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Resumen

Abstract

Palabras clave / Keywords

Los conceptos básicos de la Geometría: punto, recta y plano de la matemática están asociados a efec-
tos de computación gráfica básica, tales como rotación, traslación y escalamiento, la abstracción de estos 
conceptos suele provocar dificultad en los estudiantes, una manera de mejorar el entendimiento y lograr la 
abstracción es usar la interactividad visual que brinda Geogebra. Se construyeron recursos virtuales en Geo-
gebra, a la vez se creó una «site» donde se alojan módulos de aprendizaje, que permiten trabajo interactivo, 
mediante módulos de aprendizaje que a su vez se pueden utilizar para capacitar en el uso de los recursos 
del Geogebra.

The basic concepts of Geometry: point, line and plane of mathematics are associated with basic computer 
graphics effects, such as rotation, translation and scaling. The abstraction of these concepts often causes 
difficulty in students, but one way to improve understanding and achieve abstraction is to use the visual inte-
ractivity provided by Geogebra. Virtual resources were built in Geogebra, and at the same time a “site” was 
created where learning modules are hosted, allowing interactive work through learning modules that, in turn, 
can be used to provide training in the use of Geogebra resources.

Aprendizaje; geogebra; matemática; interactividad; capacitación; formación.
Learning; geogebra; mathematics; interactivity; training; education.

Media skills training using e-learning methodology
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1. Introducción

Los procesos de actualización formativa del profesorado son una exigencia profesional
de incuestionable valor, y responden a la necesidad de adaptar, regenerar, mejorar y dotar 
de nuevo significado a la tarea docente. Las competencias mediáticas del profesorado uni-
versitario involucran un proceso cuyo objetivo es dignificar y mejorar la calidad del sistema 
educativo universitario como servicio público y como agente para la formación íntegra de los 
futuros profesionales. Las instituciones educativas no pueden ni deben mantenerse al mar-
gen de los procesos de interacción comunicativa, sobre todo tras la revolución propiciada 
por las nuevas tecnologías. La introducción de las tecnologías comunicativas y los medios 
audiovisuales en la educación universitaria no pretende sustituir o anular otras formas de 
enseñanza u otras formas de adquirir aprendizaje que se han consolidado en el ámbito uni-
versitario como válidas y operativas, deben servir de complemento a las mismas y, dotando 
a la Universidad de nuevas herramientas y procedimientos para dar respuesta a los nuevos 
retos de la sociedad del conocimiento. Herramientas, procesos y metodologías que llaman 
directamente al desarrollo de competencias mediáticas por parte de todos los implicados en 
la educación universitaria (Gozálvez et al., 2014).
Las aulas virtuales también son métodos de aprendizaje que facilitan que los alumnos ad-
quieran habilidades del siglo XXI en las «Cuatro C», que una vez más incluyen habilidades 
de pensamiento creativo y crítico, habilidades de comunicación y colaboración (Liao et al., 
2016; Riegel & Kozen, 2016), que también mejora el aprendizaje y la innovación del siglo XXI 
para los estudiantes de educación superior (Songkram, 2017). Además, Songkram (2017) 
sugiere que el proceso de aprendizaje consta de cuatro pasos: introducción del material, 
aprendizaje del estudiante, creación e innovación y, finalmente, la fase de evaluación (Wan-
napiroon & Pimdee, 2022).
La formación en las competencias mediáticas constituye una necesidad urgente en nuestra 
época. La escuela debe posicionarse como un entorno fundamental, donde abordar de ma-
nera colectiva la reflexión sobre los entornos digitales y mediáticos y la preparación de los 
ciudadanos en edad escolar para afrontar de forma constructiva el impacto de los medios. 
En un estudio de Investigación Basada en Diseño, orientada a la creación, implementación y 
evaluación de un programa de Alfabetización Mediática Crítica para el alumnado de bachille-
rato de la Escuela Normal Superior del Putumayo (Colombia), se concluyó que cada vez son 
más frecuentes los discursos que cuestionan la idea de que los entornos mediáticos actuales 
contribuyen a forjar sociedades más justas y democráticas. Además, considerando la pande-
mia en el mundo de la educación y del trabajo y, el hecho de que el papel de las tecnologías 
han sido sometidas a examen, ha quedado establecido que lo mediático está relacionado 
con un complejo entramado de variables e intereses que tienen que ver con el desarrollo 
tecnológico, los negocios, la economía y la política y los comportamientos humanos entre 
otras cuestiones (Mesquita-Romero et al., 2022).
Hoy en día la mayoría de las universidades usan las Tecnologías de Información y Comunica-
ción (TIC), la interacción entre los participantes está transformando el proceso de enseñan-
za-aprendizaje en el siglo XXI debido a que el acceso, el almacenamiento y la distribución de 
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la información se realizan desde cualquier lugar. Siendo el Geogebra una aplicación versátil 
en el área de matemática que también se puede utilizar desde cualquier lugar, representa 
una herramienta innovadora, creativa y útil para el área de las matemáticas (Salas-Rueda, 
2018).
El uso de los applet del Geogebra, permite plantear preguntas abiertas cuyas respuestas 
pueden ser construidas por la aplicación, siendo un nuevo recurso entre preguntas cerradas, 
que tienen límites didácticos bien conocidos, y preguntas abiertas, que plantean el problema 
de valoración automática también se pueden integrar en tareas destinadas a la construcción 
de Competencia argumentativa de los estudiantes (Albano & Dello-Iacono, 2018).
Al observar las actitudes de los estudiantes hacia las matemáticas, se aplicó un cuestionario 
para conocer las actitudes de los estudiantes hacia el programa GeoGebra que utilizó un 
docente durante todo el año. Aunque los alumnos en general tienen una actitud negativa 
hacia las matemáticas, las respuestas dadas por los estudiantes, indican que el 50% de ellos 
evalúan este programa como, simple y fácil de usar. El 35% de los estudiantes tiene una 
opinión negativa sobre este tema. Los estudiantes creen que el programa GeoGebra les trae 
un beneficio facilitador, encuentran este programa interesante, impresionante y divertido. 
Conceptos difíciles y abstractos es un factor importante en el desarrollo de actitudes negati-
vas de los estudiantes. Los docentes deben hacer más esfuerzos para que los estudiantes 
se interesen en una lección tan importante que allanará el camino para los desarrollos tec-
nológicos. Por lo tanto, la inclusión de este tipo de programas en el plan de estudios puede 
contribuir al interés de los estudiantes en este curso (Bilgin & Serin, 2022).
En un estudio realizado por (Ricardo-Barreto et al., 2022) se presenta los resultados de la 
primera fase del proyecto «Diseño, desarrollo y evaluación de una App para promover el 
desarrollo de la Competencia Intercultural y la Competencia TIC en docentes de Educación 
Superior» que se llevó a cabo en el Departamento de Antioquia en Colombia. El objetivo 
principal fue analizar las percepciones de los docentes de educación superior sobre su Com-
petencia Intercultural «Estrategias Pedagógicas Culturalmente Apropiadas» en Ambientes 
Virtuales de Aprendizaje. Para identificar las percepciones de los participantes, se realizó 
una encuesta en la que participaron voluntariamente 69 docentes de diversas instituciones 
educativas del Departamento de Antioquia. Se concluyó que es necesario sensibilizar y ca-
pacitar a la comunidad académica, en especial al cuerpo docente, para incorporar elementos 
de las culturas para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje en los estudiantes, así 
como el diálogo entre culturas. Los hallazgos también indican que los docentes aún necesi-
tan avanzar en el fortalecimiento de su dimensión Actitud para generar escenarios de apren-
dizaje que reconozcan las diferencias y la diversidad en cualquier modalidad de formación, 
y así superar los impedimentos que puedan surgir en su labor educativa desde la dimensión 
actitudinal.
Según, Borba et al. (2018) la educación a distancia en línea para maestros en formación 
ha aumentado significativamente, también se ha incrementado la investigación sobre esta 
modalidad educativa, que investiga los diferentes roles que juegan estudiantes y docentes 
en estos cursos. En este artículo se analizó el papel de las tecnologías digitales en dos 
contextos; cómo los profesores, tutores y estudiantes juegan un papel en la producción de 
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material didáctico digital-interactivo y cómo las propias tecnologías digitales pueden jugar un 
papel en la enseñanza de cursos de educación a distancia. Cada vez nos estamos acostum-
brando más al uso de las tecnologías en el día a día, los videos juegan un papel de formador 
de profesores cotidiano para los estudiantes de educación a distancia. Además, este medio 
también brinda apoyo cuando los estudiantes quieren iniciar acercamientos distintos a los de 
sus profesores y tutores. Es importante utilizar nuevas metodologías y nuevos enfoques de 
enseñanza frente a cambios y desafíos en una sociedad digital. En un aula de matemáticas 
de un curso a distancia en línea, es necesario crear condiciones que permitan la transmisión 
de información, así como la construcción del conocimiento. Esta construcción del conoci-
miento se adquiere no sólo por el acceso a la información, sino también por la interacción 
que se da entre estudiantes, tutores y docentes, señalamos la necesidad de que los partici-
pantes de los cursos en línea interactúen de manera colaborativa.
En una visión de la actividad de resolución de problemas basada en la tecnología, que ex-
plica la relación entre el conocimiento matemático y tecnológico en la resolución exitosa de 
problemas se enfocó problemas de una competencia matemática, basada en la web donde 
recurrió a GeoGebra y una entrevista donde explica y describe la actividad habitual de re-
solución de problemas con esta herramienta. Sobre la base de un modelo propuesto para 
describir los procesos de resolución de problemas matemáticos con tecnologías (MPST), los 
principales resultados muestran que la interacción temprana y continua revelan la capacidad 
del estudiante para lidiar con las matemáticas y la tecnología en la resolución de problemas 
(Carreira & Mariotti, 2016)
Ceretta et al. (2022) menciona que en el actual contexto mundial, producido por la pandemia 
del Covid-19 indagó en base a la producción bibliográfica existente, las principales compe-
tencias en información y mediáticas que se han reconfigurado a partir de un escenario de 
pandemia mundial. La alfabetización mediática es concebida como el proceso de compren-
sión y uso de los medios de comunicación, que incluye tanto el conocimiento como la re-
flexión crítica sobre las fuerzas que dominan estos medios, así como su uso ético. Tenemos 
un escenario en que las competencias en información digitales se han vuelto protagónicas 
tanto los procesos de enseñanza formal como en el desarrollo de nuestra vida cotidiana. 
La información circula mayoritariamente por canales digitales, por lo que la población debe 
contar con acceso a dispositivos y conexión en primera instancia, pero fundamentalmente 
debe contar con competencias digitales que le permitan acceder, gestionar, evaluar y com-
partir con otros la información que se les presenta, esto se justifica en la sensibilidad que ha 
caracterizado a nuestro colectivo cuando se trata de impulsar acciones que promuevan un 
mayor acceso a la información y una reducción en las brechas sociales existentes.
La enseñanza de la matemática no es una tarea simple, hay mucha dificultad en su apren-
dizaje y esto tiene que ver con la preparación matemática del profesor y con la preparación 
del estudiante, pero también influye las diferentes formas que las personas tenemos de 
aprender. Los problemas de aprendizaje matemático son mucho más comunes de lo que se 
piensa habitualmente.
Por lo cual se debe fomentar el interés de la resolución y formulación de problemas en los 
diferentes ámbitos tanto de formación académica como de investigación, usando para la 
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simulación el software Geogebra a partir de los modelos planteados. Para la formulación de 
problemas de aplicación en algunas áreas de las ciencias se puede crear modelos usando 
applet basados en geogebra para resolver problemas de matemática y proponer su utiliza-
ción como estrategia de enseñanza de la matemática y enseñar al alumno como resolver 
problemas con apoyo del software geogebra.
Los bajos niveles de aprendizaje de las matemáticas se mantienen aún, debido a diversas 
razones, dentro de ellas está el hecho que las nuevas tecnologías, generadas requieren 
de mayor conocimiento y manipulación de la matemática, hoy en día existe un desfase de 
aprender y estar al día con las herramientas necesarias. Programas de cómputo o aplica-
tivos han creado diferentes oportunidades y limitaciones para profesores y alumnos en el 
manejo de estas tecnologías.
El uso de las herramientas de computación ha pasado a formar parte de la cultura del hom-
bre como parte de un proceso histórico y cultural que marca una nueva etapa del desarro-
llo. Primero, se presentan los aspectos más importantes desde un punto de vista histórico; 
luego, se muestran algunos ejemplos de uso para ilustrar su potencial en la ciencia y en la 
educación. Finalmente, se plantean algunos elementos fundamentales con respecto a la 
relación entre la creación y el uso de herramientas computacionales y el pensamiento del 
hombre.
Las plataformas virtuales permiten la creación y la gestión de cursos completos para la web 
sin que sean necesarios conocimientos profundos de programación o de diseño gráfico. 
Sin embargo, las plataformas virtuales sirven para alojar material didáctico y actividades de 
aprendizaje en un entorno virtual, con la finalidad de puedan disponer de ello alumnos, profe-
sores y los administradores de la plataforma virtual. En el caso que un docente de educación 
desee implementar sus clases deberá contar con el material educativo para alojarlo, caso 
contrario tendría que buscar en la web
Al desarrollar estrategias de aprendizaje usando el constructivismo apoyados en la Geome-
tría se permitiría que los docentes que usen recursos virtuales de forma dosificada, puedan 
interactuar con su metodología de enseñanza de forma teórico-práctico, verificando resulta-
dos, con ayuda del computador y sus aplicativos, así como analizar interpretaciones geomé-
tricas de forma visual, lo que contribuiría a mejorar el razonamiento y abstracción. Geogebra 
es un Applet que permite no solamente utilizar aplicaciones desarrolladas, también tiene el 
potencial de crear nuevos recursos. 

2. Metodología

La metodología de aprendizaje e instrumentos de evaluación se basaron en: Metodología 
en base a proyectos, Metodología en base a casos, Metodología basada en problemas y la 
simulación. Se utilizó el método científico para recolectar, ordenar y analizar los datos, el 
tipo de investigación será Aplicada, el diseño será Experimental, con Grupo de control único. 
Se usó el muestreo censal por conveniencia, se consideró Escuela profesional Ingeniería 
Química: Grupo A, 49 alumnos y Grupo B 48 alumnos, para la asignatura de Razonamiento 
lógico matemático, correspondiente al primer semestre, correspondiente al año 2019-A.
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Para analizar las capacidades terminales se utilizó la escala vigesimal siguiente:
•	De 18 a 20 (Muy bueno).
•	De 15 a 17 (Bueno).
•	De 11 a 14 (Regular).
•	Menor o igual que 10 (Deficiente).

La investigación fue realizada usando un enfoque cuantitativo, se consideraron evaluaciones 
individuales, donde el alumno mostró las destrezas adquiridas, también se consideraron 
trabajos grupales en el aula, donde se monitoreó el desempeño de los alumnos, también se 
dejó trabajos encargados para evaluar su autoaprendizaje. 
Las sesiones de aprendizaje se desarrollaron en base a tópicos de razonamiento algebraico 
y razonamiento geométrico.
Razonamiento algebraico: Las competencias que se plantearon lograr en esta unidad fueron:

•	Construir e interpretar modelos algebraicos aplicando propiedades de los números rea-
les, relacionando las magnitudes constantes o variables.

•	Realizar la modelación de problemas usando gráficas y tablas.
El alumno debe describir el comportamiento entre las magnitudes dependientes e indepen-
dientes, determinando gráficas y tabulaciones para problemas o casos de estudio. Para la 
solución de ecuaciones se puede utilizar la herramienta CAS que corresponde al cálculo 
simbólico del programa Geogebra.
Razonamiento geométrico: Las competencias que se plantearon en esta unidad fueron:

•	Construir regiones del plano e interpretarlas como restricciones o condiciones, en mode-
los de programación lineal aplicando propiedades de las inecuaciones lineales relacio-
nando las magnitudes constantes o cantidades.

•	Diseñar y resolver modelos de programación lineal en base a una función objetivo la 
deberá ser maximizada o minimizada en base a restricciones o condiciones del modelo.

El alumno debe ser capaz de relacionar las condiciones del modelo para determinar su va-
lor optimo en base a la interpretación geométrica del método gráfico, para modelos de dos 
variables y contrastar su solución con diversas herramientas accesibles como el programa 
geogebra, una hoja de 
cálculo de EXCEL, así 
como el programa QM.
Inecuaciones lineales: 
Las inecuaciones linea-
les, son desigualdades 
en las que interviene 
una o más incógnitas, 
números y uno de los 
signos de desigualdad 
(>, <, ≥, ≤), las cuales se 
verifican para determi-
nados valores de las in-
cógnitas. Estas inecua-
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ciones y sistemas de 
ellas tienen bastante 
aplicación en la so-
lución de problemas 
de programas lineal, 
usando el método grá-
fico. Cuando la función 
está sujeta a restric-
ciones, un modelo de 
programación lineal 

estándar tiene la forma (Figura 2). El modelo consta de una función objetivo, de restricciones 
y condiciones de no negatividad, lo cual será explicado mediante un problema usando la 
metodología de Polya. Caso de es-
tudio: Una fábrica de dulces produ-
ce dos tipos de barra de caramelo, 
cada barra está hecha totalmente 
de azúcar y chocolate las compo-
siciones se muestran en la siguiente tabla se dispone de 50 onzas de azúcar y 60 onzas 
de chocolate. Determine el número de barras de caramelo que proporcionen la ganancia 
máxima a la fábrica.
Restricciones:

La cantidad de barras del tipo I y del tipo II, se debe cumplir que x≥0,y≥0. Función objetivo:

Modelo (Figura 3). Tomando el mayor valor obtenemos que la máxima ganancia es f=30, 
produciendo x=30 barras del tipo 1 y ninguna barra del tipo 2.

3. Resultados

Se planteó la siguiente hipótesis:
•	H_0: La resolución de problemas con apoyo del software geogebra mejora el aprendizaje 

de la matemática.
•	H_1: La resolución de problemas con apoyo del software geogebra no mejora el apren-

dizaje de la matemática.
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Debido a que las notas obtenidas por los estudiantes, no provienen de una población normal 
se utilizó una prueba no paramétrica, que para este caso corresponde, la prueba de U de 
Mann-Whitney (Figura 5).
Considerando el cuadro resumen de la Figura 7, respecto a la capacidad terminal Defi-
ciente, en el grupo A es del 20.4% y en el grupo B del 29,17%, por lo cual hay un mayor 
porcentaje de alumnos con capacidad terminal deficiente en el grupo B. Respecto a la capa-
cidad terminal Regular, en el grupo A se tiene el 44.9% y en el grupo B es del 22,9% así la 
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proporción de alumnos con capacidad 
terminal regular es mayor en el grupo 
A. Respecto a la capacidad terminal 
Bueno, en el grupo A es del 28,57% 
y en el grupo B es del 33,3%, lo cual 
es favorable al grupo B. Respecto a 
la capacidad terminal excelente, en el 
grupo A la proporción es del 6,12% y 

en el grupo B es del 14,58% favorable al grupo B. Según el gráfico de líneas dela Figura 8, 
podemos apreciar que el uso del geogebra en el gru-
po A tiene como resultado menos alumnos deficientes 
y mayor número de alumnos regulares que el grupo A. 
Existe una proporción favorable en el grupo B en cuanto 
a las capacidades terminales bueno y excelente, la cual 
puede estar justificada por el uso de nuevos recursos. El 
uso del Geogebra puede elevar la capacidad terminal de 
los alumnos con dificultades en el aprendizaje y con un 
programa de tutoría sería posible elevar las capacidades 
terminales Bueno y excelente.
En el proyecto de investigación básica y aplicada UNSA, denominado «Ambiente virtual de 

aprendizaje de la matemática con geogebra» cuyo 
código del proyecto es IAI-031-2018, se creó un am-
biente virtual donde se alojaron applets de geogebra 
para realizar simulaciones basados en tópicos de la 
matemática tales como: Transformaciones geomé-
tricas, Generación de mallas, Triangulación de De-
launay, Ecuaciones Diferenciales, Series de Fourier 
y Programación lineal. Este sitio web está disponible 
en la siguiente dirección https://bit.ly/3Qh7Umx.
Este entorno virtual permite que alumnos y profeso-
res lo utilicen con el objetivo de mejorar el aprendiza-
je de matemática, y permitirá al profesor motivar a los 

alumnos a comprender y manipular la matemática como una herramienta, en aplicaciones 
cotidianas, así como valorar sus aplicaciones en tópicos avanzados que serán abordados en 
estudios técnico-superiores o universitarios.
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El escalamiento: Dentro de las transformaciones geométricas, es una aplicación que modifi-
ca el trazo a escala de una figura las funciones:

son las aplicaciones de escalamiento sobre el espacio bidimensional y tridimensional 
respectivamente. En el caso particular cuando la función esté definida como T:ℝ2→ℝ2 , 
T(x,y)=(ax,ay) cuando a>1 se puede interpretar como una dilatación.

Diagrama de Voronoi: Intuitivamente el diagrama de Voronoi de un conjunto de puntos en el 
plano, es un diagrama divide el plano en tantas regiones, talque a cada punto le corresponde 
una región, dicha region está compuesta por los puntos más cercanos a dicho punto.
El análisis de datos espaciales está asociada a diversas áreas de las ciencias basadas en la 
ubicación en el espacio tales como la Geoestadística, asociado a problemas de la obtención 
de recursos minerales, dispersión de epidemias, el Geomarketing utiliza información geográ-
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fica y demográfica para la composición de mercado en un área geográfica determinada, la 
geolocalización está asociada a la consulta de la ubicación geográfica de un objeto.
Ecuaciones diferenciales: Las ecuaciones diferenciales permiten modelar fenómenos o ex-
perimentos asociados a la velocidad y la aceleración para lo cual es necesario usar el cál-
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culo diferencial e integral para resolverlas, en caso de no ser posible de acuerdo a las del 
problema puede resolverse utilizando métodos numéricos, lo que permite a su vez realizar 
simulaciones.

El movimiento vibratorio determina una ecuación diferencial que describe la función de posi-
ción de una masa suspendida en un resorte en diferentes circunstancias.
Programación lineal: La aplicación de estos problemas está asociada a modelos de adminis-
tración de empresas donde el objetivo es maximizar los ingresos o minimizar costos de un 
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sistema de producción en el área de ciencias e ingeniería está asociada a modelos de flujo 
de redes, optimización de recursos naturales.

El desarrollo de estrategias de aprendizaje usando el constructivismo apoyados en la Geo-
metría permitiría que los docentes que usen recursos virtuales de forma dosificada, puedan 
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interactuar con su metodología de enseñanza de forma teórico-práctico, verificando resulta-
dos, con ayuda del computador y sus aplicativos, así como analizar interpretaciones geomé-
tricas de forma visual, lo que contribuiría a mejorar el razonamiento y abstracción.

Geogebra es un Applet que permitirá no solamente utilizar aplicaciones desarrolladas en el 
proyecto, también tendrá el potencial de crear nuevos recursos. 
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4. Discusión y conclusiones

La formulación y solución de problemas de aplicación usando el software geogebra, deter-
mino que el desenvolvimiento académico de los alumnos sea más homogéneo. Según los 
resultados obtenidos, el informe estadístico muestra que siendo el Vakir p=0,467 mayor que 
el nivel de significancia del 5% aceptamos que no existe diferencia significativa en las notas 
finales de ambos grupos. Sin embargo, usando los diagramas de cajas, notamos que existe 
cierta homogeneidad en las capacidades terminales del grupo A, y una mayor dispersión 
en las capacidades terminales del grupo B. Las capacidades terminales de los alumnos en 
el grupo experimental respecto a deficiente y regular son superiores, respecto al grupo de 
control. Fue importante la motivación y el uso del software geogebra que permitió simplificar 
operaciones que pueden posteriormente ser verificadas. 
Respecto a la capacidad terminal Deficiente, en el grupo A es del 20,4% y en el grupo B del 
29,17%, por lo cual hay un mayor porcentaje de alumnos con capacidad terminal deficiente 
en el grupo B. Respecto a la capacidad terminal Regular, en el grupo A se tiene el 44,9% y 
en el grupo B es del 22,9% así la proporción de alumnos con capacidad terminal regular es 
mayor en el grupo A. Se sugiere promover en los alumnos y docentes el uso del geogebra 
que puede ser replicado en las diferentes asignaturas de matemática tales como Cálculo en 
una variable, Cálculo en varias variables, Ecuaciones diferenciales, Algebra lineal, etc.
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Con el sugerente título de «Redes sociales y ciudadanía. Ciberculturas 
para el aprendizaje» presentamos en este texto una ingente obra 
colectiva de investigaciones, propuestas, reflexiones, estudios y 
proyectos en el emergente ámbito de la educación mediática. 
CCon 151 capítulos de 298 autores únicos se ofrece una panorámica 
general en un mundo postpandemia global con un análisis poliédrico 
del complejo entramado educomunicativo que vivimos. Educadores, 
comunicadores y educomunicadores, así como profesionales de los 
más diversos ámbitos de las ciencias sociales abordan aproxima-
ciones complejas, apegadas a la práctica, sobre la sociedad actual, no 
solo haciendo una radiografía, más o menos amplia, sino también 
rrealizando propuestas educomunicativas que mejoren los parámetros 
de convivencia con los medios.
Presentamos en el texto aportaciones de 17 países euroamericanos, 
que conforman la Red de investigadores Alfamed con un amplio 
número de trabajos: Perú (104), España (59), Ecuador (25), Brasil 
(23), México (21), Chile (18), Colombia (18), Bolivia (5), Italia (4), 
Costa Rica (4), Cuba (4), Argentina (4), Paraguay (3), Portugal (2), 
República Dominicana (2), Uruguay (1), y Eslovaquia (1).
EEsta obra enciclopédica que conforma la tercera de la Colección 
Alfamed del Grupo Comunicar Ediciones se subdivide en siete 
grandes bloques temáticos: I. Prosumers (Instagrammers, youtubers y 
tiktokers), II. Redes sociales y escuela, III. Ciberciudadanía, ética y 
valores, IV. Alfabetización mediática y formación de profesores, V. 
Audiencias y ciberconsumo crítico, VI. Democratización y comuni-
cación alternativa, y VII. Nuevas tendencias: fake news, datificación...




