandas del mercado laboral y el desarrollo de
habilidades, conocimientos, actitudes, valores y destrezas que se enmarcan en un contexto
sociocultural particular.

Ademis de la conceptualizacién de la profesion y los imaginarios que en torno a ella se
circunscriben, hay que afiadir los referentes en cuanto a la ensefianza y al aprendizaje que, por
lo general, se enmarcan en disposiciones del propio sistema educativo nacional y estatal en lo
referente a la determinacién de contenidos, curriculos educativos, formas de aprendizaje, en-
tre otros. Asi como las caracteristicas propias de la persona que enseiia (agente educador) y
desde luego, las caracteristicas de las personas que aprenden (alumnado).

Preguntas como ¢qué ensefio? icomo enseflo? ipara qué ensefio? ;desde donde lo ense-
fio? scudles son las competencias que estoy desarrollando en el alumnado? ¢qué tipo de pro-
fesional de la comunicacién estoy formando? y ¢para qué tipo de futuro estoy preparando al
estudiantado? son formulaciones que podrian gestarse en los involucrados del proceso for-
mativo de la juventud que estudia comunicacién en el nivel de licenciatura. Desde luego, la
respuesta deberfa incluir un andlisis que involucre la percepcién del estudiantado dado que es
el centro de las acciones educativas.

Por todo lo sefialado, el objetivo de esta investigacién fue analizar las percepciones sobre
el proceso de aprendizaje, de un grupo de alumnas y alumnos de la licenciatura en Comuni-
cacién de la asignatura Sociedad de la informacién y nuevas tecnologfas durante el semestre
febrero-julio de 2022 en la Universidad Michoacana de San Nicolds de Hidalgo. Los resulta-
dos orientan, en alguna medida, las pricticas de ensefianza del cuerpo docente en cuanto a
intereses del alumnado y temas de impacto que podrian abordarse de forma transversal; te-
midticas que son percibidas como de poco valor y sobre las cuales valdria la pena cuestionar su
sentido en el programa de la materia; estrategias diddcticas a utilizar; intereses sin resolver y
lo referente al marco emocional que estd presente en el acto educativo. Todo lo anterior sin
perder de vista que el estudio se realizé en un contexto pospandémico, esto se menciona
porque la COVID-19 ocasiond, entre otras cuestiones, la aceleracién del uso de nuevas tecno-
logias en la ensefianza formal.

Las orientaciones tedricas utilizadas derivan de la ontologfa del lenguaje de Rafael Eche-
verria (2014), del programa de educacién emocional Recognizing, Understanding, Lebeling, Ex-
pressing y Regulating (RULER) de Marc Brackett (2020) y de la convergencia cultural de Henry
Jenkins (2008).
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FUNDAMENTACION TEORICA

Uno de los ejes de este trabajo se fundamenta en la idea de que el lenguaje nos hace seres
humanos, ya que es el mecanismo fundamental de interaccién y es también lo constitutivo
de lo humano al definir el ser en el lenguaje, en virtud de que “la realidad humana es social
y somos individuos, personas, sélo en cuanto somos seres sociales en el lenguaje” (Matura-
na, 1995, p. 13). Si bien es cierto que no es el Gnico aspecto que se debe revisar, al menos
para la autora de esta investigacién es medular considerar sus implicaciones en la configu-
racién de la realidad o de las realidades, de ahi que las comunidades lingfiisticas sean con-
cebidas como espacios de encuentro:

En tanto que individuos, somos lo que somos debido a la cultura lingifstica en la que crece-
mos y a nuestra posicion en el sistema de coordinacién de la coordinacién del comporta-
miento (esto es, del lenguaje) al que pertenecemos. En este sentido, el individuo, no solo es
construccién lingiistica, es también una construccién social (Echeverria, 2014, p. 56).

Fundamentada en esta idea, la interaccién se coloca en un punto central del cual derivan sen-
tidos compartidos y representaciones colectivas en las que “la comunicacién, la cultura y el
lenguaje sefialan modos de pensar y c6digos compartidos que constituyen las posiciones del
sujeto, las formas de comprender la realidad, de vivirla, expresarla, también de crearla y crear
sentido compartido” (Gil, Castro y Posada, 2020, p. 96). Desde este punto de vista, se asume
que el ser humano es fundamentalmente simbélico y que dota de sentido en lo social a partir
de diversas mediaciones comunicativas. Por lo tanto, “es en las relaciones de comunicacién
cotidianas entre las personas donde se manifiesta de forma mds clara la cultura como princi-
pio organizador de la experiencia humana” (Gaya, Rizo y Vidal, 2022, p. 19).

Desde la perspectiva de la ontologfa del lenguaje, este también es un plano de accién que
genera la realidad y el ser (Echeverria, 2014), es decir, que se pasa a la dimensién de la mani-
festacion y, por ende, a la parte fisica que se asocia con el potencial creativo e inventivo carac-
teristico del ser humano mediante el cual se modela el futuro, el mundo y la identidad. “A
través del lenguaje, no solo hablamos de las cosas, sino que alteramos el curso espontineo de
los acontecimientos: hacemos que las cosas ocurran” (Echeverria, 2014, p. 34). La realidad,
por lo tanto, se construye socialmente a través de interpretaciones simbdlicas, internalizacién
de roles y formacién de identidades (Berger y Luckmann, 1967).

No obstante, en medio de la globalizacién y derivado de los avances cientificos y tecno-
l6gicos que rodean al ser humano, las plataformas digitales, las Tecnologias de la Informa-
cién y Comunicacién (TIC) y los sistemas de realidad virtual han traido en consecuencia la
configuracién de lenguajes nuevos, diferentes y diversos a partir de los cuales la humanidad
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también ha cambiado su ser y la configuracién de realidades. Asi la convergencia, como
“flujo de contenido a través de multiples plataformas mediiticas, la cooperacién entre ml-
tiples industrias medidticas y el comportamiento migratorio de las audiencias medidticas”
(Jenkins, 2008, p. 14) ha posibilitado “cambios tecnolégicos industriales, culturales y socia-
les en funcién de quienes hablen y de aquello a lo que crean estar refiriéndose (Jenkins,
2008, p. 14).

Esta definicién de Jenkins (2008) sobre la convergencia es importante porque va mds alld
de las nociones de aprendizaje hibrido que se limitan a sefialar la incorporacién a la educacién
tradicional, de formas de ensefianza multimedia basadas en nuevos recursos tecnolégicos,
tales como los Massive Open Online Courses (MOOCs, por sus siglas en inglés), foros, redes so-
ciales, etcétera (Universitat Pompeu Fabra, s.f.) y se orientan a la mezcla de lo presencial y a
distancia o a la relacion entre la dimension espaciotemporal del proceso de aprendizaje, ya sea
“aqui y ahora/interaccion sincrénica vs. desde donde esté y cuando pueda/interaccién asin-
crénica” (Galvis y Duart, 2020, p. 38).

La convergencia cultural jenkiniana alude en general a los comportamientos migratorios
que las audiencias efectiian para lograr los consumos de informacién y de experiencias que
desean. Con ello, el término convergencia pretende explicar el cambio cultural en los consu-
midores de los medios tradicionales y de los nuevos medios digitales al diversificar sus canales
y asf desarrollar conexiones entre estos para generar sus propias percepciones de la realidad.
En esta linea, “la convergencia se produce en el cerebro de consumidores individuales a partir
de las interacciones con otros” (Jenkins, 2008, p. 15). De igual forma, afiade Jenkins “la con-
vergencia se refiere a un proceso, no a un punto final” (2008, p. 26).

La educacién formal en el contexto de la convergencia no puede o no deberfa quedarse al
margen, ya que la tecnologfa se ha convertido en el centro las dindmicas sociales, econémicas,
laborales e incluso educativas (Mendoza, 2021), lo cual ha generado modificaciones en las
relaciones interpersonales (docente-alumno, alumno-alumno, institucién-alumnado-docen-
te), asi como en el sentido de ensefiar, aprender, qué y cémo se ensefia y qué y cémo se apren-
de. Aqui es donde, de nueva cuenta, se percibe el sentido convergente de Jenkins (2008), ya
que se alteran los modos de produccién y de consumo de los medios tradicionales y de las
nuevas tecnologfas de informacién y comunicacién. En términos educativos, se modifican las
formas de produccién y recepcién de mensajes, asi como los medios que interactiian como
canales para hacer llegar los contenidos.

El cémoy el qué se aprende estd pautado en cierta medida por “la dimensién tecnolégica,
la hiperconectividad, la incorporacién integral del smartphone a sus tareas diarias, la multipan-
talla, el uso de las redes sociales, el visionado de contenidos en streaming y la utilizacién de apps
especializadas” (Ferndndez-Castrillo y Rogel, 2022, p. 7). Los lenguajes se han trastocado y
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por ende las realidades educativas, ya que se ha vuelto cada vez mis frecuente y comiin la si-
nergia educacion-tecnologfa, con lo cual se han desarrollado modelos de ensefianza-aprendi-
zaje hibridos en los que se conjugan, lo presencial, semipresencial y lo on/ine, asi como lo
sincrénico y lo asincrénico. El uso de plataformas para e-/earning, 1a configuracion de campus
virtuales, las herramientas digitales para la comunicacién y los elementos para gestionar el
aprendizaje conforman los nuevos escenarios en los que “la convergencia de la globalizacién
y la revolucién tecnoldgica de la comunicacién y la informacién ha comenzado a configurar
un nuevo ecosistema de lenguajes y escrituras” (Martin-Barbero, 2017, p. 64).

Las novedades no se circunscriben tinicamente al émbito de los lenguajes y las escrituras,
los procesos de interaccién y de comunicacién también se modifican debido a los cambios
que sufre la estructura de relaciones sociales, ya que tienen como base la posicién de cada
miembro de la comunidad dentro de su estructura, asi como los roles y la forma de incorpo-
racién de la tecnologfa dentro del proceso de individualizacién (Echeverria, 2014). Por lo
tanto, se podrian tener alternativas de interaccion cara a cara, la interaccién medidtica y la casi
interaccién medidtica.

En la primera, hay varios factores como la copresencia, el didlogo, el uso de deicticos y de
multiplicidad de sefiales simbélicas. En la segunda también hay procesos dialégicos bidi-
reccionales, aunque a partir de contextos espaciotemporales diferentes por parte de cada
participante, dados por el uso de medios técnicos como papel, cables eléctricos, ondas elec-
tromagnéticas, etcétera. En la tercera, en la llamada casi-interaccion medidtica, los mensajes
no son compartidos de forma bidireccional, sino de uno a muchos (Agudelo, 2019, p. 10).

En la ensefianza y aprendizaje de las denominadas ciencias de la comunicacién, el eje por
tanto deberfa girar, incluso mds que en otras dreas, alrededor del sentido humano, que como
se indic6 al comienzo de este articulo, es el lenguaje entendido como accién (Echeverria,
2014). Por consiguiente, es imprescindible discernir que independientemente de los conteni-
dos especificos de cada asignatura se sumen otros de tipo transversal como “la aplicacién
prictica de lo apre(he)ndido, la generacién de nuevas ideas, el desempefio de habilidades para
la investigacién, el trabajo en grupo, ademds de la apreciacién de la diversidad y la multicul-
turalidad” (Martinez y Martinez, 2020, p. 17).

Asf es como se entrelazan las emociones, puesto que interactian con la cognicién y la
conducta. “Las emociones aportan el sentido de la finalidad, de la prioridad y de la concentra-
cién a nuestro pensamiento. Nos dicen qué hacer con el conocimiento que aportan los senti-
dos. Nos motivan a actuar” (Brackett, 2020, p. 38). Su funcién en el ser humano resulta mds
trascendental de lo que habitualmente se piensa al considerarlas una forma de interaccion e in-
cluso un lenguaje. Se podri inferir entonces por qué los procesos de ensefianza-aprendizaje
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en términos de apropiacion de competencias deben ser pensados “desde el escenario de la
sensibilidad y de la comunicabilidad, puesto que las interacciones no solo estin dotadas de
razones y argumentos, sino de identidades, caras, alianzas, sentimientos, emociones y proce-
sos analégicos regulados por el caricter” (Agudelo, 2019, p. 10).

Basado en este enfoque, cabria un acercamiento a los aportes del giro afectivo en ciencias
sociales, cuyo objetivo es proporcionar elementos que ayuden a pensar la comunicacién hu-
mana mds alld de lo medidtico, aunque sin excluirlo (Rizo, 2022). Debido al abordaje de lo
afectivo es interdisciplinar e implica concebir a las emociones como un problema fundamen-
talmente sociol6gico, sin negar su naturaleza biolégica, bien puede enriquecer el estudio de
fenémenos comunicativos al incorporar la dimensién afectiva de lo social en sus objetos
de estudio. Debe quedar claro con base en esta resumida contextualizacién que “la relacién
entre emociones y comunicacién pasa muchas veces por reflexiones sobre el lenguaje. Las
emociones son experiencias corporales naturales que, después de haber sido experimentadas
corporalmente, se pueden expresar por medio del lenguaje” (Rizo, 2022, p. 6).

Asti, desde esta perspectiva se buscaria también una conexién con el ser de la persona y
con el de otras personas a partir de las habilidades relativas al lenguaje y la comunicacién que
refuerzan la capacidad de seguir siendo humanos (Rosenberg, 2006). A partir de este aspec-
to, el reconocimiento de las emociones y su gestion tendrfa que ser tarea de la escuela, porque
“las habilidades emocionales son tanto personales como sociales” (Brackett, 20202, p. 33).
Ademis de que:

Nuestro estado emocional determina dénde dirigimos nuestra atencién, qué recordamos y
qué aprendemos. En segundo lugar, se refleja en la toma de decisiones. En tercer lugar, en
nuestras relaciones sociales. En cuarto lugar, en nuestra salud. Quinto lugar con la creativi-
dad, la eficacia y el rendimiento (Brackett, 20202, p. 41).

En este contexto, se debe tener presente que una tercera parte de las habilidades mds aprecia-
das por el mercado laboral se centran en la resolucién de problemas, el pensamiento critico,
la creatividad, la coordinacién con otros, la inteligencia emocional, la orientacién de servicio,
la negociacién y la flexibilidad cognitiva (Gray, 2016). Las expectativas si bien es cierto que
son altas,, no son un imposible, aunque para formar egresados con estas competencias se re-
quiere la participacion y la voluntad de los involucrados, pues especificamente:

La rigidez de la institucién escolar ha obstaculizado replantear los modelos de socializa-
cién que se consideran hegemonicos, en cuanto a la produccién y reproduccién del conoci-
miento académico, y en lo que se refiere a las relaciones sociales que se establecen en este
espacio. Es entendible que suceda, pues existe la posibilidad de que al replantear dichos
modelos se cuestione el rol de los sujetos que constituyen esta institucién y, por lo tanto, su
funcion social (Trejo-Quintana, 2000, p. 123).
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Comprender que los roles del profesorado, del estudiantado y de la institucién educativa ne-
cesitan un replanteamiento sugiere también una revision de los contenidos, de los formatos y
de las formas en que se ensefia y se aprende. En el caso del cuerpo docente, las transformacio-
nes conllevan miradas en las que se le considera como un instructor, un facilitador, un media-
dor e incluso un agente de cambio, debido a que implica la dimensién para la vida, en el sen-
tido de ser un gufa que encamina al alumnado hacia la conformacién de ciudadanos, esto es,
sujetos para lo publico (Garcia, Castellanos y Pereira, 2019).

MARCO METODOLOGICO

La investigacién corresponde al enfoque cualitativo transeccional, puesto que la informa-
cién se recolecté en un momento tinico con el objetivo de profundizar en las opiniones y
valoraciones del alumnado. Se aplicaron 25 cuestionarios con seis preguntas detonantes. Las
cuales fueron:

—

En términos generales, icudles fueron los principales aprendizajes del semestre?

2. ¢Cudles fueron los temas que fueron mds significativos para ti?

3. ¢Cudles fueron los temas que fueron menos significativos?

4. En cuanto ala dindmica de clase ¢Cudles fueron las actividades que fortalecieron tus
aprendizajes?

5. ¢Qué temas te hubiera gustado abordar en clase?

6. Comentarios generales

Las preguntas se respondieron de manera anénima y adicionalmente se registr6 una biticora
de observacion participante de una sesién en la que se incorpord el videojuego como herra-
mienta diddctica. De esta dindmica se obtuvieron catorce registros con la descripcion del
alumnado sobre sus aprendizajes, reacciones y sus emociones.

Las categorias de anilisis utilizadas quedaron de la siguiente manera:

a) Aprendizajes

b) Temas significativos

c) Temas sin valor afiadido
d) Estrategias didicticas
e) Intereses sin resolver

f) Emociones y reacciones

Cabe resaltar que, para fines de la decodificacién de la informacién, se utilizé la nomencla-
tura A1, A2, A3, A4, etc., para insertar las percepciones del estudiantado que corresponden
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a las categorias a, b, ¢, d, e. Mientras que para la categoria f, se emple6 BO1, BO2, BO3,
BOg4, etc.

RESULTADOS

En relacién con la primera categorfa de andlisis: a) Aprendizajes, como se muestra en la Figu-
ra 1, se obtuvo que el alumnado logré adquirir conocimientos en cuanto a temas relacionados

con las nuevas tecnologfas y la tecnologfa en general, su impacto, su uso, la responsabilidad
que conllevan y aspectos concernientes con el medio ambiente.

FIGURA 1. APRENDIZAJES ADQUIRIDOS EN EL SEMESTRE
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FUENTE: ELABORACION PROPIA (2022).
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Se constata una preponderancia orientada al tema de la concientizacién de problemas mun-
diales (A14), el impacto ambiental (A16), la contaminacién (A25), la huella ambiental (Ag),
cambio climdtico (A20) y las afectaciones de las herramientas y sus deshechos (Aro). Tam-
bién se contemplan la sociedad del conocimiento y solidaridad digital (A1), el control y
espionaje en la red o digital (A14, A22) y movimientos sociales (A8, A2, A21).

En cuanto a la segunda categorfa de anilisis: b) Temas significativos, como se puede ver
en la Figura 2, las personas que participaron en el estudio expresaron que los movimientos
sociales, las TIc, la sociedad de la informacién, la sociedad red, la sociedad del conocimien-
to y los videojuegos fueron las temdticas de mayor trascendencia.

FIGURA 2. TEMAS SIGNIFICATIVOS EN LA ASIGNATURA
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FUENTE: ELABORACION PROPIA (2022).

Respecto a la tercera categoria de anilisis: ¢) Temas sin valor, se encontraron pocos comenta-
rios, los cuales se orientaron a un documental particular sobre el uso de las tecnologfas de
informacién y comunicacién, sobre la informacién que se difunde a través de la tecnologfa y
todos los puntos que aportan las nuevas tecnologfas, sus pros y contras (A17), mitos sobre la
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sociedad de la informacién (A1, A2), bases de datos (A9) y videojuegos (A15) y redes sociales
(A235) por considerarlos temadticas cotidianas.

En la Figura 3 y en alusion a la cuarta categoria de anilisis: d) Estrategias didacticas, se
observé que las exposiciones, el proyecto final, jugar, los debates, los documentales, los vi-

deos, las series, los videojuegos, mesas redondas y el uso de 77470k son el tipo de actividades
que prefiere la juventud estudiada.

FIGURA 3. ESTRATEGIAS DIDACTICAS QUE FAVORECEN MAS EL APRENDIZAJE
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FUENTE: ELABORACION PROPIA (2022).

Referido ala quinta categoria: e) Intereses sin resolver, la salud mental, la proteccién de datos
el saber usar los medios y las nuevas tecnologfas; asi como los impactos psicolégicos, afecta-
ciones, filtracién de datos y problemdticas didicticas se puede consultar la Figura 4.
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FIGURA 4. INTERESES SIN RESOLVER DEL ALUMNADO
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FUENTE: ELABORACION PROPIA (2022).

Por tltimo, en lo concerniente a la sexta categoria: f) Emociones y reacciones, los conceptos

que mds resaltaron fueron: me gustd, no me gusté, divertido, competitividad, violento, apren-
di'y estrés como lo muestra la Figura 5.
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FIGURA 5. EMOCIONES Y REACCIONES DEL ALUMNADO
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FUENTE: ELABORACION PROPIA (2022).

El concepto “me gustd” fue sumamente variable, ya que las opiniones se extrapolaron desde
quienes se relajan y estin tranquilos (BO6) hasta los que sienten atraccién por las peleas
(BO13). También hubo quien se incliné mds por el tipo de escenario y los personajes (BO2)
o quienes vieron en el videojuego la posibilidad de socializar (BO6) o aspectos concernientes
a cuestiones de la narrativa, pues les agradé la visién de primera persona (BO7).

En contraste, el concepto “no me gust6”, derivé en varios casos del hecho de perder o
quedar en dltimos lugares (BO1,BO4,BO8). Ademis de la pérdida de control (BO8,BO13),
la rivalidad entre jugadores (BO4), Ia competitividad (BO6) y el enojo, el estrés o la desespe-
racién que se llegaba a sentir (BO4, BO2, BO6, BO13). Finalmente, no entender el juego
mismo (BO1r) y el desconocimiento de cémo operar los controles (BO2) generaron emocio-
nes de frustracién y desagrado.

47
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ANALISIS Y DISCUSION

De los resultados obtenidos en torno a la categoria aprendizajes, sobresale el hecho de que la
juventud aprende sobre temas referidos a la tecnologfa incluso cuando su relacién con ella
sea cotidiana. Esto significa que es necesario distinguir entre el habituamiento y el ejercicio
reflexivo que se requiere tener al respecto, puesto que como los sujetos participantes en el
estudio sefialaron el uso de las tecnologfas (A1, A2, As, A7, A13, A1g, A1y, A18, A19) es
importante porque evolucionan, se transforman, siguen creciendo y son parte del dia a dia
(A20). Es asi como “las TiC se han fundido en las experiencias cotidianas. Ahora es muy di-
ficil saber el modo en que un medio de comunicacién incide en la accién social cuando esta
tltima de por sf ya estd mediatizada” (Agudelo, 2019, p. 2).

Abundando en este sentido, de entre los usos que se alcanzan a percibir destacan la pro-
ductividad (Ar0), el plano expresivo mediante plataformas (A8), como las redes mueven,
clasifican y personalizan la informacién (A3), la adquisicién de conocimiento (A24), herra-
mientas para estudio, trabajo y aprendizaje (A25) y la manera de control de los medios e in-
tervenciones politicas en la red (A14). Con relacién a ello, viene al caso resaltar que los usos
de los medios tradicionales y las nuevas TIC estdn influidos por muiltiples variables que van
desde lo individual hasta lo macrosocial. No obstante, se debe tener presente que estos recur-
sos “siguen siendo una herramienta, formando parte de la relacién protagénica entre docen-
te-contenido-alumno y confirmandose el rol del profesor que sigue teniendo papel activo
entre la ensefianza y el aprendizaje del alumnado” (Vera, 2016, p. 13).

Ademis de lo anterior, este conocimiento implica concientizacién sobre temas sociales,
la apertura a nuevas herramientas para estudio y trabajo, asi como tener parimetros diversos
para el aprendizaje (A25). En este sentido, permanece latente la responsabilidad que implica
el ejercicio profesional de la comunicacién (A16, A7, A1o). Asi también como consumidores
(A7) y la importancia del uso productivo y con propésitos de bien para el mundo (A10).

Este reconocimiento de las repercusiones que conllevan los medios masivos de informa-
cién y las TIC desde los que ejercerdn la profesién de comunicélogos deja entrever la necesi-
dad de enfatizar ain mds temas relativos al anilisis critico de los consumos mediiticos y digi-
tales, al igual que la alfabetizacién en estos rubros. En suma, “es indispensable trabajar desde
las universidades en la concientizacién del uso de los entornos virtuales y de sus implicacio-
nes, porque ello implica una profunda transformacién de los marcos de referencia de las per-
sonas que navegan en internet” (Mendoza, 2021, p. 69), con lo cual, la presencia de referentes
éticos se fortalecerfa.

El uso de las redes sociales para ayudar al medio ambiente (A17), fue otro de los aspectos
aprendidos, con lo cual es latente que la juventud se percata de la magnitud del impacto de la
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tecnologfa, dado que aluden a ello en términos de lo econémico, lo politico y medioambiental
(A19). Aqui es donde se hace necesario el pensamiento divergente como espacio para plan-
tear y sopesar alternativas de solucién a estas y otras problemdticas, pues como ya se ha visto
“las escuelas tienen que restructurar la ensefianza a fin de fomentar el pensamiento no con-
vencional y nuevos planteamientos en relacién con la solucién de problemas en las dreas de
contenido” (Mendoza, 2021, p. 63).

En términos de las estrategias diddcticas, un concepto que destacé fue el de presentar
exposiciones, toda vez que supuso una investigacién previa por parte del alumnado (A20).
También los trabajos dinimicos y en equipo porque los condujeron a dar y recibir retroali-
mentacién desde diferentes perspectivas (A21). Esto conlleva a pensar en lo significativo que
es la construccién del saber de forma colectiva y de la trascendencia del aula como espacio de
socializacién y aprendizajes compartidos en donde “las metodologfas participativas se mues-
tran como un eficaz método de ensefianza-aprendizaje que potencia la autonomia y respon-
sabilidad del estudiante” (Martinez, 2020, p. 8). De igual forma, se suma la idea de conoci-
miento basado en la inteligencia colectiva, entendida como esta posibilidad de comprensién
asistida por la aportacién que cada integrante de un grupo realiza, dado que “ninguno de
nosotros puede saberlo todo; cada uno de nosotros sabe algo; y podemos juntar las piezas si
compartimos nuestros recursos y combinamos nuestras habilidades” (Jenkins, 2008, p. 15).
Se conjuntan los recursos y se combinan las competencias de cada individuo.

En congruencia con los hallazgos en cuanto a participacién y colaboracion entre el estu-
diantado, se puede afirmar que incluso con la tecnologfa los conocimientos no se concretan
de forma automdtica, la mediacion del docente y las metodologfas participativas de aprendi-
zaje contintian siendo medulares. El aprendizaje colaborativo, el aprendizaje experiencial, las
simulaciones, el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje servicio, entre otras, son al-
ternativas Optimas para desarrollar en el aula competencias cruciales para que el estudiantado
asuma un papel activo en su proceso de aprendizaje (Martinez, 2020). Desde luego, se pue-
den implementar también foros colaborativos, debates, comprension e interpretacién colec-
tiva de textos lingiifsticos y/o audiovisuales, relatorfas que privilegien el texto desde el cual se
confronta al estudiante con una pregunta por la vida diaria, lecturas de comprensién, ejerci-
cios de oralidad, etcétera (Garcia, Castellanos y Pereira, 2019).

El empleo de videos, series y documentales impact6 positivamente en el aprendizaje,
gracias a su potencial de inmersion narrativa, en tanto que se da un vinculo emocional con el
contenido simbdlico, su formato invita al espectador a tomar partido, vivir y emocionarse
respecto a la trama vista, oida y leida (Agudelo, 2019). Este aspecto emocional es importante
para la comprension de lo humano, porque se reconoce que “lo humano se realiza en el con-
versar como entrecruzamiento del lenguaje y el emocionar que surge con el lenguaje” (Matu-

rana, 1997, p. 203).
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En esta misma linea, el trabajo final destacé bastante, debido a que se pidi6 al estudianta-
do elaborar una campafia con contenidos asociados con el calentamiento global en 7770k y
su respuesta fue positiva, no solo por la motivacion que se observo, sino ademds por la forma
en que disefiaron las estrategias y por las reflexiones que se suscitaron durante la exposicién
de los resultados. Con base en ello, se corroboré que “las metodologfas participativas y expe-
rienciales se configuran como las mds adecuadas para la formacién universitaria de los futu-
ros profesionales de la comunicacién” (Martinez y Martinez, 2020, p. 41), ya que permiten
conceder un rol activo a las y a los estudiantes. Aunado a la incorporacién de métodos de
pensamiento lateral y creacién colectiva de conocimiento para el desarrollo de la competencia
creativa (Ferndndez-Castrillo y Rogel, 2022).

En cuanto a este punto, la pertinencia de usar 7770k con finalidades de aprendizaje per-
mitié evidenciar que se necesitan “establecer puntos de conexion entre las aptitudes digitales
de los millennials y centennials como creadores intuitivos de contenido y acciones educativas
que permitan a los docentes enfatizar las habilidades creativas imprescindibles para el desem-
pefio futuro de la actividad profesional” (Ferndndez-Castrillo y Rogel, 2022, p. 12). Por otro
lado, esta experiencia también permitié resaltar que:

los modos de actuar de los estudiantes no estdn determinados tinicamente por el rol de
aprendices. En efecto, su situacion es la de ser agentes comunicativos, participantes de las
interacciones dentro del aula, fuera de ella y en los contextos on/ine. Estas comunicaciones
se cruzan y se desajustan...puesto que se habla de temas académicos en las redes, de temas
cotidianos en el aula y en el campus (Agudelo, 2019, p. 9).

Otras de las dindmicas de clase que fueron exitosas estuvieron relacionadas con el juego,
particularmente con la experiencia de los videojuegos en el salén de clase. Un grupo de alum-
nos, los mds cercanos con el tema y asiduos jugadores, llevé la batuta de la actividad, esto con
la guia de la docente, quien estipuld los objetivos y el contexto de la estrategia. Se llevaron tres
consolas a la escuela y en cada una se asigné a un equipo pequefio integrado por alrededor de
6 0 7 personas para jugar por lapsos de 30 min. Una vez concluido este periodo cambiaban de
estacion y asi hasta haber participado en tres videojuegos diferentes.

Los hallazgos fueron sumamente interesantes, porque las expresiones del estudiantado
refieren que los videojuegos dan conocimiento a través de sus historias, también la interac-
cién que generan (BO7); encuentran reflejada la sociedad de conocimiento, ya que el uso de
videojuegos supone un nivel de conocimiento determinado (BO4) y son conscientes de que
hay una brecha muy interesante entre los usuarios y el juego (BO6), entre los que saben y no
saben (BO10). A partir de estas ideas se reconoce el potencial de las tecnologias como fuen-
tes de conocimiento y al mismo tiempo se les mira como parte de desigualdades sociales, por
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lo que se debe insistir en “fomentar la solidaridad, la participacion ciudadana y la responsa-
bilidad social” (Trejo-Quintana, 200, p. 128) para contribuir al desarrollo de una sociedad
mds equitativa, innovadora y compasiva sustentada con base en el uso de las emociones
(Brackett, 2020).

Es evidente que el tipo de videojuego influye en la experiencia del alumnado-receptor y
que en virtud de ello se adquirirdn ciertas competencias y se atribuirdn significados que po-
drfan extrapolarse eso al juego mismo. Independientemente de ello, se puede aseverar que los
videojuegos se han convertido en un espacio de interaccion (tanto si se juegan de forma pre-
sencial como en linea) y en una fuente importante de cultura e informacién. “El juego funcio-
na al nivel de comunicacién, al establecer convenciones y transmitir significados” (Garfias,
2017, p. 28), es decir, cobra sentido, los jugadores se sujetan a las reglas de participacién y
todo ello se inserta como parte de un proceso cultural.

El poder de los videojuegos radica en la forma en que estdn disefiados, en sus contenidos,
en sus historias, en las interacciones que despiertan, en las estrategias ticticas requeridas para
ganar, en la calidad grifica y también en las habilidades motrices que se requieren para jugar-
los. De forma sintética, “la interpelacién de los medios digitales desarrolla sensibilidades por
medio de la sensacion de inmersién narrativa, sensacion de identidad y sensacién de sociali-
dad” (Aguado, 2019, p. 6). Los ejemplos corroboran esta idea porque el estudiantado refirié
que desde la parte visual se atrae alos jugadores por el uso de escenas cinematogrificas (BO3);
la narrativa en la que se puede usar la primera o tercera persona (BO6); los simuladores, que
son capaces de reproducir fenémenos reales para que las personas experimenten (BO12) y
socializar con los compaiieros con los que generalmente no se platica tanto (BO13).

Los comentarios expuestos, dejan entrever que conjuntamente estos y otros elementos
han disparado el establecimiento de un didlogo directo de los usuarios, activando vinculos
emocionales a través de la generacién de contenidos de valor (Fernindez-Castrillo y Rogel,
2022). De esta forma “la energfa emocional se acumula en recuerdos, ideas, creencias y sim-
bolos, y se recicla en redes conversacionales, en didlogos interiores y en cadenas de rituales de
interaccion” (Rizo, 2022, p. 8) ahi la relacién entre emociones y comunicacién. Sin embargo,
los videojuegos y otras tecnologias abren un canal de vulnerabilidad al estar expuestos a reci-
bir la informacién de manera mds estimulante (BOr2).

De esta manera se hace patente reconocer que atin prevalecen temdticas sobre las cuales
se debe reflexionar mds, como por ejemplo la salud mental, la proteccién de datos, el saber
usar los medios y las nuevas tecnologfas, sus impactos psicolégicos y la filtracién de datos son
aspectos que conducen a la necesidad de una “formacién mds sélida para la correcta ges-
tién de la informacién disponible en la red, superando asi el actual modelo de autocapacita-
cién mediante el procedimiento de ensayo-error” (Ferndndez-Castrillo y Rogel, 2022, p. 3).
En torno a esto, se requiere también:
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fortalecer los mecanismos de prevencién de muchos de los riesgos implicitos en el uso de
las tecnologfas de informacién y comunicacién: desde las formas de generar navegaciones
seguras para evitar violencias digitales, hasta los atentados en contra de la intimidad y el
comercio no permitido de los datos que dejamos como parte de nuestra huella digital
(Mendoza, 2021, p. 69).

En el rubro de la salud mental, parte del trabajo se relaciona con asumir las incertidumbres de
la propia vida, “incertidumbres traducidas en crisis acerca de lo verdadero, lo vilido y lo co-
rrecto” (Agudelo, 2019, p. 5). Por esto se propone:

Sumar otros saberes, otras disposiciones y sensibilidades que permitan enriquecer la vida
académica y personal de los alumnos, fomentar en ellos la necesidad de plantearse pregun-
tas y reflexiones que desborden el curriculo escolar. Esa es la propuesta de la alfabetizacién
medidtica y digital (Trejo-Quintana, 2000, p. 127).

Ademis de alfabetizaciones medidticas y digitales, resulta muy importante la educacién
emocional, ya que esta ayudard a la humanidad en el tratamiento de padecimientos que se
han acentuado con el uso exacerbado de la tecnologfa, pues se desconoce cémo gestionar-
las y se sabe por numerosos estudios cientificos que la inteligencia emocional prepara al
individuo para desarrollar “la capacidad para monitorizar las emociones y sentimientos
propios y ajenos, distinguir entre ellos y utilizar esta informacién para guiar nuestros pen-
samientos y acciones” (Brackett, 2020, p. 37). De esta manera, el profesional de la comuni-
cacién estarfa facultado para canalizar las emociones en aras de servir a la humanidad a
través de la construccion de “relatos que sienten certezas sobre aquellos viejos significantes
como el amor, el trabajo, la familia, la identidad, la vida, el futuro, entre otros” (Agudelo,

2019, p. 5).

CONCLUSIONES

Tras el anilisis de las percepciones del estudiantado en relacién con sus aprendizajes se con-
cluye que ellos tienen un rol activo y central en sus procesos, dado que necesitan participar en
proyectos que impliquen crear contenidos audiovisuales para ser compartidos en redes socia-
les, porque requieren socializar para adquirir nuevos conocimientos y ademds disfrutar de
actividades lidicas que conlleven a la experiencia de emociones. Particularmente destaca el
reconocimiento del videojuego como un objeto del cual se aprende y es que pese a los prejui-
cios que giran alrededor de este, se ha convertido en una forma de ser y de estar en el mun-
do, sobre todo después de la pandemia causada por la COVID-19, periodo en el que la que la
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juventud comenzé a desarrollar exponencialmente estrategias de diversién, de consumo y de
interaccién en linea debido a la imposibilidad del contacto fisico. De esta manera:

Entender a los juegos como parte de un proceso cultural implica observar la prictica lidica
como una forma particular de la misma. Y la cultura entendida como un sistema de signifi-
caciones tendrd dentro de si gran cantidad de simbolos particulares que deben ser entendi-

dos y descifrados (Garfias, 2017, p. 28).

El videojuego con uso pedagégico representa un desafio en la incorporacién de ambientes de
enseflanza-aprendizaje, incluso ahora que se ha regresado a las clases presenciales. Los entor-
nos hibridos de ensefianza de la comunicacién son de gran utilidad en situaciones como la
vivida durante la pandemia, ya que, a partir de la mezcla de lo presencial y no presencial, lo
sincrénico y asincrénico y la incorporacién de nuevas tecnologfas de informacién y comuni-
cacién se pudo dar continuidad a los procesos formativos del alumnado.

No obstante, el contexto descrito trajo como consecuencia el desarrollo competencias
diferentes en el alumnado y en el cuerpo docente asociadas con los modos de produccién y
recepcion de contenidos en variedad de plataformas mediiticas, asi como con la diversifica-
cién de canales (Jenkins, 2008), con lo que se rebasé la mezcla de dos sistemas de aprendiza-
je: tradicional y distribuido, dado que implicaron un cambio cultural observable en el plano
del lenguaje, en los procesos de significacién y en las formas de interaccién.

Debido a lo anteriormente descrito y a que el lenguaje no es inocente, ya que “toda pro-
posicién, toda interpretacion, abre y cierra determinadas posibilidades en la vida, habilita o
inhibe determinados cursos de accién” (Echeverria, 2014, p. 27), se propone utilizar el térmi-
no de convergencias tecnoeducativas para designar mas que a modelos hibridos, a complejos
sistemas de entrecruzamiento y conexi6én que integran de manera mds articulada los dmbitos
de la construccién, la circulacién y la recepcién de sentido en contextos educativos especifi-
cos. La tecnologfa en esta concepcion adquiere un rol importante en la apertura y cabida a
nuevos saberes, a diferentes formas de concebir la realidad y a formas de organizacién/ges-
tion escolar alternativas. El término convergencia que respalda esta mirada, corresponde a su
identificacién mds como un proceso y no tanto como el punto de llegada (Jenkins, 2008).

En cuanto a la experiencia audiovisual la expectativa es que se constituya como una figu-
ra de raz6n ligada a la mediacién cognitiva de la imagen (Martin-Barbero, 2017, p. 64). Esto
significarfa considerar a los materiales audiovisuales y digitales no solo como herramientas,
sino como escenarios de comunicacién publica en los que se desarrolla la accién interpretati-
vay la dotacién de sentido (Agudelo, 2019), dado que en la juventud estas son las dindmicas
habituales de sus entornos conectivos: “publicaciones en el muro (Facebook), whatsapeos (Apli-
cacién Android WhatsApp), tuits (Twitter), hastabgs, Instagram” (Vera, 2016, p. 3-4.). Es por esto
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que, “la introduccién de tecnologfas al aula debe estar ms alld de pensarlas como un recurso
didactico, pues se trata de artilugios que potencian la productividad, la (re)creacién cultural
y la participacién politica y social en las sociedades contempordneas” (Trejo-Quintana, 2000,
p. 127).

Por otro lado, en referencia a las formas de participacién e interaccion, se requiere obser-
var el vinculo que existe entre la salud emocional y la manera en que se desempeiia el alumna-
do en el émbito escolar y/o profesional, debido a que en ello radica buena parte sus relaciones
con otros, de hecho quienes tienen “redes sociales sélidas disfrutan de una mejor salud fisica
y mental e incluso una mayor longevidad, mientras que las situaciones desfavorables se aso-
cian a la falta de vinculos con otras personas” (Brackett, 2020, p. 51).

En conclusién, la convergencia que se propone darfa cabida a los actores, los medios, las
estrategias, las cosmovisiones, los contenidos, los enfoques y las finalidades. Los primeros
serfan la institucién educativa, el cuerpo docente y el alumnado. Siguiendo con los medios de
comunicacién masiva convencionales, las TIC y los entornos digitales. Ademds de las estrate-
gias pedagodgicas tradicionales (exposicion, lectura, mesa redonda, foros, debates, etc.), meto-
dologfas mds novedosas (diversidad en métodos colaborativos, design thinking, aprendizaje
invertido, etc.) y la alfabetizacién digital. Las cosmovisiones asociadas con formas especificas
de ver las realidades (dimensidn filoséfica y metafisica). Los contenidos curriculares que de-
finen no solo qué se estudiard (programas de las asignaturas), sino ademds desde dénde (mar-
co epistemolégico) y para qué (plano utilitario).

La propuesta requiere mds tiempo y mds espacio para una formulacién mds detallada
pues “implica replantearse el modelo de comunicacion sobre el que se trabaja en las escuelas,
entendiendo que también el sujeto que comunica y el que es comunicado han experimentado
una transformacién” (Mendoza, 2021, p. 55). Sin embargo, el anilisis y los resultados de la
investigacién siguen apuntando a la necesidad de formar mds que profesionistas, mis que
profesionales de la comunicaci6n, personas responsables de su hacer diario que integralmen-
te coadyuven en el desarrollo de sociedades mds justas, mejor informadas y con un profundo
sentido de la ética.

Es menester repensar los elementos que intervienen en la educacién como procesos que
contribuyen a aprender a pensar (Garcfa, Castellanos y Pereira, 2019) y al hacerlo, reflexionar
también que el mismo concepto de comunicacién va sufriendo variaciones de acuerdo con la
vision del mundo prevaleciente, asi como por la concepcion que se tiene respecto al ser huma-
no y su misién en la vida. En el plano emocional se debe comprender “cémo los medios de
comunicacién y, sobre todo, las tecnologfas digitales, estin contribuyendo a la construccién
de nuevos sujetos y al surgimiento o expansién de nuevas modalidades de expresar las emo-
ciones. Incluso nuevos modos de experimentarlas, de sentirlas” (Rizo, 2022, p. 17).
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El lenguaje como base y esencia del ser, las emociones como referentes y la convergencia
como punto de encuentro/desencuentro para el aprendizaje.
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