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LA SOCIALIZACIÓN DEL CONOCIMIENTO MEDIADO POR TECNOLOGÍAS 

DIGITALES, DESDE UNA PERSPECTIVA SOCIOHISTORICA / CULTURAL, UNA 

EXPERIENCIA INNOVADORA EN EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES 

 

Resumen 

Las tecnologías digitales como mediadores en el proceso de socialización del 

saber disciplinar pueden verse como una forma de pedagogía emergente que le 

permiten al docente y estudiante complementar contenidos o procedimientos.  El 

objetivo general de este estudio es conocer qué potencialidades, restricciones y/o 

limitaciones se evidencian en el uso de tecnologías digitales como instrumentos de 

mediación tecnológica y formas de pedagogía emergentes en la socialización del 

conocimiento y en el aprendizaje de los estudiantes del nivel de educación básica 

secundaria.  Para el desarrollo de la  investigación  se consideró la aplicación del 

enfoque metodológico cualitativo, ya que uno de los procedimientos a seguir es 

analizar y observar al docente y a los estudiantes en sus encuentros pedagógicos, 

tomando como lineamiento la Matriz de Resultados Informada por una perspectiva 

sociohistórica y por la Teoría de la Actividad (Fernández-Cárdenas, 2004).  Al 

término de este estudio, se observó en los estudiantes la presencia de factores 

que se consideran como potencialidades durante las sesiones de clase mediadas 

con tecnología digital, las cuales pueden llevar a obtener mejores resultados en el 

aprendizaje de los estudiantes. Igualmente, el docente considera que el uso de 

tecnologías digitales en la socialización del conocimiento es significativo, ya que el 

estudiante tiene la oportunidad de realizar procesos de demostración de lo 

aprendido de una manera más representativa permitiendo despertar la motivación 

e interés que le pueden permitir obtener mejores resultados académicos. 

 

Palabras claves: Socialización, tecnologías, educación, pedagogía, aprendizaje, 

mediación. 

 

 



2 
 

Abstract 

Digital technologies as mediators in the process of socialization of disciplinary 

knowledge can be seen as a form of pedagogy emerging that allow the teacher 

and student complement content or procedures. The overall objective of this study 

is to identify the potential, restrictions and / or limitations are evident in the use of 

digital technologies as tools of technological mediation and emerging forms of 

pedagogy in the socialization of knowledge and learning of students educated 

basic secondary. For the development of the research was considered the 

application of qualitative methodological approach, since one of the procedures is 

to analyze and observe the teacher and students in their educational meetings, 

taking as guideline the results matrix Informed sociohistorical perspective and by 

Activity Theory (Fernández-Cárdenas, 2004). At the end of this study, students 

observed in the presence of factors that are considered potential during class 

sessions mediated by digital technology, which can lead to better results in student 

learning. Similarly, the teacher believes that the use of digital technologies in the 

socialization of knowledge is significant because the student has the opportunity to 

show processes of learning in a more representative allowing develops motivation 

and interest that may allow to obtain better academic results. 

 

Keywords: Socialization, technologies, education, pedagogy, learning, mediation. 
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Introducción. 

La socialización del conocimiento ha venido presentando cambios con 

respecto a las formas y metodologías utilizadas en la educación tradicional, donde 

la perspectiva sociohistórica / sociocultural hacia la educación presentada por 

autores como Vygotsky y analizada en base a los estudios de autores como 

Fernández (2009a, 2009b) y Lacasa (2002) permiten presentar ideas 

fundamentales con respecto a los procesos de socialización y transmisión del 

conocimiento de un saber disciplinar, ya sea utilizando pedagogías y/o 

metodologías tradicionales o en ambientes mediados por tecnología digital. 

Es innegable que una buena parte de los individuos de nuestra sociedad 

demuestran el querer conocer y aprender cosas nuevas, entre otras para mejorar 

sus oportunidades, establecer comunicación e interacción con el entorno y para 

sentirse realizado como persona.  

En el ámbito educativo, para satisfacer esta necesidad de aprender, 

debemos ir más allá de los procedimientos, pedagogías y medios tradicionales. Es 

aquí donde la educación y socialización del conocimiento mediado por tecnología 

digital permiten ofrecer nuevas formas de transmitir un saber disciplinar, que 

planificadas y aplicadas de una manera adecuada en el contexto pueden llevar a 

obtener mejores resultados en el aprendizaje de los estudiantes. 

El propósito de este artículo es dar a conocer desde una perspectiva 

sociohistórica/cultural hacia la educación los diferentes ejes que la componen 

desde una construcción epistemológica del conocimiento, así como atributos de 

esta perspectiva hacia la educación. 

En el desarrollo de la presente investigación se pretende indagar 

particularmente qué potencialidades, restricciones y/o limitaciones se evidencian 

en el uso de un software simulador como instrumentos de mediación tecnológica y 

formas de pedagogía emergentes en el proceso de socialización de un 

conocimiento disciplinar especifico y en el aprendizaje de los estudiantes, donde el 

paradigma o enfoque metodológico cualitativo es el seleccionado para la 

recolección y análisis de datos para el desarrollo de la investigación. 
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“La indagación cualitativa explora las experiencias de la gente en su vida 

cotidiana.  Es conocida como indagación naturalística, en tanto que se usa para 

comprender con naturalidad los fenómenos que ocurren” (Mayan, 2001).  Los 

datos cualitativos se obtienen de una mirada profunda a un fenómeno, eventos o 

experiencias de una persona. 

 

Perspectiva sociohistórica / sociocultural. 

La educación vista desde una perspectiva sociocultural, asume el proceso de 

aprendizaje como el resultado de la interacción permanente entre los individuos de 

un conglomerado determinado (Fernández-Cárdenas, 2009a, 2009b). 

Se puede considerar que en estas actividades de interacción, el individuo se 

identifica con la familia, que es el grupo social más próximo y que va adquiriendo 

las pautas básicas de comportamiento social por la relación con sus padres, 

hermanos y familiares cercanos con los que pasa más tiempo, para 

posteriormente tener contacto con grupos externos al familiar, por ejemplo, una 

institución educativa donde se enmarcan las reglas de juego social, 

conocimientos, procedimientos y actitudes para la vida social adulta, socializando 

en diferentes aspectos individuales o colectivos como comportamientos, valores, 

creencias, tecnologías y hábitos, que se convierten en andamiaje fundamental de 

la cultura.    

Este andamiaje, término utilizado por Vygotsky (1978, citado en Fernández-

Cárdenas 2009), hace referencia a la forma de cómo el conocimiento, que 

adquiere el individuo, es como una obra en construcción, en la cual como 

docentes, o como personas cercanas al individuo en cualquier contexto se debe 

ser parte fundamental en la adquisición y apropiación de conocimientos, pero en 

definitiva esta labor no es aislada, siempre se necesita de una comunidad o 

sociedad para cumplir el objetivo. 

Por su parte Lacasa (2002),  en las reflexiones sobre Vygotsky, abre paso al 

concepto de cultura y desarrollo, sugiriendo que la comprensión de la actividad de 
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las personas está en relación con los instrumentos que manejan, utilizando el 

término de instrumentos culturales como mediadores de la actividad humana. 

Entre estos mediadores que hacen parte de la socialización del conocimiento 

en la escuela por medio de un recurso tecnológico, juegan papel fundamental 

diversos dominios de este tipo de actividad como la identidad y sentido de 

pertenencia de los integrantes del proceso (docentes y estudiantes),  las metas u 

objetivos que se quieran lograr por parte del docente y los estudiantes, los 

artefactos (instrumentos), las reglas de participación, el entorno y contexto social, 

la vida cotidiana, las prácticas, la negociación y transmisión de los conceptos 

disciplinares y la adquisición de patrones culturales, todos estos aspectos que 

hacen parte del desarrollo de esta investigación desde una perspectiva 

sociohistórica/cultural. 

Bajo esta perspectiva sociohistórica/cultural el ser humano adquiere sus 

conocimientos y cultura por medio de su actuación en la sociedad, en la cual 

Vygotsky (1978, citado en Fernández 2009) se basó en el concepto de la acción 

mediada, donde los individuos actúan a través de estímulos para alcanzar la 

transformación de su naturaleza. 

 

Socialización. 

Desde una perspectiva sociohistórica/cultural, en la interacción social entre 

individuos se establecen relaciones que están,  condicionadas por diferentes 

aspectos como el mismo contexto, la historia, la cultura, la economía y la política, 

las cuales influyen en el desarrollo integral de ser humano y de las actividades 

propias de la sociedad, dependiendo del contexto y época en que se ubique el 

individuo. 

La socialización es relevante en el desarrollo de una perspectiva 

sociohistórica/cultural exigiendo la incorporación del aspecto cultural, del entorno 

innato del individuo, ya que la cultura se interioriza con su evolución biológica, 

dando como resultado una nueva forma de evolución, la histórica (Ramírez, s.f). 



6 
 

De acuerdo a lo anterior, en el proceso de socialización de un conocimiento 

disciplinar mediado por tecnología digital se debe tener en cuenta aspectos a 

incorporar como nuevos en comparación con otras formas de enseñanza, por 

ejemplo, nuevas formas de trabajo, de interacción con los otros estudiantes y el 

docente, el lenguaje, que permiten que el estudiante se incorpore y haga parte de 

esta sociedad educativa. 

Actualmente se desarrolla un nuevo tipo de socialización, donde se utilizan 

los medios tecnológicos y de comunicación para la interacción entre individuos y 

grupos, Fernández (2009) realiza una reflexión con respecto a este tipo de 

socialización, en la cual analiza el estudio de Vygotsky relacionando la manera 

como el ser humano incrementa sus capacidades en un ambiente social donde se 

incluyen múltiples medios tecnológicos para el proceso de socialización del 

conocimiento como por ejemplo imágenes, vídeos, animaciones, software, 

recursos web, donde los individuos de la sociedad actual deben estar preparados 

para conocer, apropiar y dar buen uso a los medios y a la tecnología, 

considerando que actualmente la socialización de un conocimiento disciplinar  está 

orientado hacia la utilización de las nuevas tecnologías, nuevas modalidades de 

aprendizaje, de formación y de educación. 

 

Conocimientos disciplinares. 

Gianella (2006) expone que las disciplinas científicas se pueden definir como 

formas de organización del conocimiento que pueden justificarse por criterios 

temáticos u ontológicos, históricos, socioculturales o bien, por una combinación de 

los tres.  

Desde la perspectiva sociohistórica/cultural durante la socialización de un 

conocimiento disciplinar ya sea de forma tradicional o mediada por tecnología 

digital, las diferentes disciplinas científicas y las ciencias sociales deben 

considerar además de los criterios temáticos, lo correspondiente al individuo, su 

persona, sus patrones sociales y culturales, su formación en diferentes ámbitos 

como la familia, la comunidad, el entorno, permitiendo que la organización del 
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conocimiento tenga en cuenta la combinación de los tres criterios citados 

anteriormente, donde el temático es el principal para la socialización, ya que es de 

lo que se ocupa cada ciencia y lo que contribuye a darle identidad a la disciplina 

que se está socializando. 

En el estudio de los procesos educativos se ha aplicado paradigmas, como 

los  conductistas y cognitivistas, siendo básicos para el desarrollo metodológico y 

conceptual en la historia de la psicología de la educación (Hernández citado en 

Fernández, 2009). 

Con respecto a estos dos paradigmas educativos, se considera que en la 

planeación y desarrollo de los encuentros para la socialización de un conocimiento 

disciplinar mediado por tecnología, el paradigma o enfoque metodológico propio 

del docente en la interacción con los estudiantes y en la metodología aplicada 

puede inferir directamente en los fines u objetivos trazados para este encuentro 

pedagógico y en ocasiones sin tener en cuenta las bondades o ventajas que 

pueden brindar los recursos tecnológicos, con los cuales se pueden incorporar 

nuevos conocimientos o reconstruir en base a conocimientos previos sin dejar a 

un lado el paradigma sociocultural referente a la participación social (Vygotsky 

1978, citado en Fernández 2009) en la cual se asocia la concepción del desarrollo 

cognoscitivo como una función social, donde el papel del docente o adulto es 

primordial para el desarrollo intelectual del estudiante. 

Se requiere en el docente una perspectiva más amplia, que considere los 

principios teóricos de diferentes disciplinas individualmente, pero teniendo en 

cuenta la visión o nueva realidad educativa, un nuevo paradigma. 

En un artículo de Prado (2001) con respecto al cambio de paradigmas en el 

docente, permite reflexionar que los docentes modernos están convocados a 

actualizar el currículo, adaptándolo a actuales formas metodológicas y 

tecnológicas que los lleven a desarrollar  un proceso de enseñanza-aprendizaje 

acorde a la realidad, donde el lenguaje no se limita a palabras y representaciones 

gestuales, sino también a la combinación de tecnologías de diversos tipos y clases 

interactivas permitiendo la participación activa del estudiante. 



8 
 

El docente bajo este nuevo enfoque o paradigma, podría llamarlo un 

paradigma emergente, debe estar en constante investigación y actualización de 

contenidos y manejo de herramientas tecnológicas para cumplir óptimamente en el 

proceso de socialización de una disciplina mediada por tecnología. 

 

Mediación tecnológica. 

Hasta ahora se ha reflexionado acerca de la importancia de la socialización 

de manera general vista desde una perspectiva sociohistórica/cultural y cómo se 

realiza una socialización de alguna disciplina o conocimiento teniendo en cuenta 

los paradigmas psicológicos y educativos que aplica el docente en los encuentros 

pedagógicos, con lo que se puede afirmar que todos los individuos nos vamos 

formado a partir de las interacciones y prácticas sociales como miembros de una 

comunidad y de los discursos de cada época o contexto histórico y cultural. 

Con el propósito de procurar una aproximación al concepto de mediación 

tecnológica, se hace necesario emprender una mirada retrospectiva hacia el 

concepto de mediación que realiza Lacasa (2002) desde la teoría de Vygotsky, en 

la que se plantea la actividad mediadora como eje fundamental de la cognición. 

De acuerdo a lo anterior y desde este marco de la teoría 

sociohistórica/cultural, las actividades e interacciones de los individuos están  

mediadas por algún instrumento, ya sea social o cultural que resulta del contacto 

con sus semejantes, con la comunidad y consigo mismo. 

En cuanto a los nuevos instrumentos o medios mediadores, los  nuevos 

recursos tecnológicos, las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC’s) y 

en general, la actual cultura tecnológica como mediadores obligan a repensar, si 

seguirlos considerando como simples instrumentos, o que hoy se deben asumir 

como auténticos mediadores en los procesos de enseñanza aprendizaje que 

exigen variedad e innovación de estrategias adaptables que lleven a pensar la 

educación desde la mediación tecnológica. 

Pero siguiendo lo publicado en Educ.ar (s.f.) esta mediación tecnológica no 

solo debe remitirse a equipos, herramientas, recursos, software o recursos web, 
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además de estos aspectos, se deben involucrar en el docente nuevas maneras de 

percepción durante la enseñanza, nuevas formas y símbolos en el lenguaje para 

comunicarse con sus estudiantes, nuevas formas de presentar un discurso 

durante la socialización de un conocimiento disciplinar mediado por tecnología 

digital para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Entonces para la reflexión se puede indicar que las tecnologías digitales en 

la socialización de un conocimiento sean consideradas como instrumentos 

mediadores que utilizados con un fin pedagógico, educativo, didáctico y 

metodológico puedan llegar a cumplir un papel importante en la mejora de los 

procesos de enseñanza aprendizaje. 

Se debe tener presente que el propósito central del proceso educativo, como 

primera instancia, es el aprendizaje de una disciplina, que complementado con un 

análisis reflexivo de la utilización de instrumentos tecnológicos (equipos o 

tecnologías) y sus implicaciones, hacen que enseñar y aprender con el apoyo de 

la tecnología no sea una decisión que se deba tomar apresuradamente y que una 

vez tomada, debe ir acompañada de un proceso de evaluación continua, que le 

permita al educador garantizar que no se esté desvirtuando el fin principal de la 

tarea educativa. 

 

Atributos de una perspectiva sociocultural. 

De acuerdo a los estudios revisados de autores como Lacasa (2002) y 

Fernández (2009a, 2009b), se puede considerar que la socialización del 

conocimiento es relevante para desarrollar una perspectiva sociohistórica/cultural 

hacia la educación, ya que este proceso es lo que le permite al ser humano 

analizar diferentes aspectos de su formación y de su vida, permitiéndole hacer una 

relación de lo que sabe con lo que debería saber como integrante y parte activa de 

una sociedad. 

Como atributo o característica en este paradigma sociocultural es que se 

fundamenta la manera como los seres humanos apropian, producen y transmiten 

un conocimiento gracias a la interacción dentro de un grupo o comunidad 
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determinada y no de forma personal o individual.  Por consiguiente, deben tenerse 

en cuenta los conocimientos o saberes tanto del docente como de los estudiantes, 

ya que en los procesos educativos actuales es importante compartir el 

conocimiento, la socialización del saber, donde se tenga en cuenta lo que sabe el 

estudiante, de lo cual también puede aprender el docente. 

El concepto de mediación tecnológica durante el proceso de socialización del 

conocimiento se da por la rápida y constante evolución y avance de estos 

recursos, los cuales pueden presentar ventajas o desventajas durante este 

proceso de transmisión y apropiación de un conocimiento.   

Es igual de importante considerar que antes de utilizar un medio tecnológico 

en un proceso educativo, se debe tener en cuenta a la persona durante la 

socialización del conocimiento, expresándole la forma en que puede beneficiar 

esta mediación tecnológica, ya que además del desarrollo tecnológico en torno a 

la creación de software, recursos web y diseño de aparatos, debe tenerse en 

cuenta la formación sociocultural de los individuos y el proceso de socialización de 

un saber disciplinar, porque dedicarse a utilizar tecnologías sin un fin y contexto 

determinado conduciría a perder el sentido del proceso educativo al no considerar 

a todos los miembros de una comunidad de enseñanza-aprendizaje colaborativo 

donde la transmisión, reconstrucción y apropiación de un conocimiento no debe 

ser  individual sino colectivo. 

 

Pedagogías emergentes y mediación tecnológica en el aprendizaje. 

La utilización de las tecnologías digitales como instrumentos de mediación en el 

proceso de socialización del conocimiento disciplinar es vista como una forma de 

pedagogía emergente donde se involucran procesos de reconfiguración con 

respecto a modificaciones en los procesos de producción, reproducción, 

socialización y distribución del conocimiento mediante el apoyo de software o 

acceso a recursos en la web, que le permitan al docente y estudiante apoyar y/o 

complementar contenidos o procedimientos pertenecientes al saber matemático, 
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donde las tecnologías digitales jugarían el papel de instrumentos mediadores en el  

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

En los encuentros para la socialización del conocimiento mediado por una 

tecnología digital, las interacciones entre los estudiantes y el recurso web como 

tecnología implican necesariamente la capacidad del estudiante, donde según 

Gibson (1979, citado en Agostino 1999) pueden evidenciarse affordances 

(potencialidades) y/o constrains (restricciones) en la utilización de estos 

instrumentos mediadores, y donde estos aspectos pueden combinarse para 

determinar el potencial de la interacción en cualquier situación dada. 

Siguiendo el estudio de Gibson (1979, citado en Agostino 1999) sobre la 

percepción, la cual hace parte de una teoría denominada teoría de la cognición 

situada, Gibson sugiere que la percepción es totalmente dependiente de una 

interacción entre un agente y el medio ambiente, entonces cuando las tecnologías 

digitales se consideran los artefactos del medio ambiente, pueden proporcionan 

affordances (ampliar o limitar las posibilidades de aprendizaje) de una forma única 

entre el estudiante y el instrumento mediador, en este caso una tecnología digital. 

Entonces, mediante la manipulación de affordances y constrains en 

determinados ambientes de aprendizaje enriquecidos tecnológicamente es posible 

determinar las vías de aprendizaje que mejoran el rendimiento en matemáticas y 

el compromiso con el aprendizaje (Brown, Stillman y Herbert, 2010).  

 

Análisis de resultados. 

El análisis de los resultados presenta de manera ordenada los datos más 

relevantes que resultaron de la investigación.  Con el presente estudio fue posible 

explorar las potencialidades y/o restricciones que se evidencian en el aprendizaje 

mediante la utilización de tecnologías digitales como instrumentos de mediación 

en el proceso de socialización de un saber o conocimiento disciplinar especifico, 

donde se involucran procesos de reconfiguración con respecto a modificaciones 

en los procesos de producción, reproducción, socialización y distribución del 

conocimiento. 
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Descripción de categorías analíticas. 

A continuación se describen las categorías analíticas provenientes de la Matriz de 

Resultados Informada por una perspectiva sociohistórica y por la Teoría de la 

Actividad (Fernández-Cárdenas, 2004) para el desarrollo de esta investigación. 

 Identidad de los participantes como miembros de la comunidad 

La educación vista desde una perspectiva sociocultural, asume el proceso de 

aprendizaje como el resultado de la interacción permanente entre los individuos de 

un conglomerado determinado (Fernández-Cárdenas, 2009a, 2009b). 

Además de la actividad de interacción entre estudiantes y el docente, el 

hombre orienta su actividad con instrumentos de mediación, estos elementos 

caracterizan el proceso de socialización en un sistema de actividad. 

El sentir de los estudiantes como miembros de una comunidad de práctica se 

evidencia con la motivación y entusiasmo que les nota al momento de iniciar el 

encuentro pedagógico, la indagación, la participación, la curiosidad por conocer 

una herramienta o tecnología digital para poner en práctica lo que han visto de 

manera teórica y de forma gráfica en el cuaderno de apuntes, donde la tecnología 

digital y el cuaderno de apuntes pueden considerarse instrumentos de mediación 

en el proceso de socialización. 

 Sentido de pertenencia a la comunidad 

En el proceso de socialización es fundamental en el desarrollo de una 

perspectiva sociohistórica/cultural, ya que es primordial la incorporación de la 

cultura en la que vive, y esta cultura no es propia del sujeto, es externa y la toma 

del entorno en que está inmerso (Ramírez, s.f). 

Vygotsky (1988, citado en Nateras 2003) considera la socialización como un 

proceso en construcción, donde el individuo es componente principal y activo, 

reelaborando los significados de las situaciones con las que entra en contacto y 

modificando las condiciones en las cuales se relaciona y vive, gracias a la 

interacción con otros grupos e individuos. 
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La pertenencia de esta comunidad de práctica se evidencia por el sentido de 

colaboración y deseo de participación de estos encuentros pedagógicos en clases 

mediadas por tecnología digital, donde los participantes de esta comunidad 

educativa se sintieron importantes y valiosos durante esta experiencia. 

 Metas explícitas e implícitas definidas por los participantes 

Talizina (1988, citado en Castillo 2007) expone que el docente, que enseña 

matemática, es el encargado de dirigir el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

quien debe, entre otras funciones, planificar, organizar, regular, controlar y corregir 

el aprendizaje del alumno y su propia actividad, considerando estas funciones 

como metas explícitas o implícitas en este sistema situado de una clase mediada 

por tecnología digital. 

Es por ello que el objeto de la actividad del docente no es exactamente el 

alumno, sino la dirección de su aprendizaje, pero para que dicha dirección sea 

eficiente, el docente debe concebir al alumno como una personalidad plena que 

con su ayuda construye y reconstruye sus conocimientos, habilidades, hábitos, 

afectos, actitudes, formas de comportamiento y sus valores, en constante 

interacción con el medio socio cultural donde se desenvuelve (González 1996 

citado en Castillo 2007). 

En cada una de las clases que fueron objeto de observación se identificaron 

aspectos similares en el comportamiento del profesor al inicio, durante y 

finalizando el encuentro pedagógico mediado por tecnología involucrando a los 

estudiantes en el tema y planteando el objetivo o fin de la clase. 

 Artefactos mediadores disponibles en el sistema situado de actividad 

Vygotsky (1978, citado en Lacasa 2002) inserta el concepto de instrumentos 

culturales como mediadores de la actividad humana desde una perspectiva 

filogenética planteando un modelo de desarrollo humano donde la evolución de los 

procesos psíquicos son inseparables del uso de instrumentos y de un entorno 

cultural. 

Al referirse a la influencia de la tecnología en el aprendizaje y la enseñanza, 

como parte de los artefactos mediadores pertenecientes a la cultura y creados por 
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el ser humano, Mora (2006, citado en Castillo 2007), apunta que los mismos 

intervienen en la estructuración del pensamiento, así como el desarrollo de tales 

estructuras influirán en la relación de las personas con sus contextos específicos 

generando altos niveles de creatividad en el campo del avance y la innovación 

tecnológica. 

Durante toda la actividad con el recurso tecnológico, los estudiantes se 

guiaban por su cuaderno de apuntes para la consulta de la base teórica y el 

desarrollo de algunos ejercicios planteados con respecto al tema presentado por el 

profesor. 

 Reglas de participación y acceso a la práctica y sus herramientas 

Martínez (2003, citado en Castillo 2007), señala que si se considera que las 

tecnologías están transformando los procesos comunicativos entre los docentes y 

alumnos, ellos también deben transformar sus funciones, sus objetivos y 

necesidades.  

Por lo anterior, se considera importante crear ambientes de trabajo 

colaborativo entre los participantes, los estudiantes y el docente, estableciendo 

reglas de participación en las prácticas y el acceso a los artefactos o instrumentos 

mediadores en el proceso de socialización del conocimiento. 

Durante las clases mediadas por tecnología que fueron objeto de observación, 

se evidenció que al comienzo y durante el desarrollo de la práctica se 

establecieron indicaciones y reglas de participación tanto del docente como de los 

estudiantes en el transcurso de la clase. 

Mediante las notas de las observaciones se nota que el profesor es consciente 

de la importancia de las orientaciones al inicio y durante el desarrollo de la 

práctica, indicando cómo se va a llevar a cabo la clase y a medida que avanza de 

ejercicio en ejercicio, aplica las mismas reglas de participación destacándose la 

interacción entre los mismos estudiantes y el profesor para dar solución a los 

ejercicios propuestos y luego su desarrollo con la tecnología digital. 

Los estudiantes, siguiendo las orientaciones y reglas de participación que 

el profesor les plantea, participan activamente en dar valores de solución a los 
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ejercicios propuestos, e inducidos por el profesor responden en grupo a las 

preguntas que se les plantea en las explicaciones teóricas y prácticas que 

encuentran en el recurso tecnológico. 

 Valores e intereses de la comunidad de práctica/escolar/académica 

Desde una visión sociohistórica, el proceso de enseñanza aprendizaje no es 

solo una actividad cognitiva, también de participación en una comunidad de 

práctica (Fernández, 2011).   

En los procesos de interacción, se estima que los participantes siempre desean 

y quieren ser integrantes de una comunidad, por esto ellos se esfuerzan por 

aprender algo, que es parte de su entorno y su sociedad, surgiendo intereses 

compartidos entre los participantes en busca de una meta en común. 

En las sesiones de observación es posible interpretar el papel de los 

participantes, tanto estudiantes como el profesor, el interés por el desarrollo de 

estas prácticas y clases mediadas por una tecnología digital. 

 Roles formales e informales disponibles en las trayectorias de participación 

Sirota (2000, citado en Vargas 2006) expone que los educandos van a lograr 

los saberes y prácticas necesarias para un adecuado desenvolvimiento en su 

quehacer como alumnos, por intermedio de sujetos mediadores.  

El entorno de aprendizaje mediado por tecnología digital hace parte de un 

sistema situado de actividad, donde el papel o rol del estudiante es flexible, es 

decir, ellos mismos exploran las condiciones y resultados con cierto grado de 

libertad. 

Con la exploración se le permite al estudiante ser flexible en la interacción 

con el recurso tecnológico, generando en ellos mismos la reconstrucción y 

verificación de conocimientos y resultados del tema en cuestión en la práctica 

desarrollada.  Los estudiantes desarrollaban cada ejercicio que proponía el 

profesor, algunos más rápido que otros y entonces éstos tomaban el rol de 

orientadores de otros compañeros cuando el profesor no podía acudir a 

orientarlos. 
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Con respecto al rol del profesor, se identifica una orientación clara en las 

indicaciones y orientaciones para las actividades de la práctica, al inicio y un 

control constante al trabajo realizado por los estudiantes. 

 Dudas e incertidumbres en la apropiación y dominio de los artefactos 

La Teoría de la Actividad propone que ésta no puede ser comprendida sin 

entender el papel de los artefactos en existencia diaria, se trata de la práctica, es 

decir, del hacer y la actividad, que implican tener apropiación y dominio de las 

herramientas y recursos externos para la actividad de la práctica, los cuales 

pueden posibilitar o afectar esta tarea y por ende, el logro de los objetivos (Nardi, 

1996 citado en Uribe 2008). 

Durante el desarrollo de las clases el profesor cumple con el papel de 

orientador y soporte, atendiendo a cada estudiante que presente dificultades en el 

manejo básico del computador y en el acceso, visualización e interacción con el 

recurso tecnológico donde se desarrolla la práctica. 

El manejo de tecnologías digitales, en este caso un computador e Internet es 

una ventaja que tienen los participantes (estudiantes) de la institución educativa, 

ya que la manejan algunos a nivel básico, otros más adelantados, siendo este un 

factor clave para el desarrollo de una clase mediada por tecnología digital. 

 Introducción y transformación de conceptos disciplinares 

El concepto de interacción educativa evoca situaciones en las que los 

protagonistas actúan simultánea y recíprocamente en un contexto determinado, en 

torno a la tarea o al  contenido de aprendizaje, con el fin de lograr los objetivos 

propuestos.  

En el transcurso de las actividades escolares de enseñanza-aprendizaje, parte 

del conocimiento que construyen los alumnos se refiere básicamente a contenidos 

culturales ya elaborados y construidos socialmente, sobre los cuales los alumnos 

construyen realmente significados, gracias, sobre todo, a la interacción que 

establecen con el profesor (Vargas, 2006). 

En la negociación y transformación de los conceptos disciplinares que hacen 

parte del proceso de enseñanza-aprendizaje e interacción durante las clases 
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mediadas por tecnología, se presentan situaciones en las que el profesor 

introduce a los alumnos en el concepto disciplinar ya trabajado teóricamente o en 

clases anteriores.   

Luego de la introducción y orientación de la práctica a desarrollar, todos los 

participantes actúan simultánea y recíprocamente en torno a una tarea o a un 

contenido de aprendizaje.  Durante el desarrollo de las prácticas se observó que 

estas actividades partieron del conocimiento que poseen los estudiantes, de los 

contenidos que se explicaron en una clase anterior y que tienen en su cuaderno 

de apuntes. 

 Introducción y transformación de ideología pedagógica 

La ideología pedagógica se refiere a la función del profesor y la estructuración 

de actividades, las cuales permiten analizar aspectos relacionados con la 

naturaleza de los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Entre los recursos o medios pedagógicos, se consideran los materiales 

informativos, lingüísticos y psicológicos que emplea el docente para facilitar una 

comunicación educativa eficaz con sus estudiantes, llevándose a cabo un proceso 

de interiorización de los contenidos de un plano social a un plano individual 

(Castillo, 2007). 

Durante los encuentros pedagógicos en las clases mediadas por tecnología 

digital que fueron objeto de este estudio, se evidencia la ideología pedagógica que 

quiere lograr el docente, un tipo de aprendizaje significativo con enfoque 

constructivista, donde cada estudiante explora y descubre las características de la 

tecnología digital para dar soluciones al ejercicio planteado.   

Entonces, el profesor con un enfoque constructivista, quiere lograr en sus 

estudiantes la apropiación de nuevos conocimientos o confirmar los que ya 

poseen mediante el propio análisis y exploración de los estudiantes.   

Conclusiones. 

Las categorías que se describieron basándonos en la Matriz de Resultados  

Informada por una perspectiva sociohistórica y por la Teoría de la Actividad 

(Fernández-Cárdenas, 2004),  permiten analizar y reflexionar acerca de  lo que 
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sucede cuando se socializa un saber o conocimiento disciplinar específico, dando 

la posibilidad de identificar diferentes aspectos que están presentes en un sistema 

de actividad situada mediada por tecnología digital en su proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

Con los datos obtenidos en la aplicación de los instrumentos como la 

entrevista y las sesiones de observación realizadas con respecto a la utilización de 

tecnología digital como instrumento o artefacto mediador en la socialización del 

conocimiento, se evidencia que la presencia de potencialidades es más 

significativa que las limitaciones durante este proceso de enseñanza-aprendizaje 

de los estudiantes. 

En los estudiantes se evidenció mediante las respuestas a la entrevista 

y durante las sesiones de observación, la presencia de factores que se 

consideran como potencialidades durante las clases mediadas con tecnología 

digital, con los cuales se puede llegar a obtener mejores resultados en su 

aprendizaje, identificando como los más significativos la motivación e interés 

que presenta esta forma de pedagogía emergente, viéndose más ánimo y 

concentración en el desarrollo del tema, gracias a la interacción y manejo de 

una tecnología digital, donde podían hacer los ejercicios trabajados y 

desarrollados de manera teórica en una clase tradicional, pudiendo verificar 

sus resultados por medio de imágenes, gráficas y animaciones. 

Por lo anterior, los estudiantes expresaron y evidenciaron estar más 

pendientes del contenido ya que consideran que se desarrolla mejor, que hay 

mayor concentración y entendimiento, que hay variedad de información sobre 

el tema, que experimentan con cosas nuevas, que el tema es más completo, 

expresan el deseo de conocer otros recursos tecnológicos, que estas clases 

son innovadoras, divertidas, fáciles  y que el tema tratado es más entendible 

con respecto a las clases tradicionales.   

La presencia de estos factores en las clases y con la pedagogía 

utilizada por el docente, una ideología pedagógica en busca de obtener en un 

aprendizaje significativo con un enfoque constructivista, permite que sus 
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estudiantes partiendo de conocimientos previos exploren las opciones que le 

presenta el recurso tecnológico, en un proceso flexible, donde los estudiantes 

analizan las condiciones y resultados con cierto grado de libertad 

permitiéndoles a ellos mismos la reconstrucción y verificación de 

conocimientos y resultados por medio de una interacción colaborativa entre 

estudiantes y con el docente, identificando apoyos, ayudas y participaciones 

activas para la solución de la temática presentada para la clase. 

Para el docente, el uso de tecnologías digitales en la socialización del 

conocimiento es significativo y como potencialidad en el aprendizaje considera 

que el estudiante tiene la oportunidad de aplicar y realizar procesos de 

demostración de lo aprendido de forma teórica de una manera representativa 

e innovadora por medio del uso de una tecnología, lo cual despierta la 

motivación e interés en el estudiante y que puede llevarle a obtener mejores 

resultados académicos. 

La relación de evidencias en cuanto a restricciones y/o limitaciones con 

respecto a las potencialidades que se identificaron en los estudiantes en el 

proceso de socialización del conocimiento mediado con tecnología digital son 

bajas, donde 17 de un total de 110 estudiantes expresaron en la entrevista y 

en sus comportamientos observados aspectos como distracción en el proceso 

de aprendizaje (les parecen que no hay orden en la clase), complejidad al 

utilizar tecnologías digitales, no estar familiarizado con el manejo de 

tecnologías (PC`s e Internet), no estar acostumbrados a este tipo de clases 

mediadas con tecnología, cansancio físico (visual) y adujeron que es mejor el 

tema con una clase tradicional que con una tecnología digital. 

 

Evaluación de la teoría. 

Es evidente que a la luz de la perspectiva sociohistórica/cultural de Vygotsky 

(1978, citado en Lacasa 2002), se abre paso al concepto de cultura y desarrollo, lo 

que sugiere la comprensión de la actividad de las personas en relación con los 
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instrumentos que manejan, sus metas, su entorno y contexto social, su vida 

cotidiana, sus prácticas, el desarrollo y adquisición de patrones culturales. 

Igualmente, Vygotsky (1978, citado en Fernández 2009) se basó en el 

concepto de la acción mediada, donde los individuos actúan a través de estímulos 

para alcanzar la transformación de su naturaleza. 

En el tema que corresponde a esta investigación, son pertinentes y 

relevantes los aspectos tratados en el marco teórico a la luz de diferentes autores, 

conceptos como el de socialización, mediación tecnológica y conocimientos 

disciplinares, los cuales tienen diversas definiciones dependiendo del contexto en 

que se ubiquen, con base la teoría en mención y que estructuran las bases para el 

planteamiento y desarrollo de este proyecto de investigación, analizando el 

proceso de socialización de un conocimiento o saber disciplinar mediante la 

mediación de tecnologías digitales, donde gracias a esta mediación tecnológica 

los estudiantes entran en contacto con instrumentos o artefactos mediadores los 

cuales intervienen en la estructuración del pensamiento (Mora 2006, citado en 

Castillo 2007), mejorando así las condiciones de enseñanza-aprendizaje. 

Así mismo es relevante considerar la teoría sociohistórica/cultural para la 

presente investigación, ya que se involucra con las necesidades y/o exigencias 

actuales de nuestros estudiantes y procesos educativos con respecto a buscar y 

aplicar metodologías y pedagogías alternativas o emergentes utilizadas en los 

procesos de enseñanza aprendizaje haciendo uso de tecnologías digitales como 

instrumentos mediadores en la socialización del conocimiento, con las cuales es 

posible evidenciar factores como la motivación e interés que presenta esta forma 

de pedagogía emergente en los estudiantes, viéndose más ánimo y concentración 

en el desarrollo del tema, por medio de  la interacción y manejo del recurso web 

donde podían hacer de los ejercicios trabajados y desarrollados de manera teórica 

en una clase tradicional, verificando sus resultados por medio de imágenes, 

gráficas y animaciones, lo cual pueden considerarse como potencialidades que 

lleven a obtener un mejoramiento en el aprendizaje de los estudiantes. 
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