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Tecnología Digital y  Convivencia Escolar  



RESUMEN  

El artículo es el resultado de una investigación que tuvo como objetivo 

reflexionar: de qué manera la tecnología digital influye en la convivencia escolar 

en una comunidad de práctica conformada por estudiantes de 7º y 8º grado de 

bachillerato de un colegio de Popayán-Colombia. La investigación tuvo su 

sustento teórico desde la perspectiva sociohistórica-sociocultural de Vygotsky,  

se abordó metodológicamente desde el enfoque cualitativo de tipo etnográfico, 

se trabajó con observación naturalista, entrevistas y análisis de conversación. 

Los resultados muestran que el 100% de los participantes reconocen que la 

tecnología digital sirve para comunicarse con personas que se encuentran lejos 

de ellas, para adelantar trabajos académicos y recrearse, el 55% reconocen 

que la tecnología digital absorbe el tiempo, disminuyendo la convivencia con 

compañeros y familiares que se encuentran cercanos a ellos y coinciden que se 

deben utilizar con moderación para que las personas que se encuentren 

presentes no se sientan rechazadas. 

 

Palabras claves: tecnología digital, convivencia escolar, comunidad de 

práctica, perspectiva sociohistórica.  

 

 

 

 

 

 

 

 



Article of Investigation  

 

The digital technology, an influential aspect in the behavior of the students from 

a community to practice against the school coexistence.  

 

Digital Technology and School coexistence. 

 

SUMMARY 

The article is the result of an investigation that aimed to reflect: how digital 

technology affects school life in a community of practice comprised of 7th and 

8th grade school from a school in Popayan, Colombia. The research had its 

theoretical basis from the socio-historical-cultural perspective of Vygotsky, was 

tackled methodologically from the ethnographic qualitative approach, we worked 

with naturalistic observation, interviews and analysis of conversation. The 

results show that 100% of participants recognized that digital technology is used 

to communicate with people who are far from them, to advance academic work 

and recreation, 55% recognize that digital technology absorbs time, decreasing 

living with colleagues and family members who are close to them and agree to 

be used sparingly for people who are present do not feel rejected. 

  

 

Key words: digital technology, school coexistence, practice community, socio - 

historical perspective. 

 



INTRODUCCIÓN 

Actualmente se vive en la sociedad de la información, donde  se observa que la 

tecnología digital hace parte de muchos roles de cada una de las personas 

(Cabero, 2003), por ejemplo: ayuda a dinamizar los trabajos colaborativos, 

comunica a familiares a distancia, pueden mejorar los procesos de enseñanza-

aprendizaje, es utilizada como pasatiempo. Además la tecnología permite la 

socialización del conocimiento tanto en el ámbito de la enseñanza como en los 

proceso investigativos (Chacón, Fernández y Yañez, 2014). Pero la mayoría de 

estos avances tecnológicos relacionados con la convivencia y comunicación 

interpersonal deben ser regidos por principios y virtudes que permitan una 

mejor convivencia en las diferentes comunidades de práctica.  

Este estudio permite generar reflexiones en la comunidad de práctica educativa, 

para que los estudiantes no lleguen a tener desde temprana edad 

complicaciones cómo: La tecnodependencia que según la Organización Mundial 

de la Salud para el año 2025 la dependencia a dispositivos móviles será de un 

95% convirtiéndolo en una adicción constante, también afirma que estar 

permanentemente al lado de estos dispositivos podría aumentar el riesgo de 

tumor cerebral, se asocia tal efecto a el contacto directo con las ondas 

electromagnéticas (Centro Internacional de Investigaciones sobre el Cáncer, 

2011). 

 

Además Nieto (2012) da conocer que el abuso de la tecnología digital puede 

acarrear complicaciones cómo: deterioros físicos a nivel postural, obesidad por 

falta de actividad física, cansancio, aumento del nivel de estrés, irritabilidad, 

dificultad para concentrarse y en muchas ocasiones dificultad de convivencia 

con las personas cercanas por la interactividad que se da con las personas que 

se encuentran en otro espacio. Por su parte Castellar (2011) menciona que 

puede causar bajo rendimiento académico si abusa el uso de la tecnología 

digital. Estos temas cada vez son más comunes en las diferentes instituciones 



educativas sobre todo las privadas que es donde los estudiantes pueden 

proveer tecnología digital de alta gama. 

Por lo tanto la tecnología digital es una realidad que se debe reflexionar 

detenidamente para que pueda influir positivamente en la formación integral de 

los estudiantes y además no afecte la convivencia de sus participantes. En el 

tema investigado se analiza de qué manera la tecnología digital influye en la 

convivencia escolar en una comunidad de práctica conformada por los 

estudiantes de 7º  y 8º  grado de bachillerato de un colegio de Popayán-

Colombia. A continuación se presenta el objetivo general y objetivos específicos 

que guiaron el proceso investigativo para que se pudiese llegar a la 

conclusiones finales.  

Objetivo General  

Analizar de qué manera la tecnología digital influye en la convivencia escolar en 

una comunidad de práctica conformada por los estudiantes de 7º y 8º  grado de 

bachillerato de un colegio de la ciudad de Popayán-Colombia 

Objetivos Específicos  

➢ Identificar las acciones que llevan a cabo los estudiantes mediante el uso 

de la tecnología digital durante el recreo.  

➢ Examinar la forma de convivencia con el uso o no de la tecnología digital. 

➢ Determinar la relación que existe entre el uso de dispositivos y la 

convivencia de los estudiantes durante el recreo. 

➢ Consultar qué actividades suprimen durante el recreo los estudiantes por 

hacer uso de la tecnología digital.  

➢ Reconocer cómo se lleva a cabo la convivencia de los estudiantes en el 

recreo.  

➢ Descubrir qué impacto genera el uso de la tecnología digital en la 

convivencia escolar durante el recreo 



Por lo tanto para el desarrollo de la investigación se tuvo en cuenta un marco 

teórico donde se estudió la perspectiva sociohistórica o sociocultural, donde 

Vygotsky (1978) da a entender que el ser humano se desarrolla a través de la 

interacción con el otro en una determinada sociedad regida por una historia y 

cultura que la hacen única y que permite a los individuos arraigarse de una 

identidad que forma parte de ésta. Además se reconoce que las herramientas 

culturales son los medios por los cuales la persona se apropia del conocimiento 

y forma su identidad, siendo el lenguaje una de las herramientas principales que 

permiten la socialización de las personas y el crecimiento en comunidad.  

Hablando de comunidad, en este artículo podemos conceptualizar las 

comunidades de práctica que de acuerdo a  Wenger (2002) es un grupo de 

personas que comparten intereses, problemas, ideas, objetivos sobre un tema 

determinado y en esa interacción y convivencia mejoran sus relaciones. 

También las comunidades de práctica se refieren a grupos de personas que 

comparten diferentes tipos de información, reflexiones e ideas, mediante la 

comunicación frente a frente o  de manera virtual (Morillo, Medina y Rincón, 

2003).  

En este sentido, en la convivencia de los individuos se utilizan los principios 

morales, donde se destaca que el desarrollo moral hace referencia a la 

conducta, reacción y comportamiento que presenta una persona en una 

determinada etapa de desarrollo y por supuesto según el espacio sociocultural y 

sociohistórico en que vive.  Pero esa conducta o reacción se presenta a partir 

de los principios morales que tiene la persona. Ya que los principios morales 

según Kant (2003) son proposiciones que contienen la idea de una 

determinación general de la voluntad; pero esa voluntad debe tener presente 

las reglas  o normas que orientan el actuar del ser humano. 

Otro concepto que fue indispensable en la investigación fue la tecnología 

digital que está relacionada con un conjunto de dispositivos que generan, 



procesan, transmiten y almacenan señales digitales que son diferentes a los 

sistemas analógicos. Se puede decir también que se refiere al aspecto 

electrónico de la tecnología  y tienen propiedades de  simulación, maleabilidad y 

simultaneidad que sólo son posibles con el uso de lenguajes de programación 

electrónica. Cabero (2003) conceptualiza a la tecnología digital como una 

herramienta que permite  la comunicación e información y que es indispensable 

en la sociedad de conocimiento en la que actualmente se vive. Se reconoce 

entonces que la tecnología digital produce grandes cambios en el terreno de la 

información y comunicación y por ende influye a nivel social, económico, 

laboral, jurídica, política. 

Además Cabero (2003) realza que la tecnología digital es una herramienta que  

permite manipular, almacenar y distribuir diferentes conocimientos que pueden 

llevar al desarrollo de una sociedad.  Por lo tanto se puede decir que los 

avances de la tecnología digital deben ser guiados para mejorar la calidad de 

vida de las personas que hacen uso de esta.  

 

METODOLOGÍA 

Para empezar con la descripción de la metodología es pertinente resaltar la 

población de trabajo, que son estudiantes (12 -14 años de edad) de 

bachillerato de 7º y 8º  de un colegio de la ciudad de Popayán–Colombia, el 

colegio es de carácter privado con una filosofía inspirada en los valores 

espirituales, humanos y evangélicos.  Por ello la misión del colegio de acuerdo 

a su filosofía católica es que se compromete en la educación de la niñez y de la 

juventud como un servicio a la comunidad. Consolida el amor como valor 

supremo y fundamento de valores espirituales, humanos y de todas las 

actividades formativas que buscan alcanzar la excelencia integral. De igual 

forma la visión del colegio es ofrecer una formación sólida en el aspecto 

humano y académico, para que uno sea sujeto de su propio cambio y construya 



su proyecto de vida que le permita enfrentar los retos de una sociedad pluralista 

y responder a los desafíos de la nueva evangelización.   

Por otro lado la institución se encuentra en la zona urbana de la ciudad y con 

una trayectoria de 115 años. Los estudiantes sujetos de estudio son de estratos 

socioeconómico (3, 4 y 5). Según el DANE (Departamento Administrativo 

Nacional de Estadística) la estratificación socioeconómica es una clasificación 

en estratos de los inmuebles residenciales que deben recibir servicios públicos. 

Se realiza principalmente para cobrar de manera diferencial por estratos los 

servicios públicos domiciliarios permitiendo asignar subsidios y cobrar 

contribuciones en esta área. De esta manera, quienes tienen más capacidad 

económica pagan más por los servicios públicos y contribuyen para que los 

estratos bajos puedan pagar sus tarifas. 

Los estratos socioeconómicos en los que se pueden clasificar las viviendas y/o 

los predios son seis denominados así: 

➢ 1. Bajo-bajo 

➢ 2. Bajo  

➢ 3. Medio- Bajo. 

➢ 4. Medio  

➢ 5. Medio Alto 

➢ 6. Alto  

De estos los estratos 1,2 y 3 corresponden a estratos bajos que albergan a los 

usuarios con menores recursos, los cuales son beneficiarios de subsidios en los 

servicios públicos domiciliarios; los estratos 5 y 6 corresponden a estratos altos 

que albergan a los usuarios con mayores recursos económicos, los cuales 

deben pagar sobrecostos (contribución) sobre el valor de los servicios públicos 

domiciliarios. El estrato 4 no es beneficiario de subsidios públicos, ni debe 

pagar sobrecostos, paga exactamente el valor que la empresa defina como 

costo de prestación al servicio.  



Se eligió a ésta población porque son estudiantes que presentan características 

similares en cuanto al uso de la tecnología digital, se encuentran en la etapa de 

la adolescencia, todos poseen tecnología digital, utilizan sus medios digitales 

para comunicarse, se mantienen en pequeños y grandes grupos durante el 

descanso.  

Además la población se seleccionó de una forma típica, (Valenzuela y Flores, 

2012);  ya que son estudiantes que tienen unas características de interés y de 

relación con la investigación planteada, eso permite que la población sujeto de 

estudio tenga unas características básicas que permiten adelantar el proceso 

investigativo. Además se tuvo en cuenta la conveniencia, porque son 

estudiantes que pueden ayudar a la investigación, poseen los recursos digitales 

que se trabajó y por último son de fácil acceso para cualquier proceso 

investigativo. 

Para llegar a la pregunta de investigación denominada ¿De qué manera la 

tecnología digital influye en la convivencia escolar en una comunidad de 

práctica conformada por los estudiantes de 7º  y 8º  grado de bachillerato 

de un  colegio de la ciudad de Popayán-Colombia? Se  inició con la 

aceptación de trabajar en una línea de investigación denominada “Apropiación y 

dominio de principios morales y virtudes en comunidades de práctica mediadas 

por tecnología digital”, luego se procedió a realizar un estudio de marco teórico 

de diferentes aspectos relacionados con el tema antes mencionado y se 

encontró con algunos vacíos teóricos que despertaban la idea de formular una 

pregunta de investigación, todo esto motivado por un interés propio de conocer 

un poco más sobre la tecnología digital  y cómo esta ayuda o limita una sana 

convivencia escolar en la institución.  

El paradigma metodológico con que se trabaja esta investigación es el 

cualitativo. Merrian (2009) describe algunas características importantes de este 

paradigma investigativo: da a conocer que se enfoca en el significado y 



comprensión de aspectos filosóficos constructivistas, fenomenológicos y de 

interaccionismo simbólico; por lo tanto este enfoque trata de comprender cómo 

es el mundo de las personas en un determinado contexto y tiempo 

sociohistórico y cuál es el sentido de sus vidas.  

Una vez hablado brevemente del paradigma cualitativo, ahora es necesario 

mencionar que el tipo de investigación con que se trabajó éste estudio es la 

etnografía. Es un enfoque muy conocido y trabajado por los investigadores que 

tienen como guía el paradigma cualitativo, Valenzuela y Flores (2012), hacen 

referencia a que “la etnografía es una descripción e interpretación de una 

cultura o de un grupo social, y conlleva un proceso y un producto”, por ello es 

importante este método de estudio que permitió encontrar hallazgos 

importantes para generar propuestas y planteamientos que logren cambios o 

transformaciones en la población sujeto de estudio.   

Por su parte Merrian (2009) da a conocer que la etnografía se interesa en la 

sociedad humana y la cultura, resaltando que al hablar de cultura se está 

refiriendo a: creencias, valores y actitudes que definen la forma de ser de una 

determinada comunidad de práctica. En la investigación etnográfica es 

importante que se trabaje la observación participante, las entrevistas, las notas 

del diario de campo, análisis de la conversación y análisis de documentos. Para 

ésta investigación se decidió trabajar con la observación naturalista (notas de 

diario de campo), la entrevista y el análisis de la conversación que a 

continuación se analizarán más detenidamente.  

La observación naturalista. Valenzuela y Flores (2012) afirman que la 

observación es una técnica muy trabajada para la recolección de datos y de 

ésta forma poder describir eventos, situaciones, experiencias, sucesos que se 

presentan en determinados contextos socioculturales y sociohistóricos. Por tal 

motivo se decide trabajar con la observación naturalista ya que permite a los 

“investigadores adentrarse en los contextos a fin de comprender la cultura y 



procesos de los grupos” (Valenzuela y Flores, 2012, p.126) y además con un 

grado de participación pasiva.  

La observación fue de carácter naturalista; se realizó una observación como 

mínimo a cada grupo de estudio en los descansos con un tiempo de 10 minutos 

por cada grupo, ya que se disponía únicamente el descanso que es de 20 

minutos. Luego de realizar la observación se procedía al llenado de las notas 

del diario de campo el cual contenía aspectos como: lugar del evento, fecha, 

hora, número de participantes, acciones destacables, comportamientos 

repetitivos, como es la relación de los estudiantes, quienes hacen uso de los 

medios digitales durante el descanso e interacción entre ellos, llenado de la 

observación. Posteriormente se organiza, interpreta y se analiza la información 

colectada.  

Entrevista. Además de la observación se resolvió trabajar con la entrevista, ya 

que hay información y/o datos que no se pueden extraer a través de la 

observación participante. Vela (2004) realza las bondades y los objetivos de la 

entrevista en la investigación cualitativa como un medio para la recolección y 

creación de conocimiento; donde se presenta una interacción entre dos 

personas donde uno es el entrevistado el cual genera la información y el otro es 

el entrevistador quien guía y recibe la información. La entrevista cualitativa ha 

sido empleada sobre todo en las ciencias de la Antropología, Psicología y 

Sociología.  

De acuerdo a Valenzuela y Flores (2012) la entrevista presenta diferentes tipos 

que se distinguen por el grado de profundidad y  libertad del estudio, otras por 

el tipo de información y forma de comunicación. En la entrevista estructurada, 

se tiene establecido de alguna forma las preguntas y opciones de respuesta sin 

permitir salirse de unos parámetros establecidos. La entrevista 

semiestructurada, donde los investigadores tienen claro los temas a trabajar, 



pero también deben ser flexibles en cuanto al orden de la preguntas. Además 

permite al entrevistado hablar abiertamente y dar a conocer sus ideas.  

Según lo anterior se decidió trabajar con una entrevista de carácter 

semiestructurada que permitió trabajar los temas propuestas de una manera 

flexible donde el entrevistado pueda desarrollar sus ideas y hablar 

abiertamente.  

Las entrevistas se realizaron a los ochenta estudiantes que hacen parte de la 

investigación. Las entrevistas fueron semi-estructuradas y revisadas 

previamente para que estén enfocadas en la pregunta de investigación. La 

entrevista se la realizó una a una en los tiempos de descanso y en horas de 

clase de Educación Física con la previa autorización de las directivas teniendo 

una duración aproximada de 5 minutos. Una vez grabadas las entrevistas se 

procedió a la transcripción de la entrevista y luego a la organización, 

interpretación y análisis de la información. 

Para las grabaciones de las entrevistas se solicitó los permisos a la 

coordinadora académica y rectora de la institución, posterior a ello se solicita a 

los padres de familia y estudiantes a través de una carta de consentimiento.  

Análisis de la conversación. La conversación es una fuente de comunicación 

y entendimiento entre los actores de ésta acción. Tusón (2002) hace referencia 

a la conversación como una condición propia del ser humano que permite la 

interrelación y sociabilidad de los participantes.  Para entrar en una 

conversación deben estar de acuerdo los integrantes y mantener una actitud de 

respeto en cuanto a los turnos.  

Por tal motivo se decidió trabajar con este instrumento de recolección de datos 

donde se realizaron cuatro conversaciones: dos con el grado 7º y dos con el 

grado 8º, se ejecutan en el polideportivo y pasillo (segundo piso). Las 

conversaciones tuvieron una duración aproximada de 10 minutos.  



Como se puede observar los instrumentos de recolección de datos fueron de 

gran ayuda en la investigación desarrollada y permitieron recoger información 

valiosa para poder llegar al análisis de datos. 

 

Análisis de datos. Los datos una vez colectados a través de la entrevista, 

observación y análisis de la conversación. Se transcribieron fielmente como 

fueron captados en las jornadas de campo, las observaciones fueron 

organizadas en los diarios de campo. Luego se procedió a organizar por 

categorías o temas centrales o representativos de toda la información 

colectada, posterior a ello se realizó la triangulación de la información y 

organización en la matriz de resultados informada por una perspectiva 

sociohistórica y por la teoría de la actividad (adaptada de Fernández-Cárdenas, 

2009) (Ver Tabla 01); aquí se buscó información de diferentes actores 

enfocados en la parte sociohistórica y sociocultural determinados en su mayoría 

por la línea de investigación para que se fortaleciera y se diera una 

argumentación más precisa, confiable de hallazgos. Todo esto se realizó de una 

forma responsable, sistemática, continua y se terminó con unas conclusiones y 

presentación del informe y de ésta forma se ayudó a comprender ésta 

determinada situación y poder diseñar y proponer acciones que contribuyen al 

mejoramiento del buen uso de la tecnología digital y mejora de la convivencia 

escolar.  

 

ANÁLISIS 

El análisis de los hallazgos se realizaron a partir de la matriz de resultados 

informada por una perspectiva sociohistórica y por la teoría de la actividad 

(adaptada de Fernández-Cárdenas, 2009) (Ver Tabla 01),  donde se realizó la  

descripción narrativa y reflexión de cada una de las categorías para construir un 

argumento a raíz del análisis de resultados o hallazgos encontrados, y así 

poder llegar a una respuesta a la pregunta de investigación que se trabajó.   



 

Los datos se generaron a través de: observaciones, entrevistas, y análisis de la 

conversación. A continuación se da a conocer la codificación que se utilizó para 

poder citar en el texto: 

 

➢ Entrevistas: se la codifica con la letra E mayúscula y el número según la 

entrevista que se cite, ejemplo: E1 

➢ Observación: se la codifica con la letra O mayúscula y el número según 

la observación que se cite, ejemplo: O2 

➢ Análisis de la conversación: se la codifica con la letra C  mayúsculas y el 

número según la conversación que se cite, ejemplo: C3 

 

Para la construcción de cada categoría se procedió a organizar los datos 

obtenidos en los instrumentos de recolección como entrevistas, observaciones y 

análisis de conversación; de ésta forma se realizó la transcripción de toda la 

información y se la consignó en un documento de Microsoft Word.  

Una vez se tuvo organizada la información se procedió a estudiar cada dominio 

desde su conceptualización para luego buscar en toda la información 

segmentos de transcripción, segmentos de notas de campo y fotografías que 

atestigüen del dominio a trabajar resaltando con un color característico 

determinado dominio.  

Se encontraron varios segmentos de transcripción y/o notas de campo de cada 

dominio. Para poder realizar la  matriz de resultados informada por una 

perspectiva sociohistórica y por la teoría de la actividad (adaptada de 

Fernández-Cárdenas, 2009) (Ver Tabla 01) se destacó las que más dieran fe 

de cada categoría.  

 

A continuación la descripción analítica de las categorías:  

 



1. Identidad de los participantes como miembros de la comunidad. Al 

hablar de identidad es necesario tener presente la  perspectiva sociohistórica o 

sociocultural de acuerdo a Vygotsky (1978) donde hace referencia a que el ser 

humano se desarrolla a través de la interacción con el otro en una determinada 

sociedad regida por una historia y cultura que la hacen única y que permite que 

los individuos que hacen parte de ésta se identifiquen. Además Wenger (2002) 

habla de las comunidades de práctica; mencionando que es un grupo de 

personas que comparten intereses, problemas, ideas, objetivos sobre un tema 

determinado y en esa interacción y convivencia mejoran sus relaciones y hacen 

que el individuo  tome unas características que le permiten identificarse en esa 

comunidad garantizando la participación en ese determinado contexto. Como es 

el caso de los participantes de ésta investigación donde “se observa que  los 

estudiantes comparten un gusto por los videojuegos donde cuatro de ellos 

están jugando el mismo videojuego-musical (O3)”. Otro ejemplo que se puede 

resaltar de identidad es cuando los participantes tratan temas de interés general 

cómo; “la vestimenta que le gustaría ponerse en una fiesta, coinciden en que 

los colores blanco y negro son los más elegantes (O5)”. Por ello hay que 

resaltar a Garber (2004) donde menciona que una comunidad es más que una 

red y no se trata solamente de relaciones entre sus miembros sino de la 

búsqueda de un objetivo común, que genera una identidad; cabe nombrar las 

palabras de un estudiante que dice “Me gusta mucho el recreo porque podemos 

hablar de las cosas que a nosotros nos interesa (C1)”. Se puede interpretar que 

los estudiantes demuestran interés por aspectos que les generan satisfacción 

en sus necesidades de relaciones sociales, ocio y belleza; uno de ellos es la 

utilización de la tecnología digital como medio para jugar y comunicarse como lo 

han hecho saber a través de las entrevistas el 100% de los participantes, 

Además se puede identificar que el recreo es un espacio para dialogar sobre 

temas de interés general; todo esto conlleva a que los estudiantes tengan una 

identidad en cuanto a la comunidad de práctica a la cual pertenecen.  



2. Sentido de pertenencia a la comunidad. El sentido de pertenencia que 

menciona Wenger (2002) es cuando los participantes crean una relación de 

responsabilidad mutua, que le permite dedicarle toda la energía a la realización 

de su labor. Por tanto se esfuerzan para que la comunidad se mantenga y 

mejore a través del velar por unos intereses comunes. Este dominio se puede 

ejemplificarse  cuando uno de los estudiantes dice: “Nosotros vamos a vender 

chocolates para poder ir al paseo de fin de año y gozarnos ese paseo (C3)”. 

Además el sentido de pertenencia implica responsabilidad con las actividades 

propias de la comunidad de práctica como lo reafirma Poole (2002) donde 

menciona que la existencia de actividades y eventos comunes ayuda a generar 

un sentido de pertenencia y una historia común que permite aglutinar a los 

miembros de la comunidad, por ejemplo uno de los estudiantes dice “mañana 

Juliana y yo realizamos los dibujos, voz los pintas y Diana los presenta al profe, 

así todos participamos (C3)”. También hay que rescatar que la pertenencia  a 

una comunidad implica convivir y compartir con los miembros de ésta como lo 

da a entender un estudiante en una entrevista “en algunos momentos en que 

uno comete el error de estar conviviendo más con el celular o hablando o 

viendo cosas que estar con las personas cercanas, es algo que uno se 

arrepiente, es mejor compartir con los que están a lado de uno (E3)”. Todo lo 

anterior lleva a interpretar que los participantes comprenden la importancia de 

compartir con sus compañeros, reconociendo un 40 % de los estudiantes 

participantes en las entrevistas que a veces conviven más con el celular que 

con sus propios compañeros. Además demuestran tener intereses comunes 

que los movilizan a realizar responsablemente ciertas actividades y de ésta 

forma están reforzando su sentido de pertenencia con la comunidad.  

 

3. Metas explícitas e implícitas definidas por los participantes. Wenger 

(2002) menciona que la comunidad de práctica establece sus metas explícitas 

según sea el perfil de la comunidad o visión de la misma y las metas implícitas 



se generan a partir de la realidad cotidiana de los participantes, atendiendo a 

sus recursos y limitaciones.  

Al hablar de las metas explícitas de la comunidad de práctica se puede resaltar 

unos fragmentos de la segunda  conversación tenida con los participantes de la 

investigación, por ejemplo: “compañeritas debemos hacer cosas chéveres en el 

recreo, mañana podemos traer un juego de mesa y así (C2)”. Además 

demuestran particularmente actividades que quieren realizar “Yo quiero hacer 

cosas más enérgicas bailemos o juguemos Microfútbol (C2)”.  

De esta categoría se puede determinar que los estudiantes plantean sus 

propias metas cómo grupo a partir de sus necesidades, gustos  y capacidades 

de los compañeros de la comunidad de práctica;  quizá no son a largo plazo 

pero son metas que les ayudará a cumplir sus deberes y a satisfacer sus 

necesidades propias de su edad. 

4. Artefactos mediadores disponibles en el sistema situado de actividad. 

La teoría sociohistórica/sociocultural  manifiesta que el aprendizaje es un 

proceso donde la creación de conocimiento se produce como resultado de la 

interacción de los sujetos con el contexto (Vygotsky, 1978). Por ello la 

importancia de las TIC como artefactos socioculturales y sociohistóricos de la 

sociedad del conocimiento en una comunidad de práctica escolar donde sus 

integrantes reconocen la importancia de éstos artefactos “Es una tecnología 

más avanzada, que nos ayuda a muchas cosas, ya no es tan mecánico, sino 

más técnico. Es una tecnología que ha avanzado a través de la historia (E1)”. 

Según Cole (1996) un artefacto es un objeto material o conceptual, construido 

histórico y culturalmente como herramienta de mediación de la actividad 

humana, cada artefacto tiene inserto una función social específica. Por tanto  

estos artefactos pueden incidir en el comportamiento de las personas en 

especial de los adolescentes como lo hace saber un estudiante que al 

preguntarle ¿Qué aspectos positivos o negativos observas de la tecnología 

digital de ahora? responde: “Positivos que nos ayudan mucho con el estudio, 



con los trabajos. Negativos porque a veces afectan la convivencia entre 

compañeras, entre familias, ya han absorbido mucho nuestro tiempo y es bueno 

por unas cosas, para ayudarnos. Y malo porque ya se toma mucho de nuestro 

tiempo (E1)”. 

De lo anterior y con la verificación en las entrevistas se puede determinar que el 

100% de  los estudiantes comprenden que la tecnología digital avanza a través 

de la historia  y que esta herramienta sociocultural  ayuda a muchas actividades 

propias de ellos como el estudio, la interacción con personas a la distancia. 

Pero también 55% de los estudiantes participantes a través de la entrevistas 

reconocen que muchas veces la tecnología digital (computadores, celulares, 

tabletas) absorben el tiempo, disminuyendo la convivencia con compañeros y 

familiares que se encuentran cercanos a ellos. 

 

5 Reglas de participación y acceso a la práctica y sus herramientas. Según 

Lacasa (2002) la participación está regida por reglas que permiten la 

distribución de tareas y papeles sociales entre los miembros de una comunidad. 

Las reglas de la comunidad de práctica con la cual se trabaja provienen de las 

pactadas como grupo y de las impuestas por el plantel educativo, como lo dan a 

conocer los estudiantes a en conversaciones y durante una observación 

realizada: “vean las que están aquí no deben decir groserías porque somos las 

niñas diez lindas, inteligentes y respetuosas… he dicho (C3)”; “Para los trabajos 

debemos trabajar todos porque yo no puedo hacerlo todo (C1)” y “debemos 

traer la falda hasta la rodilla porque  mañana revisa la coordi(O3)”. 

De lo anterior se puede deducir que los participantes son propositivos al 

momento de plantear reglas  que implican a todos los miembros del grupo y que 

de alguna forma beneficia la participación de todos y una mejor convivencia. 

Además reconocen que hay reglas superiores que hay que cumplir.  

6. Valores e intereses de la comunidad de práctica / comunidad escolar / 

comunidad académica. Se puede decir entonces que los intereses de una 



comunidad de práctica son: personas que comparten diferentes intereses,  

variedad de problemas, o una pasión sobre un tema determinado, y quienes 

profundizan su conocimiento y experiencia en un área determinada a través de 

una interacción continua que fortalece sus relaciones (Wenger, 2002). 

En la investigación  se trabajó con una comunidad de práctica que se desarrolla 

en una institución educativa. Frente a esto los participantes demuestran 

intereses comunes que les permite identificarse y moverse en una dirección, por 

ejemplo  “se observa que los participantes comparten un interés sobre las TIC, 

ya que se comparten los celulares, al parecer  algunos de ellos muestran el 

manejo de estos medios digitales (O5)” también demuestran “que les gusta la 

música, el baile. Reproducen música sobre todo en inglés y algunos bailan” 

(O5)”. Además de unos intereses comunes los miembros de ésta comunidad de 

práctica demuestran valores, cómo se puede observar cuando “Un participante 

se ve triste y todos los demás miembros lo abrazan (O7)”. 

Frente a lo anterior y las observaciones realizadas se puede deducir que un 

gran porcentaje de los participantes tienen unos intereses comunes cómo las 

TIC, la música, baile, que permite de algún modo tener afinidad entre todos los 

miembros del grupo. Además los participantes demuestran su solidaridad a  

quien necesita de su ayuda. De igual forma cabe resaltar que el 100% de los 

participantes tienen como mínimo un elemento de tecnología digital como lo 

confirmaron en las entrevistas realizadas y como se pudo constatar en las 

observaciones realizadas. 

7. Roles formales e informales disponibles en las trayectorias de 

participación. Para que una comunidad de práctica se desarrolle 

organizadamente es necesario que sus participantes tengan funciones 

determinadas. Wenger (2002) menciona la importancia de que toda comunidad 

de práctica debe definir roles a sus participantes, esto determina las funciones 

que han de cumplir y diferencia las acciones que se desempeñan, así unos 

dirigen, otros organizan, otros ejecutan órdenes, pero todos en función de una 



misma práctica o con una mirada en un mismo objetivo. Los estudiantes  

demuestran tener unos roles según la circunstancias de trabajo que se les 

presente por ejemplo  “un participante del grupo es el que más habla (el único 

de pie) al parecer están preparando una fiesta a un compañero (O8)” otro 

ejemplo se puede visualizar  cuando “los participantes están con dos portátiles y 

los otros trascriben lo que sus compañeros dicen. Hablan sobre los sistemas del 

cuerpo humano (O8)”.  

8. ¿Qué características tiene el sistema de actividad?¿Cómo se creó 

inicialmente? Los sistemas de actividad son las acciones realizadas en las  

organizaciones sociales, que determinan ciertas relaciones entre individuos, 

situados históricamente en entornos culturales.  

De acuerdo a Engeström (1990, citado en Fernández-Cárdenas, 2009b), explica 

que las acciones humanas no se dan en el aislamiento sino dentro de un 

contexto social y cultural. Además  propone el triángulo del sistema de 

actividad; la gráfica trata de explicar que las prácticas cotidianas formales e 

informales involucran sujetos dentro de un contexto con el fin de lograr un 

propósito. 

Es así que, el aprendizaje se da en una red de metas, motivos, recursos que 

varían de acuerdo a los participantes comprometidos en la actividad, 

provocando interacciones, acuerdos y desacuerdos, así como, relaciones de 

poder (Fernández, 2009b), frente a esto se puede resaltar lo mencionado por 

unos estudiantes  “Debemos ponernos de acuerdo que vamos hacer para el 

trabajo final de inglés, yo puedo hacer las diapositivas, pero la entrevista que la 

haga charco y voz trae tu cámara de video, debemos lucirnos (C3)”, otro 

ejemplo es cuando un estudiante pregunta al profesor “pro, tienes esta 

aplicación en el celular donde uno dibuja la operación en la pantalla y de una el 

resultado, es buenísima para las tareas que deja el profe X(C4)”. 

En la Gráfica 1 (Ver Gráfica 01)  se puede apreciar que la comunidad de 

práctica cobija y a la vez hace parte del sistema de actividad. Donde los 



artefactos mediadores son las TIC que permiten al sujeto, en nuestro caso 

estudiantes conseguir unos productos académicos, de pasatiempo  y de 

convivencia, teniendo presente las reglas para nuestro caso manual de 

convivencia y reglas pactadas por los participantes, todo esto en continua 

interacción para poder conseguir los objetivos de la comunidad de  práctica.  

9. ¿Cuáles son los atributos (‘affordances’ de acuerdo a Gibson) del 

sistema de actividad? Gibson (1979) da a conocer que los affordances 

implican el complemento del sujeto y el ambiente. Por lo tanto son lo que este 

ofrece al sujeto, lo que este ambiente provee o facilita ya sea para bien o para 

mal.  

Ejemplos de éste dominio son los observados en el interactuar de los 

estudiantes con el ambiente, compañeros y las herramientas culturales que 

poseen; “los estudiantes  con sus celulares sacan fotos a un libro, se alcanza a 

observar que es el sistema nervioso del ser humano. Luego todos miran sus 

celulares. Al parecer se ponen a estudiar (E6)”. Además cuando se trabaja la 

relación de sujeto, objeto y entorno se puede dar fe de éste aspecto cuando a 

un estudiante se le realiza una entrevista y a la pregunta: ¿Qué aspectos 

positivos o negativos le miras a la tecnología digital, sobre todo enfocada hacia 

la convivencia de tus compañeros y en el descanso? Responde “Bueno, 

enfocado en la convivencia, pues uno se puede comunicar más fácil de una 

manera más rápida, nosotros lo utilizamos también para mandar fotos, talleres, 

tareas o cosas que uno pueda hacer. Y así poder estar más enterado de lo que 

le puede pasar a una amiga, uno puede hacer cosas inmediatas, supongamos 

que uno está en otro lado del colegio y se necesita comunicar rápido pues uno 

manda un mensaje por WhtsApp, algo así (E2)”. Además al tratar de cómo el 

objeto puede modificar de algún modo el comportamiento del sujeto se puede 

resaltar cuando a un estudiante se le pregunta ¿Qué te aporta la tecnología 

digital para las relaciones interpersonales, crees que te aporta en algo bueno o 

malo? A lo cual éste responde: “En el aspecto bueno porque uno puede 



comunicarse todo el tiempo con los demás y no hay necesidad de estar con 

esas personas sino que puedes comunicarte con las demás si están en distintos 

lugares. Pero pues dándole un buen uso para que también las personas que 

están ahí tampoco se sientan como rechazadas (E4)”.  

De lo anterior se puede interpretar que los estudiantes que se encuentran en un 

entorno educativo y de convivencia durante el descanso, aprovechan la 

tecnología digital como una herramienta sociocultural para poder estudiar un 

determinado tema. Además el 100% de los participantes  reconocen que las 

TIC son herramientas indispensables para poder comunicarse con personas 

que están lejos de ellos. Pero también el 55% reflexionan que se deben utilizar 

con moderación para que las personas que se encuentren presentes no se 

sientan rechazadas. 

10. ¿Cuáles son las restricciones (‘constraints’ de acuerdo a Gibson) del 

sistema de actividad? Según Greeno (1994) las restricciones de un sistema 

de actividad, constituyen las situaciones que pueden generar limitaciones en la 

interacción de los sujetos, son circunstancias del entorno que restringen el 

normal desarrollo de las actividades.  

En un sistema de actividad es importante la convivencia y el interactuar entre 

sus integrantes, para que de ésta forma se pueda llegar a cumplir objetivos 

fijados por la comunidad de práctica, pero a veces las mismas herramientas 

socioculturales- sociohistóricas influyen en éste aspecto, por ejemplo en el 

trabajo de campo se observa que “Los estudiantes están cada uno con un 

medio tecnológico: dos de ellos con Tablet, uno con un portátil y los tres más 

con celulares. Al pasar cerca del grupo se mira que la mayoría está mirando 

fotos de facebook y otros escuchan música. Pasaron 6 minutos sin comunicarse  

con el compañero presente (O8)”. Otro ejemplo similar es lo sucedido en una 

conversación donde un estudiante dice: “No chicas si van a estar engomadas 

con sus  galax de última generación yo me voy… juguemos algo que donde nos 

podamos reír y joder (C4)”. En ocasiones el normal desarrollo de las actividades 



se ve alterado cuando los artefactos que se utilizan fallan de algún modo cómo 

se puede constatar en una conversación cuando una estudiante pregunta 

“¿Profe ¿por qué el internet de este colegio es malo? A veces estamos 

consultando tareas y se queda pegado que pereza? (C4)”. 

El sistema de actividad permite la interacción entre los participantes. Lo que se 

puede interpretar que en ocasiones el abuso de la tecnología digital restringe la 

convivencia con los compañeros que están presentes. Por otro lado la 

deficiente conexión a internet dificulta de alguna forma la utilización de alguna 

tecnología digital para uso educativo.  

11. Introducción y transformación de conceptos disciplinares - ¿cómo se 

negocian y transforman? Según Wenger (2002) la comunidad de práctica es 

también una comunidad de aprendizaje, allí se negocian los sentidos, la 

participación en actividades, conversaciones y reflexiones, que permiten la 

resignificación de los conceptos. Como lo hacen los estudiantes de la 

comunidad de práctica que se está trabajando, a continuación se presenta 

fragmentos de conversaciones que permiten ejemplificar el dominio que se está 

estudiando.  

(Conversación 2): 

Estudiante A. “Yo creo que google es un profe chévere que si le preguntamos 

responde y no deja tareas (risas)” 

Estudiante B: “pero nada como los profes porque ellos si nos dicen las cosas 

que  necesitamos para el momento…”.  

Estudiante A: “Aaaa Bueno así pues sí”.  

(Conversación2): 

Estudiante A: “para mí el matoneo es hacerle daño a los demás estudiantes”. 



Estudiante B: “si,  es burlarse y a la vez hacerle bromas pesadas como la que le 

hicieron a la niña nueva hace dos años ¿te acuerdas?”. 

Estudiante A: “si yo eche risa pero después me daba pena pobrecita”.  

Se puede observar  que a través de la conversación entre los participantes de 

una comunidad de práctica se discuten sobre conceptos de cosas que son de 

interés común ya sea a nivel de tecnología o de convivencia. Por lo tanto cada 

uno presenta su  conceptualización  de algún término en discusión.   

12. Introducción y transformación de ideología pedagógica - ¿cómo se 

negocia y transforma? Wenger (2002) al referirse sobre el aprendizaje, 

significado e identidad, manifiesta que las personas productivas en una 

organización lo son porque ejecutan diligentemente sus procesos, la clave del 

éxito está en cada vez ser más eficaces, luego es pertinente que en una 

comunidad de práctica educativa se transforme la ideología pedagógica en la 

búsqueda del mejoramiento del sistema educativo. 

Se reconoce entonces que algo fundamental en una comunidad de práctica es 

el aprendizaje y por ello es importante reflexionar sobre la ideología 

pedagógica, como lo hacen de algún modo los estudiantes en sus 

conversaciones que a continuación se presenta. 

(Conversación 4) 

Estudiante C.  “¿Cómo les pareció la nueva profe de inglés?”. 

Estudiante D. “pues parece mejor que la otra porque con la profe X solamente 

mirábamos películas”. 

Estudiante E. “ahora si nos va a tocar estudiar yo que pensaba seguir relajado 

hasta finalizar el año”. 

(Conversación 4) 



“Profe a usted le dio duro el álgebra? Porque a nosotros nos ha tocado duro. 

Ahora ese poco de letras y números y que x de x hay nooo”.  

Profesor: un poco. 

Estudiante F: “estos celulares no tendrán una aplicación o programa para 

resolver y ya?” 

Estudiante G: “estudie mona, estudie”. 

De lo anterior se puede interpretar que los estudiantes manifiestan cómo es la 

enseñanza de cada docente de inglés, además critican la enseñanza donde se 

utilizó como recurso didáctico el video educativo. Por otro lado buscan superar 

una dificultad de aprendizaje a través de las TIC, pero también se reconoce que 

lo importante es estudiar para poder llegar a ser profesional.  

 

CONCLUSIONES 

 

➢ Los estudiantes reconocen que el uso excesivo de la tecnología digital 

disminuye de alguna forma la convivencia con los compañeros que se 

encuentran cercanos y coinciden que se deben utilizar con moderación 

para que las personas de su alrededor no se sientan rechazadas. 

➢ Se puede decir que la comunidad de práctica constituida por los 

estudiantes de 7º y 8º que comparten durante el descanso puede mejorar 

su convivencia escolar en alguna medida si se le da un uso razonable a 

la tecnología digital. 

➢ Los estudiantes demuestran sus principios morales al reconocer y 

reflexionar el actuar que ellos  tienen cuando hacen uso de su tecnología 

digital durante la convivencia con sus compañeros en horas de recreo. 

➢ Wegerif (2004)  da a entender cómo el uso de las TIC en la escuela 

puede ayudar en el proceso de enseñanza-aprendizaje, cómo se 



identificó en algunos momentos a través de las observaciones, 

conversaciones y entrevistas. 

➢ Al observar los datos recolectados se puede decir que los integrantes de 

la comunidad de práctica comparten intereses, problemas, ideas, 

objetivos.  

➢ Pero hace falta que esa convivencia sea más notoria en los descansos y 

quizá así éste grupo pueda conseguir diferentes objetivos comunes, por 

ejemplo: crear un grupo de estudio, compartir más intereses de música, 

trabajar en actividades académicas, resolver y apoyar a sus compañeros 

en problemas. 

➢ Se puede decir que los avances de la tecnología digital deben ser 

guiados para mejorar la calidad de vida de las personas que hacen uso 

de esta.  

➢ Falta mayor educación sobre el uso adecuado de la tecnología digital de 

los estudiantes, porque actualmente no hay un proyecto que esté dentro 

del Proyecto Educativo Institucional (PEI). Por ello es conveniente formar 

un equipo experto en la tecnología digital para que ayude aprovechar 

positivamente los recursos tecnológicos en la escuela, (Franco, Giraldo y 

Soto 2014). 

➢ Se puede dar uso de la tecnología digital a en la Institución Educativa a 

través de las redes sociales con fines educativos. Teniendo cuidado de 

que los jóvenes encaucen bien la tecnología y no descuiden sus labores 

académicas, Castellar, (2011). 

➢ El lenguaje no debe perderse en una comunidad de práctica porque se 

estaría perdiendo de alguna forma diferentes conocimientos que pueden 

ser de gran ayuda en el desarrollo integral de los estudiantes, he aquí la 

importancia de la convivencia escolar durante el recreo. 
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ANEXOS 

 

Grafica 01. Sistema de actividad de la comunidad de práctica que se está 

estudiando. 
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Tabla: 01. Matriz De Resultados Informada Por Una Perspectiva Sociohistórica Y Por La Teoría De La Actividad 

(Adaptada De Fernández-Cárdenas, 2004 Y 2009) 

DOMINIO 

(PROVENIENTES 

DE LA TEORÍA 

DE LA 

ACTIVIDAD) 

DESCRIPCIÓN 

CONCEPTUAL DEL 

DOMINIO 

DESCRIPCIÓN DE 

RESULTADOS DEL 

DOMINIO 

 

FUENTES / DATOS / EJEMPLOS 

PROVENIENTES DE NOTAS DE 

CAMPO, ENTREVISTAS Y 

TRANSCRIPCIONES (ENTRE 2 Y 3 POR 

DOMINIO) 

CATEGORIAS DE LOS 

PARTICIPANTES 

(INTERPRETACION DESDE 

LOS PARTICIPANTES) 

Los dominios de esta 

columna (abajo) son 

obligatorias a 

cubrirse; son una 

interpretación del 

punto 1 de esta Guía 

En esta columna espero que 

definan de acuerdo a la literatura, 

qué incluye cada dominio 

En esta columna 

espero que me digan 

cómo identificaron los 

dominios es sus datos 

 

En esta columna espero que presenten 

viñetas, segmentos de transcripción, 

segmentos de notas de campo, pantallas de 

computadora, fotos del escenario, fotos de los 

participantes, fotos de la actividad, 

documentos de los participantes, etc. 

En esta columna espero que 

interpreten el sentir de los 

participantes con respecto a su 

propia actividad, que nombren y 

describan las categorías que 

emergen como parte del dominio 

investigado. 

1. 

IDENTIDAD/POSI

CIONAMIENTO 

DE LOS 

PARTICIPANTES 

COMO 

MIEMBROS DE 

LA COMUNIDAD  

 

La  perspectiva sociohistórica o 

sociocultural, según Vygotsky 

hace referencia a que el ser 

humano se desarrolla a través de la 

interacción con el otro en una 

determinada sociedad regida por 

una historia y cultura que la hacen 

única y que permite que los 

individuos que hacen parte de ésta 

se identifiquen. Además Wenger 
(2002) habla de las comunidades 

de práctica; mencionando que es 

un grupo de personas que 

comparten intereses, problemas, 

ideas, objetivos sobre un tema 

determinado y en esa interacción y 

convivencia mejoran sus 

relaciones y hacen que el 

individuo  tome unas 

 

El  dominio donde se 

presenta la 

identidad/posicionamie

nto de los participantes 

como miembros de una 

comunidad, se pudo 

recocer a través de las 
observaciones 

realizadas y 

consignadas en las notas 

de diarios de campo y 

en una conversación.  

1. Observación 3.Notas de Campo. 

Se observa que los estudiantes 

comparten un gusto por los 

videojuegos donde 4 de ellos están 

jugando el mismo videojuego 

(musical). 

 

2. Observación 5.Notas de Campo. 

Se escucha dialogar a un grupo de 5 

estudiantes sobre la vestimenta que 

les gustaría ponerse en una fiesta 
coinciden “los colores blanco y negro 

son más elegantes” 

 

3. Conversación 1. 

Se escucha decir a un estudiante: 

“ Me gusta mucho el recreo porque 

podemos hablar de las cosas que a 

nosotros nos interesa”  

 

Los estudiantes demuestran interés 

por aspectos que les generan 

satisfacción en sus necesidades de 

relaciones sociales, ocio y belleza. 

 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

 

• La identidad como medio 

para una mejor interacción. 

• La identidad de los 

adolescentes en una 

comunidad de practica  



características que le permiten 

identificarse en esa comunidad 

garantizando la participación en 

ese determinado contexto.   

Garber (2004) menciona que una 

comunidad es más que una Red. 

No se trata solamente de 

relaciones entre sus miembros sino 

de la búsqueda de un objetivo 

común, que genera una identidad. 

2. SENTIDO DE 

PERTENENCIA A 

LA COMUNIDAD  

 

Wenger (2002) da a entender que 

los participantes crean una relación 
de responsabilidad mutua, que le 

permite dedicarle toda la energía a 

la realización de su labor. Por 

tanto se esfuerzan para que la 

comunidad se mantenga y mejore 

a través del velar por unos 

intereses comunes.  

Poole (2002) menciona que La 

existencia de actividades y eventos 

comunes ayuda a generar un 

sentido de pertenencia y una 
historia común que permite 

aglutinar a los miembros de la 

comunidad. 

 

El dominio de 

pertenencia a la 

comunidad se identificó 

principalmente en las 

conversaciones y en una 

de las entrevistas.  

1. Entrevista 3  

“en algunos momentos en que uno 

comete el error de estar conviviendo 

más con el celular o hablando o 

viendo cosas que estar con los 
tiempos viviéndolos en persona, es 

algo que uno se arrepiente, es mejor 

compartir con los que están a lado de 

uno” 

 

2. Conversación 3. 

Uno de los estudiantes dice: 

Nosotros vamos a vender chocolates 

para poder ir al paseo de fin de año y 

gozarnos ese paseo” 

 

3. Conversación 3.  
Uno de los estudiantes dice: mañana 

yo y Juliana realizamos los dibujos, 

voz los pintas y Diana los presenta al 

profe, así todos participamos. 

 

 

Los participantes demuestran la 

importancia de compartir con sus 

compañeros, reconociendo que a 

veces conviven más con el celular 
que con sus propios compañeros. 

Además demuestran tener intereses 

comunes que los movilizan a 

realizar responsablemente ciertas 

actividades. 

 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

 

• La pertenencia como fuente 

movilizadora del accionar 

de los participantes. 

• La pertenencia generadora 

de responsabilidad. 

 

 

 

3.METAS 

EXPLÍCITAS E 

 

Según Wenger (2002) la 

 

Este dominio de metas 

1. Conversación 2.  

“compañeritas debemos hacer cosas 

 

Los estudiantes plantean sus propias 



IMPLÍCITAS 

DEFINIDAS POR 

LOS 

PARTICIPANTES 

Comunidad de Práctica establece 

sus metas explicitas según sea el 

perfil de la comunidad o visión de 

la misma y las metas implícitas se 

generan a partir de la realidad 

cotidiana de los participantes, 

atendiendo a sus recursos y 

limitaciones. 

 

 
 

se identificó realizando 

una lectura exhaustiva 

en las trascripciones 

realizadas sobres las 

conversaciones en 

especial en la 

conversación 2 que fue 

una conversación un 

tanto larga porque 

dieron 10 minutos más 
de recreo.    

chéveres en el recreo, mañana 

podemos traer un juego de mesa y 

así” 

 

2. Conversación 2 

“Yo quiero hacer cosas más 

enérgicas bailemos o juguemos 

Microfutbol” 

 

3. Conversación 2 
“pero cuando nos toque estudiar nos 

ayudan las que son pepas porque el 

álgebra está redura. 

metas cómo grupo, quizá no son a 

larga plazo pero son metas que les 

ayudará a cumplir sus deberes y a 

satisfacer sus necesidades propias de 

su edad.  

 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

• Las metas guiadoras del 

accionar de una comunidad 
de práctica. 

• Las metas fuentes de 

trabajo en comunidad. 

 



4. ARTEFACTOS 

MEDIADORES 

DISPONIBLES EN 

EL SISTEMA 

SITUADO DE 

ACTIVIDAD  

Según Cole (1996) un artefacto es 

un objeto material o conceptual, 

construido histórico y 

culturalmente como herramienta 

de mediación de la actividad 
humana, cada artefacto tiene 

inserto una función social 

específica. Además Cole (1996) da 

a conocer que los artefactos son 

los constituyentes fundamentales 

de la cultura. Por tanto los 

artefactos son ideales y materiales. 

Coordinan a los seres humanos 

con el mundo y entre si de una 

manera que combina las 

propiedades de las herramientas y 

de los símbolos. 

El dominio se lo 

encontró en las 

entrevistas realizadas a 

los estudiantes donde se  

realizaron preguntas 
concernientes a las 

herramientas 

socioculturales de la 

actualidad (TIC). Las 

preguntas permiten 

aclarar los 

conocimientos que los 

estudiantes tienen sobre 

las TIC, cómo las 

utilizan y que aspectos 

positivos o negativos 

ven en ellas.   

1. Entrevista 1 

¿Qué entiendes por tecnología digital? 

Es una tecnología más avanzada, que nos 

ayuda a muchas cosas, ya no es tan mecánico, 

sino más técnico. Es una tecnología que ha 

avanzado a través de la historia.  

 

 

2. Entrevista 1.  

¿Qué aspectos positivos o negativos miras de 
la tecnología digital de ahora? 

Positivos que nos ayudan mucho con el 

estudio, con los trabajos. Malos porque a 

veces afectan la convivencia entre 

compañeras, entre familias, ya han absorbido 

mucho nuestro tiempo y es bueno por unas 

cosas, para ayudarnos. Y malo porque ya se 

toma mucho de nuestro tiempo.  

 

3. Entrevista 2 

¿Qué entiendes por tecnología digital? 

Por tecnología digital entiendo los medios que 
se están utilizando en este momento para el 

bien común, la tecnología digital son aparatos 

electrónicos que nos permiten la interacción 

con el medio.   

 

 

Se puede interpretar que los 

estudiantes comprenden que la 

tecnología digital ayuda a muchas 

actividades propias de ellos como el 

estudio, la interacción con personas 
a la distancia. Pero también 

reconocen que muchas veces 

absorben el tiempo, disminuyendo la 

convivencia con compañeros y 

familiares.  

 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

• Las TIC como fuentes de 

interacción con el medio. 

• Las TIC y convivencia. 

5.REGLAS DE 

PARTICIPACIÓN 

Y ACCESO A LA 

PRÁCTICA Y SUS 

HERRAMIENTAS  

 

Según Lacasa (2002) la 

participación está regida por reglas 

que permiten la distribución de 

tareas y papeles sociales entre los 

miembros de una comunidad, así 

mismo estas reglas permiten el 
intercambio y distribución de 

herramientas, según la función 

social que desempeñe cada 

Este dominio fue 

encontrado sobre todo 

en las conversaciones 

realizadas con los 

participantes en tiempos 

de descanso y en una 

nota de diario de 
campo. La búsqueda del 

dominio se centró en los 

acuerdos que ellos 

1. Conversación 3 

Uno de las estudiantes dice: 

“vean las que están aquí no deben 

decir groserías porque somos las 

niñas diez lindas, inteligentes y 

respetuosas… he dicho. 

2. Conversación 1. 
Uno de los estudiantes mencionó 

“Para los trabajos debemos trabajar 

todos porque yo no puedo hacerlo 

 

Los participantes son propositivos al 

momento de plantear reglas  que 

implican a todos los miembros del 

grupo y que de alguna forma 

beneficia la participación de todos y 

una mejor convivencia. Además 
reconocen que hay reglas superiores 

que hay que cumplir.  

 



miembro de la comunidad. 

 

Por lo tanto las reglas de 

participación son las que permiten 

un trabajo ordenado y beneficioso 

para la comunidad y la utilización 

de las herramientas según los 

requerimientos de la comunidad. 

mencionaban en cuanto 

a la convivencia entre 

ellos y reglas que deben 

acatar por ser miembros 

de una institución 

educativa. 

todo” 

3. Notas diario de Campo 3 

Se escucha decir a uno de los 

estudiantes “ debemos traer la falda 

hasta la rodilla porque  mañana revisa 

la coordi” 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

• La regla fuentes de orden 

en una comunidad de 

práctica. 

• Las reglas como un deber o 

compromiso. 

 

6.VALORES E 

INTERESES DE 

LA COMUNIDAD 

DE PRÁCTICA / 

COMUNIDAD 

ESCOLAR / 

COMUNIDAD 

ACADÉMICA  

Se puede decir que los intereses de 

una comunidad de práctica son: 

personas que comparten un interés, 
un conjunto de problemas, o una 

pasión sobre un tema, y quienes 

profundizan su conocimiento y 

experiencia en el área a través de 

una interacción continua que 

fortalece sus relaciones Wenger 

(2002). 

 

Al hablar de comunidad escolar se 

hace referencia al conjunto de 

personas que influyen y son 

afectadas por el mismo entorno 
educativo como los estudiantes, 

profesores, directivos y padres de 

familia.Y la comunidad  

académica está organizada 

alrededor de una misión común, 

una misión que tiene que caracte-

rizarse por la investigación en las 

disciplinas científicas, las artes, las 

humanidades, las profesiones. Pero 

la investigación debe ser una de 

muy alto nivel basada en rigurosos 
procesos y sobre temas relevantes 

y de importancia social 

 

El dominio fue 

identificado en los 

diarios de campo 

número 5 y 7. Pero no 

se encontró mucha 
información que diera 

cuenta de los valores de 

la comunidad de 

práctica. 

1. Notas diario de campo 5. 

Se observa que los participantes 

comparten un interés sobre las TIC, 

ya que se comparten los celulares, al 

parecer  algunos de ellos muestran el 

manejo de estos medios digitales. 

 

2. Notas de diarios de campo 5. 

Se puede observar que les gusta la 

música, el baile. Reproducen música 

sobre todo en inglés y algunos bailan. 
 

3. Notas de diarios de campo 7. 

Un participante se ve triste y todos 

los demás miembros la abrazan. 

 

 

 

 

 

Se puede deducir que los 

participantes tienen unos intereses 

comunes como las TIC, la música, 

baile; que permite de algún modo 

tener afinidad entre todos los 

miembros del grupo. Además los 

participantes demuestran su 

solidaridad a  quien necesita de su 

comprensión.  
 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

• Los valores como eje 

central de una comunidad 

de práctica.  

• Los adolescentes y su 

afinidad por las TIC 



7. ROLES 

FORMALES E 

INFORMALES 

DISPONIBLES EN 

LAS 

TRAYECTORIAS 

DE 

PARTICIPACIÓN  

 

Wenger (2002) menciona la 

importancia de que toda 

comunidad de práctica debe definir 

roles a sus participantes, esto 

determina las funciones que han de 

cumplir y diferencia las acciones 

que se desempeñan, así unos 

dirigen, otros organizan, otros 

ejecutan órdenes, pero todos en 
función de una misma práctica o 

con una mirada en un mismo 

objetivo.   

 

Además Wenger (2002)  y sus 

colaboradores proponen algunos 

roles o niveles de participación: 

Coordinador, núcleo, miembros 

activos, miembros periféricos y 

participantes externos. 

 

 
 

 

 

 

El dominio se lo 

identificó sobre todo en 

los apuntes últimos 

tanto de las notas de 
diario de campo, como 

en las conversaciones. 

Se tenía otros 

segmentos de notas de 

campo, pero se decidió 

por los presentados en 

el texto, porque se 

acercaban más al 

dominio. 

1. Diario de Campo 8 

Un participante del grupo es el que 

más habla (es el único de pie) al 

parecer están preparando una fiesta a 

un compañero. 

 

2. Diario de Campo 8 
Los participantes están con dos 

portátiles y los otros trascriben lo que 

sus compañeros dicen. Hablan sobre 

los sistemas del cuerpo humano.  

 

3. Conversación 4 

Al preguntar si tienen un líder. Un 

estudiante dice “pues la peke es la 

más inteligente y siempre nos saca de 

dudad del cole, esta otra organiza las 

piyamadas … risas.  

 

Al parecer los participantes tienen 

roles según las capacidades de cada 

uno. Quizá no son roles formales, 

pero cuando se presenta una 
necesidad cada uno realiza según sus 

cualidades. 

 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

• Roles versus capacidades. 

• El accionar de los 

miembros de una 

comunidad de práctica  

8. ¿QUÉ 

CARACTERÍSTIC

AS TIENE EL 

SISTEMA DE 

ACTIVIDAD? 

(PROPONER 

GRÁFICA). 

¿CÓMO SE CREÓ 

INICIALMENTE?  

 

Los sistemas de actividad son las 

acciones realizadas en las  

organizaciones sociales, que 

determinan ciertas relaciones entre 

individuos, situados 

históricamente en entornos 

culturales.  

De acuerdo a Engeström (1990, 
citado en Fernández, 2009b), 

explica que las acciones humanas 

no se dan en el aislamiento sino 

 

La gráfica fue creada a 

partir de Engeström 

(2001). Donde se la 

acomoda de acuerdo al 

contexto de los 

participantes de ésta 
investigación.  

 

 

En la gráfica  se puede apreciar que 

la comunidad de práctica cobija y a 

la vez hace parte del sistema de 

actividad. Donde los artefactos 

mediadores son las TIC que 

permiten al sujeto, en nuestro caso 

estudiantes conseguir unos 

productos académicos, de 
pasatiempo y de convivencia, 

teniendo presente las reglas para 

nuestro caso manual de convivencias 



dentro de un contexto social y 

cultural. Y, propone el triángulo 

del sistema de actividad. La 

gráfica trata de explicar que las 

prácticas cotidianas formales e 

informales involucran sujetos 

dentro de un contexto con el fin de 

lograr un propósito. 

Estas relaciones se ven 

influenciadas o mediadas tanto por 
instrumentos como el lenguaje, la 

tecnología, los contenidos, las 

formas de comunicarse. Lo cual, 

recae en una forma de establecer 

roles de participación y 

responsabilidad determinados por 

la forma de desarrollar las 

actividades y los valores 

involucrados en cuanto a intereses, 

pensamientos o sentimientos del 

por qué pertenecer o participar en 

esa práctica. Es así que, el 
aprendizaje se da en una red de 

metas, motivos, recursos que 

varían de acuerdo a los 

participantes comprometidos en la 

actividad; provocando 

interacciones, acuerdos y 

desacuerdos; así como, relaciones 

de poder (Fernández, 2009b) 

 

y reglas pactadas por los 

participantes, todo esto en continua 

interacción para poder conseguir los 

objetivos de la comunidad de  

práctica.  

9. ¿CUÁLES SON 

LOS ATRIBUTOS 

(‘AFFORDANCES’ 

DE ACUERDO A 

GIBSON) DEL 

SISTEMA DE 

 

Gibson (1979) define affordance 

como: Los affordances del 
ambiente son lo que este ofrece al 

animal, lo que este ambiente 

provee o facilita ya sea para bien o 

 

El dominio fue un tanto 

difícil de encontrar en 
los datos por la 

complejidad de  su 

concepto. Pero se trató 

1. Diario de campo 6  

Los estudiantes  con sus celulares 

sacan fotos a un libro, se alcanza a 
observar que es el sistema nervioso 

del ser humano. Luego todos miran 

sus celulares. Al parecer se ponen a 

 

Los estudiantes que se encuentran en 

un entorno educativo y de 
convivencia durante el descanso; 

aprovechan la tecnología digital 

como una herramienta sociocultural 



ACTIVIDAD?  para mal. Además menciona que el 

verbo facilitar se encuentra en el 

diccionario, pero el verbo 

affordance no. Lo ha inventado. 

Lo utiliza para describir algo que 

se refiere en conjunto al ambiente 

y al animal de una forma que 

ningún término hace.  

Implica el complemento del 

animal y el ambiente. 
 

Entonces un affordance no puede 

ser medido como medimos en la 

física... Un affordance no es ni una 

característica objetiva ni una 

característica subjetiva; o es ambos 

si se prefiere. Un affordance corta 

a través de la dicotomía de 

subjetivo-objetivo y nos ayuda a 

entender su falta de adecuación. Es 

igualmente un hecho ambiental y 

un hecho comportamental. Es 
físico y psíquico, o ninguno de los 

dos. Un affordance señala en 

ambas direcciones, al ambiente y 

al observador... Los Affordances 

son características tomadas  

con referencia al observador. No 

son ni físicos ni tampoco relativos 

a los fenómenos”  

 

En su interpretación de la teoría de 

“affordances” propuesta por 
Gibson(1954),  Greeno (1994)  la 

asume como las posibilidades de 

uso que puede tener un artefacto o 

una actividad en un entorno 

de que la nota de diario 

de campo escogida 

representar al dominio y 

de igual forma se 

escogió las preguntas y 

respuestas que 

representaban más éste 

dominio.  

estudiar.  

2. Entrevista 2 

¿Qué aspectos positivos o negativos le miras a 

la tecnología digital, sobre todo enfocada 

hacia la convivencia de tus compañeras y en el 

descanso? 
 

Estudiante:  

Bueno, enfocado en la convivencia, pues uno 

se puede comunicar más fácil de una manera 

más rápida, nosotros lo utilizamos también 

para mandar fotos, talleres, tareas o cosas que 

uno pueda hacer. Y así poder estar más 

enterado de lo que le puede pasar a una amiga, 

uno puede hacer cosas inmediatas, 

supongamos que uno está en otro lado del 

colegio y se necesita comunicar rápido pues 

uno manda un mensaje por Wasap, algo así. 
 

3. Entrevista 4 

¿Qué te aporta la tecnología digital para las 

relaciones interpersonales, crees que te aporta 

en algo bueno o malo.  

 

Estudiante:  

En el aspecto bueno porque uno puede 

comunicarse todo el tiempo con los demás y 

no hay necesidad de estar con esas personas 

sino que puedes comunicarte con las demás si 

están in distintos lugares. Pero pues dándole 

un buen uso para que también las personas 

que están ahí tampoco se sientan como 

rechazadas.  

para poder estudiar un determinado 

tema. Además reconocen que las 

TIC son herramientas indispensables 

para poder comunicarse con 

personas que están lejos de ellos. 

Pero también reflexionan que se 

deben utilizar con moderación para 

que las personas que se encuentren 

presentes no se sienten rechazadas. 

 
Las categorías que pueden emerger 

son: 

• El artefacto como 

mediador del sujeto y 

objeto. 

• Las TIC como mediadores 

de la convivencia entre los 

sujetos de un sistema de 

actividad. 



específico, esto implica la 

interacción entre objeto, sujeto y 

entorno, para la optimización de 

una herramienta cultural según sus 

circunstancias contextuales. 

 

Por affordance se entiende las  

oportunidades de uso y 

disposición, de actividades o de un 

objeto, una idea o una estructura, 
que son susceptibles de interactuar  

con una persona. Greeno (1994) 

 

10. ¿CUÁLES SON 

LAS 

RESTRICCIONES 

(‘CONSTRAINTS’ 

DE ACUERDO A 

GIBSON) DEL 

SISTEMA DE 

ACTIVIDAD?  

 

 

Según Greeno (1994) las 

restricciones de un sistema de 

actividad, constituyen las 

situaciones que pueden generar 

limitaciones en la interacción de 

los sujetos, son circunstancias del 

entorno que restringen el normal 

desarrollo de las actividades 

 
En el mismo sentido de 

affordances. Constraints son las 

limitaciones o restricciones de un 

objeto o estructura. Estos límites 

se presentan con claridad en la 

funcionalidad y uso que el hombre 

da a tales objetos. Sucede de la 

misma manera en el sistema 

situado de actividad, pues los 

límites hacen parte de la misma 

estructura. 
 

 

 

El dominio fue 

encontrado en las notas 
de campo número 8 y 

conversación 4. Se 

reconoce que fue difícil 

encontrar los datos por 

la complejidad del 

dominio  

1. Notas de campo 8  

Los estudiantes están cada uno con 

un medio tecnológico: dos de ellos 

con Tablet, uno con un portátil y los 

tres más con celulares. Al pasar cerca 

del grupo se mira que la mayoría está 

mirando fotos de facebook y otros 

escuchan música. Pasaron 6 minutos 

sin comunicarse  con el compañero 

presente.  
 

2. Conversación 4 

Una estudiante pregunta. 

Profe ¿por qué el internet de este 

colegio es malo? A veces estamos 

consultando tareas y se queda pegado 

que pereza. 

 

3. Conversación 4 

Un estudiante dice: 

No chicas si van a estar engomadas 
con sus  galasx de última generación 

yo me voy… juguemos algo que 

donde nos podamos reír y joder.  

 

El sistema de actividad permite la 

interacción entre los participantes. 

Lo que se puede interpretar que en 

ocasiones el abuso de las TIC 

restringe la convivencia con los 

compañeros que están presentes. Por 

otro lado la mala conexión a internet 
dificulta de alguna forma la 

utilización de los medios 

tecnológicos para uso educativo.  

 

 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

• Las TIC y la convivencia 

escolar. 

• Las TIC cómo medios de 

comunicación y de 

separación al mismo 
tiempo 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

11. 

INTRODUCCIÓN 

Y 

TRANSFORMACI

ÓN DE 

CONCEPTOS 

DISCIPLINARES - 

¿CÓMO SE 

NEGOCIAN Y 

TRANSFORMAN? 

(ANÁLISIS DE LA 

CONVERSACIÓN)  

 

Según Wenger (2002) la 

comunidad de práctica es también 

una comunidad de aprendizaje, allí 

se negocian los sentidos, la 

participación en actividades, 

conversaciones y reflexiones, que 

permiten la resignificación de los 
conceptos.   

 

Según  Tusón (1995) la 

conversación es un aspecto que 

identifica al ser humano. Es un 

instrumento privilegiado a través 

del cual creamos sentido y damos 

sentido a la realidad social.  

 

 

Este dominio fue 

identificado en la 

información recogida a 
través de las 

conversaciones 

realizadas durante los 

descansos con los 

participantes de la 

investigación.  

1. Conversación 2 

Estudiante A. Yo creo que google es 

un profe chévere que si le 

preguntamos responde y no deja 

tareas (risas) 

 

Estudiante B: pero nada como los 

profes porque ellos si nos dicen las 

cosas que  necesitamos para el 

momento….  

 

Estudiante A: Aaaa Bueno así pues 
sí.  

2. Conversación 2 

Estudiante A: para mí el matoneo es 

hacerle daño a los demás estudiantes. 

 

Estudiante B: si,  es burlarse y a la 

vez hacerle bromas pesadas como la 

que le hicieron a la niña nueva hace 

dos años te acuerdas? 

 

Estudiante A: si yo eche risa pero 
después me daba pena pobrecita.  

 

 

Se puede observar  que a través de la 

conversación entre los participantes 

de una comunidad de práctica se 

discuten sobre conceptos de cosas 

que son de interés común ya sea a 

nivel de tecnología o de 

convivencia. En fin cada uno 
presenta su  conceptualización  de 

algún término en discusión.   

 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

• La conversación; un medio 

de reflexión conceptual.  

• Comunidades de práctica y 

transformación de 

conceptos disciplinares. 



12.INTRODUCCIÓ

N Y 

TRANSFORMACI

ÓN DE 

IDEOLOGÍA 

PEDAGÓGICA - 

¿CÓMO SE 

NEGOCIAN Y 

TRANSFORMAN? 

(ANÁLISIS DE LA 

CONVERSACIÓN)  

 

Wenger (2002) al referirse sobre el 

aprendizaje, significado e 

identidad, manifiesta que las 

personas productivas en una 

organización lo son porque 

ejecutan diligentemente sus 

procesos, la clave del éxito está en 

cada vez ser más eficaces, luego es 

pertinente que en una comunidad 
de práctica educativa se transforme 

la ideología pedagógica en la 

búsqueda del mejoramiento. 

 

Según  Tusón (1995) la 

conversación es un aspecto que 

identifica al ser humano. Es un 

instrumento privilegiado a través 

del cual creamos sentido y damos 

sentido a la realidad social.  

 

 

 

Este dominio fue 

identificado en 

información recolectada 
de la última 

conversación 

realización los 

participantes de la 

investigación durante el 

recreo.  

1. Conversación 4. 

Estudiante C.  ¿Cómo les pareció la 

nueva profe de inglés? 

Estudiante D. pues parece mejor que 

la otra porque con la profe X 

solamente mirábamos películas. 

Estudiante E. ahora si nos va a tocar 

estudiar yo que pensaba seguir 

relajado hasta finalizar el año. 

2. Conversación 4 
Profe a usted le dio duro el álgebra? 

Porque a nosotros nos ha tocado 

duro. Ahora ese poco de letras y 

números y que x de x hay nooo.  

Estudiante F: estos celulares no 

tendrán una aplicación o programa 

para resolver y ya? 

Estudiante G: estudie mona, estudie. 

Estudiante F: va tocar porque yo no 

quiero perder esta materia y más que 

yo quiero ser ingeniero.   

 

Los estudiantes manifiestan cómo es 

la enseñanza de cada docente de 

inglés, además critican la enseñanza 

donde se utilizó como recurso 

didáctico el video educativo. Por 

otro lado buscan superar una 

dificultad de aprendizaje a través de 
las TIC, pero también se reconoce 

que lo importante es estudiar.  

 

Las categorías que pueden emerger 

son: 

• Ideología pedagógica en los 

adolescentes. 

• Ideología pedagógica en la 

sociedad del conocimiento. 

 

 

 

 

 


