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-Resumen.

En general, las NT permiten generar entornos de aprendizaje cercanos a la vida diaria de los
alumnos, utilizando una gran diversidad de medios y provocando la interaccion de multiples
usuarios. A pesar de la gran variedad de posibilidades, en el panorama actual encontramos

iniciativas puntuales y dispersas que utilizan este tipo de técnicas con fines educativos.

En este proyecto se plantea una investigacién de las estrategias para la creacion de narrativas
transmedia desde un punto de vista pedagogico, basado en el interés por las nuevas competencias

digitales.

Se desarrolla una propuesta didactica transmedia. El centro de interés versa en torno a la Educacion
en Valores, concretamente el acoso escolar. Con ella se pretende analizar los beneficios que aporta
el uso de este tipo de técnicas al proceso de aprendizaje. Al mismo tiempo se realiza una valoracion
sobre las competencias de transalfabetizacién que se adquieren durante el desarrollo de las

actividades o, si por el contrario, el alumnado aplica en el aula las que ya posee.






indice de Contenidos

10

C

APITULOLINTRODUCCION

PreSentacCiON...c.eeeeeeeieeieeeseseceeceesesssecccecanesse

Justificacion del Trabajo y Planteamiento del Problema..................

Preguntas de Investigacion, Objetivos y Metodologia....................

CA

Estructura del Trabajo.......cccceveieiieiniiinieiercnnenns

PITULO I: MAR C O TEORICO

Nuevas Narrativas Digitales.........cccccevviviiiniiiiiininan

Narrativas Transmedia para la Transalfabetizacion....................

De la Media Literacy

a la Transmedia Literacy.......ccccevveiieiinieniiiniinieneiincnneens

¢ Qué es la Transalfabetizacion?, ;Por qué es Necesaria?........ccceveeeieennreeenananns

Propuesta de Indicadores para Valorar la Alfabetizacion Transmedia.................

Clasificacion y Tipos de Narrativas Transmedia.........cccoevviiiiniiniiiiiieiinienennn

Tipos de NT en el contexto educativo........cccccevineiieiiniiieiiniiieiieeinenn

1. narrativa transmedia de creacion origingl...............c.cccveiviieieiiaiinnnnns

2. narrativa transmedia basada en obra de ficcion...............cc.cceevnvenennen.

3. los juegos de realidad alternativa ARG............cccccvveiiineiiiniseraresnncnnne

Creando Historias Digitales: Fases del Diseiio y Creacion de NT para la

Transalfabetizacion..

CAPITULO IILESTUDIO EMPIRICO

Objetivo General.....

Objetivos Especificos

Preguntas de Investigacion..........cocevuveieiiniineincnnnn

ODbjJetivoS...ccoeiiiereiuieiieieinrcireenasosnscsnssonns

14
16
18
20

22

22
23
27
31

36

36
38
39
42
44
44
45
49

50

57
58
58
58



Diseiio Metodologico de la Intervencion-Investigacion................
Enfoque Metodologico de la Investigacion..........ccovvieieieneiiecinicnnrennnes
LD T 1 P L ) (11t

Contexto y Caracteristicas del Centro Escolar.........c.c.ccccvveiiuiiniiiiiiniinicnnnnnnes

Caracteristicas del centro a considerar.

Instrumentos de Recoleccion de Datos..........ccoeeiieiiniiiiiiiiiniiiiiiiiiiiiieiineenee.
La revision y analisis documental...........ccccoiviiiiniiiiiiiiniiiniiinnieinnen.
El cuestionario inicial y final.........ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinn,
La observacion participante.........ccceeevveieineiiieieraresnesosasossscsnscnnses
El diario de campo........cccevviiiiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiinicnesenses

Calendario Desarrollado. Fases de 1a INtervencion.......e.eeeeeeeereeeseeeeeeecesssnees

CAPITULOIV:INTERVENCION EDUCATIVA
TRANSMEDIA

Introduccion.........ccccevviiiiiiniiniiiiiiniinennen.
Justificacion.......ccoevveiiiniiiiiiiiiiiiiiieenenne.
Temporalizacion...........ccovveeiviiiiiiiiniiniennnns

Objetivos del Taller..........ccccevveiiiiiiiiniininnnnn.

Actividades Propuestas. Cronograma...........ccceeeevenees

Descripcion de las Actividades Desarrolladas..........ccccceviiiiiieiiniineiiniinnnnnen.

Blog Creado como Soporte EAUCativo.........c.cccvviiiiiiniiiiiieiiiiiiiiiiiiieieiineenes

CAPITULOV:PRESENTACIONY ANALISIS
DELOS DATOS

El Proceso de Analisis de los Datos............cccceeuvnennns

Analisis de 1os Resultados........ccoeveiieiiiiniiniiiiiiiiiiiieiiiiiiiiietiiiiieineceeenes
Indicador 1. Papel de los estudiantes. Participacion.................ccceeuee.
Indicador 2. Interaccion y COMUNICACION. ........c.cvveiviuieiariisacesasesnaconns
Indicador 3. MOtIVACION. .......cceueiieiineiieiiniiieiieiiniiieriniiieciscinececnns
Indicador 4. COMPeLeNCIQS. .......ccoeevveiiiareiereireressesastsssscsasssssosasns

Indicador 5. Contenidos y lenguajes de comunicacion.........................

60
60
62
63
63
64
64
65
69
71
72

74
75
79
81
84
87
89

93
94
95
97
100
105
110

11



CAPITULOVI:OBSTACULOS DE LA
TRANSALFABETIZACIONENLAESCUELAA
TRAVES DE LA NT

Obstaculos de la Transalfabetizacion en la Escuela a través de la NT......

 CAPITULOVILCONCLUSIONES

Conclusiones Generales........ccoeeeviiiiiiiieinrenennnnnnns

Lineas de Investigacion Futuras.........ccccoevveeeineinnnnne
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS...............

ANEXOS. . iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnecnicnenaee

Anexo 1. Declaracion Jurada........ccceeveiiiiiiniininnnnne
Anexo 2. indice de Figuras y Tablas...............cccccevnennn.
Anexo 3. Cuestionario Inicial........ccccceevveiiiniieinennne.
Anexo 4. Cuestionario Final.........ccccecevviiiiiiiinnnnnen
Anexo. 5. Plantilla Modelo.........c.ccccoeiieiiniiiinnnnnn

121

128
131

133

140
141
142
143
149
151

12



CAPITULOI

INTRODUCCION

13



14

CAPITULO 1
INTRODUCCION

Presentacion

Actualmente estamos inmersos en una cultura que esta siendo cambiada por la tecnologia. El
consumo de productos audiovisuales y de entretenimiento en general se ha venido transformando

con el paso del tiempo.

No cabe duda que la forma en la que nos comunicamos ha cambiado para siempre. A la television,
la radio y a los tradicionales libros se han ido sumando otros medios como los ordenadores,
Internet, los teléfonos moviles, los videojuegos o las tabletas. De modo que el primer grupo ha

dejado de ser un ambito exclusivo para fines educativos o de entretenimiento.

En el ambito del entretenimiento, por ejemplo, las series televisivas se presentan en multiples
soportes: redes sociales, videojuegos, comics, etc., los espectadores que son fans de la historia,
quieren saber mas e interactuan siguiéndola por cada uno de esos medios, colaborando en la

construccion de los relatos. De esta manera, se rompe con el consumo pasivo del espectador.

De esta forma no cabe duda que la forma de contar historias estd cambiando. Ademads de aparecer
por distintas vias, los espectadores participan creando nuevos contenidos o transformando los ya
existentes. Este fendémeno estd cobrando cada vez mas fuerza en nuestra sociedad actual, asi como
el concepto de narrativas transmedia, abreviado como NT. Es un concepto en auge en diversos
campos (entretenimiento, publicidad, politica, educacion, periodismo, etc.). Este se esta utilizando
en ellos como una de las estrategias comunicativas multimedias con mayor potencial y repercusion
en el publico. Pero, ¢son las NT algo nuevo?, ¢qué singulariza un proyecto transmedia y lo
distingue de otro tipo de narraciones? Y lo mas importante, ;supone alguna ventaja respecto del
modelo de narracion tradicional? Estos son algunos de los interrogantes que se abarcan en el

presente proyecto.
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El término fue acufiado por Marsha Kinder (1993) en su publicacién Playing With Power in
Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles y
expandido por Henry Jenkins (2003). Supone contar varias historias a través de multiples canales.
Cada canal es independiente del otro, de modo que los espectadores pueden involucrarse en el
universo narrativo por cualquiera de ellos, sin necesidad de conocer el desarrollo de las historias en

el resto de canales. Eso si, todas las historias pertenecen a una misma narrativa.

Sin embargo, pese a ser un concepto presente durante tantos afios, es ahora, con la aparicion de la
web 2.0. y de las posibilidades que de ella se derivan cuando esta empezando a ser objeto de estudio
por diversos investigadores y autores. La posibilidad mas interesante es la de consumir y crear sin
limitaciones geograficas ni de soporte. Se rompe la dualidad tradicional entre los que acttan y los
que contemplan, los que narran y los que escuchan. Los hiperactivos y los hiperpasivos. El

consumidor, activo se convierte en creador. Le llamamos entonces EMIREC.

Asi pues, conscientes del creciente desarrollo tecnolégico que avanza a pasos agigantados y que
practicamente utilizamos diariamente, hemos pasado a una situacion de convergencia de medios.
Jenkins (2008, p.13) la describe como “los cambios tecnoldgicos, culturales y sociales en funcién

de quienes hablen y de aquello a lo que creen estar refiriéndose”.

El papel del publico y su influencia en las narraciones se ha analizado desde la antigiiedad. Fue un
filologo aleman a mediados del siglo XX el que lo estudi6 detenidamente. Erich Auerbach en su
obra Mimesis y después en su obra Lenguaje literario y publico en la Baja latinidad y en la Edad
Media reflexion6 sobre como el publico cambia el lenguaje y los estilos de las obras y va
condicionando sus contenidos. Pero actualmente, con el desarrollo de la industria del
entretenimiento y sobre todo con el auge de las nuevas tecnologias, el publico puede llegar a influir
decisivamente en la creacion de las obras y éste es un nuevo escenario que no se habia contemplado

hasta ahora.

En el presente trabajo desarrollamos una experiencia didactica y utilizamos varias estrategias que
posibilita la creacion de una NT incorporando distintos medios y las posibilidades que éstos nos
brindan. Se trata de ofrecer una experiencia en la que todos puedan participar. Todos cuentan y

todos se escuchan.
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Justificacion del Trabajo y Planteamiento del Problema

A pesar de los constantes cambios que en las tltimas décadas se han vivido y que afectan de lleno a
la docencia, como puede ser el creciente desarrollo de las herramientas tecnoldgicas y su
implementacién en el aula, existe un divorcio velado entre los avances y resultados propios de la

investigacion cientifico-pedagoégica y la practica docente a pie de aula.

En general, las NT permiten generar entornos de aprendizaje cercanos a la vida diaria de los
alumnos, utilizando una gran diversidad de medios y provocando la interaccién de multiples
usuarios. A pesar de la gran variedad de posibilidades, cuando he buscado informacion sobre la
aplicacion de la narrativa transmedia como técnica de aprendizaje en el ambito educativo, me ha
sorprendido mucho que en el panorama actual encontramos iniciativas puntuales y dispersas que
utilizan las NT con fines educativos. Muchos profesores utilizan en sus vidas las tabletas, los
teléfonos méviles, los ordenadores, incluso los videojuegos, pero por lo visto, son pocos los que las
han llevado hasta el aula. Ademds, son pocos los profesionales que se benefician de las
posibilidades de interactividad que ofrece la Web 2.0, como es la participacién activa de toda una
comunidad, con el fin de construir narraciones digitales, rompiendo de esta manera con el esquema
tradicional que ha predominado en el aula hasta ahora, el de emisores y receptores pasivos. Esta
nueva forma de narrar da lugar a nuevas formas de comunicacién y a nuevas formas de elaborar

relatos por parte de una comunidad de formacion y aprendizaje.

En este contexto, nos interesa conocer los beneficios que resultan de emplear la narrativa
transmedia como técnica de aprendizaje asi como las competencias de transalfabetizacion que se
adquieren o desarrollan en el contexto de la educacién formal aplicando este tipo de técnica, o en su
defecto si se emplean competencias previamente adquiridas en otros contextos ajenos a la escuela
pero, sobretodo, como los participantes construyen y trabajan con relatos para interiorizar una serie

de contenidos especificos previamente planificados y programados.

Debemos tener en cuenta que incorporar tanto las redes sociales como los diferentes medios y
plataformas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje para trabajar con este tipo de técnicas

requiere que el rol del maestro, el del alumno, su naturaleza, sus condicionantes, conocimientos
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previos, y sus formas de comunicarse también sufran un cambio importante. Por ello los docentes
tendran que adaptarse a esos cambios para que la escuela no quede anticuada y siga sucediendo lo
que dice Aunién (2009): “el problema es que los profesores del siglo XX intentan educar a jovenes

del siglo XXI en unas escuelas del siglo XX (Fernandez Ulloa, 2012, p. 159).

Por ello, ademas, a lo largo del presente proyecto abordaré los diferentes cambios que conlleva la
llegada de la web 2.0 y que ha posibilitado nuevas formas de relacién y aprendizaje, nuevos medios
y nuevos lenguajes, hasta tal punto que el alfabetismo no solo se reduce a la pluma y el saber al
libro, sino que el conocimiento ha evolucionado y se ha enriquecido con las herramientas del

ciberespacio.

Con este fin hemos creado una experiencia que ayude a analizar los beneficios que resultan tras
desarrollar una practica didactica transmedial. Hemos usado técnicas de aprendizaje en un contexto
de ensefianza-aprendizaje formal, con alumnos de sexto curso de Educacién Primaria para valorar
como las distintas herramientas o medios digitales ayudan a generar, en el marco de una cultura
participativa, nuevas competencias de transalfabetizacion indispensables para desenvolverse en la
sociedad del siglo XXI. O en su defecto, fomentar, posibilitar y educar las competencias ya

adquiridas fueras del contexto escolar.

De modo que en este proyecto se plantea una investigacion de la narrativa transmedia desde un
punto de vista pedagogico, basado en el interés por las nuevas competencias digitales, con el
objetivo de analizar la inmersion digital del estudiante y la implicacion cognitiva, social y

emocional a partir de la participacion en el desarrollo de una historia transmedia.
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Preguntas de Investigacion, Objetivos y Metodologia

Con el presente Trabajo Final de Master, se plantean los siguientes interrogantes a los que se tratara

de dar respuesta, son:

- ¢De qué manera se pueden utilizar estas nuevas formas de narrar historias, utilizando las

tecnologias?

- ¢Cuales son los beneficios pedagdgicos del uso de la narrativa transmedia en un contexto de

Educaciéon Primaria?

- ¢Cémo las narrativas transmedia pueden incorporarse como técnica metodologica a la practica

docente?

- ¢Qué competencias de transalfabetizacion de los estudiantes se desarrollan durante el proceso de

aprendizaje?

- ¢Como valoran los participantes la experiencia transmedia?

En este caso el objetivo general que se plantea es:

Observar, analizar y describir los beneficios pedagdgicos del uso de la narrativa transmedia en el

proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la creacion y el desarrollo de un taller transmedia.

Los objetivos especificos que se espera alcanzar con esta investigacion son:
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1. Observar y analizar el papel que desempefian los alumnos en la construccion de los relatos

transmedia.

2. Observar y analizar como se produce la interaccion y la comunicacion entre los participantes en

un ambiente transmedia.

3. Conocer y analizar como valoran los alumnos la experiencia transmedia desarrollada.

4. Analizar qué competencias desarrolla el alumnado en el proceso de aprendizaje durante las

distintas actividades desarrolladas en la experiencia.

5. Explorar la creacion basada en narrativas transmedia, como estrategia para promover la

transalfabetizacion de manera transversal a través de intervenciones didacticas.

6. Integrar las herramientas transmedia para motivar y ayudar a reflexionar a los alumnos.

El proyecto de investigacion se ha llevado a cabo en un colegio de Educacion Infantil y Primaria,
con nifios de sexto de Educaciéon Primaria. El disefio metodolégico incluye fundamentalmente
técnicas comunes para la recogida de datos desde la perspectiva cualitativa. He utilizado un diario
de campo en el que he reunido todos los datos de interés para la investigacion. La estrategia para la
obtencion de los datos es la observacion participante, en la que asumiré un rol activo de
investigadora tutora impartiendo el taller, la implementacién de un cuestionario al inicio y al final
de la experiencia y el analisis de una amplia bibliografia relacionada con el disefio de proyectos de
NT con uso educativo y sobre narrativa transmedia a nivel general. Estas técnicas contribuyen a un
fin basico: la articulacién encadenada ya que todo el proceso requiere seguir una serie de pasos para

avanzar en el mismo.
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Estructura del Trabajo

El presente proyecto de investigacion se inicia con un marco teérico en torno al concepto de nuevas

narrativas digitales, especialmente sobre las narrativas transmedia y la transalfabetizacion.

A continuacién, se formulan las preguntas de investigacion y los objetivos que guiardn todo el
proceso de investigacion y se presenta el marco metodoldgico en el que se describen los diferentes

instrumentos de recolecciéon de datos.

Luego, se disefia y programa la propuesta didactica de intervencion que gira en torno a la educacion
en valores, concretamente el acoso escolar, que es el tema elegido para la experiencia. Le sigue el

proceso de andlisis de datos y se presenta el analisis propiamente dicho.

A continuacién dedico un epigrafe a los principales obstaculos que se han presentado en el
transcurso de la propuesta pedagogica y hago una serie de recomendaciones con vistas a futuras

intervenciones de las mismas caracteristicas.

Se finaliza con la presentacién de las conclusiones de estudio, que de alguna manera, abren la

puerta a nuevas lineas de investigacion.

Se concluye con un apartado dedicado a la bibliografia y webgrafia y un Anexo, que contiene los

instrumentos de recoleccion de informacion.
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CAPIiTULOII
MARCO TEORICO

Nuevas Narrativas Digitales

Introduccion

“Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde los viejos medios chocan con los nuevos,
donde los medios populares y los corporativos se entrecruzan, donde el poder del productor
mediatico y el poder del consumidor mediatico interaccionan de maneras impredecibles. La cultura
de la convergencia es el futuro, pero esta cobrando forma en nuestros dias. Los consumidores seran
mas poderosos en el seno de la cultura de la convergencia, mas solo si reconocen y emplean ese
poder como consumidores y ciudadanos, como participantes cabales en nuestra cultura”. (Jekins,

2008, p. 257).

En este capitulo se pretende realizar un acercamiento a una de las manifestaciones narrativas que
podemos encontrar actualmente en los relatos, es decir, se trata de analizar el origen del fendmeno
transmediatico para su definicion terminoldgica y conceptual, clasificacion y ejemplificacién de las
mismas. Asi como definir las principales diferencias con otros términos intimamente relacionados

con el transmedia: multiplataforma y crossmedia.



23

Definicion de Narrativas Transmedia

Para introducir este capitulo, es necesario sefialar que actualmente los seres humanos nos
encontramos inmersos en una era de convergencia digital. Se trata de una época en la que coexisten

los nuevos medios digitales con el auge de la cultura participativa de las comunidades de usuarios.

De acuerdo con Costa y Pifieiro (2012), en la era de la convergencia mediatica existen distintas
narrativas audiovisuales que se desarrollan en distintos medios y en las que el espectador, a medida
que se desarrolla la accion y los personajes, puede cambiar de plataforma, enriqueciendo de esta
forma las historias contadas y la experiencia de los ptiblicos (Belsunces, 2011; cit. en Costa y

Pifieiro, 2012).

El autor Henry Jenkins, en su libro: Convergence Culture. La cultura de la convergencia de los
medios de comunicacion (Barcelona, Paid6s, 2008), define el término convergencia como el “flujo
de contenido a través de multiples plataformas mediaticas, la cooperacion entre multiples industrias
mediaticas y el comportamiento migratorio de las audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a

cualquier parte en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento”. (p. 14).

Por esto la convergencia medidtica no se refiere tinicamente a la relacién o interconexién de las
distintas plataformas, ni de las tecnologias. Hace referencia, a todo un proceso de transformacién
cultural que repercute en los usos que las personas hacemos de los medios de comunicacion. Es
decir, se trata de un proceso caracterizado por las nuevas posibilidades de accion y de participacion

de los usuarios.

Entre las diversas expresiones en el contexto de la convergencia, atendiendo al objeto de estudio,
resulta necesario destacar una de las mas utilizadas, la narrativa transmedia que por si misma,
significa “a través de los medios”. ;Cudndo surge el concepto? Se le atribuye haber acufiado el
término “transmedia” en 1991 al estudioso de cine y profesor de estudios criticos de la USC Marsha
Kinder, llamando a franquicias de entretenimiento que utilizan ese modelo de “supersistemas
transmedia en los que los consumidores toman la posicién de actores poderosos mientras repudian

la manipulacion comercial”.
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Mas tarde de esta primera aproximacion al concepto “transmedia” fue Jenkins quien extendi6 el
término en un articulo publicado en la revista electronica Technology Review del MIT en el afio
2003, aunque como bien afirma Scolari (2010), en su blog Hipermediaciones algunos afios antes,

otros autores ya habian reflexionado sobre transmedialidad:

Desde hace muchas décadas la industria cultural ha generado relatos cross-medidticos para
sacarle el mayor jugo posible a un personaje o a una historia. Los productores japoneses de
manga/anime/gadgets, el imperio medidtico crecido alrededor de Tin Tin o las megaproducciones de

Walt Disney son un buen ejemplo de narrativas transmedia consolidadas a mediados del siglo XX.

Pero, ¢qué son las narrativas transmedia? Para Jenckins:

Es aquella que atraviesa numerosos tipos de canales medidticos de forma estructurada e integrada
dentro de cada plataforma, haciendo una contribucién valiosa y especifica a nuestra experiencia
total. La idea de narracion transmedidtica ha ido tomando forma a lo largo de la tltima década,
aunque sus raices se remontan a mucho antes. De alguna manera la narrativa transmedidtica es un
doble producto de la presion producida por la consolidacion entre la concentracion de la propiedad

de los medios y la produccion de franquicias (Zapata, G., 2009).

De esta idea de partida han aparecido distintas propuestas de definicion y sobre todo muchos
modelos de actuacién, por ejemplo, Carlos Scolari (2013), la define asi: “un tipo de relato en el que
la historia se despliega a través de multiples medios y plataformas de comunicacién y en el cual una
parte de los consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion”. (p. 247). Este universo
narrativo se genera en un medio para continuar desarrollandose y expandiéndose en otros gracias a

la autoria colectiva.

De acuerdo con Scolari (2011), “podria decirse que el relato aprovecha lo mejor de cada medio para
contarse y expandirse”. Por lo que no se trata de contar la misma historia en diferentes medios, sino
que cada medio utilizado aporte nuevos contenidos y experiencias, en los que la participacién e
implicacion del espectador es esencial. Por lo que las narrativas transmedia permiten una mayor
inmersion de los usuarios, rompiendo el papel tradicional de éstos como consumidores pasivos para

adoptar el rol de EMIREC.
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Asi mismo, Scolari (2011), sefiala que los prosumidores también colaboran en la construccion de las

narraciones:

Se trata de un relato creado de arriba hacia abajo (top-down) se deben sumar las historias creadas
desde abajo (bottom-up) por los consumidores convertidos ahora en productores. Todo el dominio
textual del “fandom” surge desde abajo y se integra al “canon” oficial, contribuyendo atin mds a la

expansion del mundo narrativo transmedidtico.

Costa Sanchez C. (2013, p.562) lo expresa de una forma muy clara: “las historias dejan de ser
contadas para ser escuchadas. Ya no se ofrecen relatos, sino mundos y experiencias, donde todos

tienen la opcion de participar en calidad de co-creadores. Todos cuentan y todos (se) escuchan”.

Pratten muestra en la siguiente figura (Figura 1.) lo que significan las narrativas transmedia en el
“nuevo mundo” donde la suma de contenidos de los distintos medios crean un universo de

significado mayor.

4
O El Viejo Mundo Franquicia de Medios Tradicionales\

Pelicula Juego Libro

El todo es menos que la suma de las
partes: conclusién insatisfactoria al
consumir todas las piezasa

o /
v
O El Nuevo Mundo Franquicia Transmedia \

Pelicula Juego Libro

El todo es mas satisfactorio que la
suma de las partes: euforia por la
recoleccion de las piezas

- /

@@@ Autoria: Robert Pratten @robpratten

Traduccion: Belén Santa-Olalla @belen_santa

Figura 1. El “viejo mundo” y el “nuevo mundo” segin Pratten. Recuperado de:

http://www.edutransmedia.webconectados.com/wp-content/uploads/2014/10/800px-Transmedia.png


http://es.wikipedia.org/wiki/Fandom
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Algunos conceptos relacionados con la narrativa transmedia y que considero interesante destacar
son el croos-media y la multiplataforma. Aunque todos ellos hacen referencia a una idea similar ya
que los relatos se desarrollan en varios medios o plataformas, existen diversos aspectos que los
diferencian. Mientras que en el transmedia puede comprenderse cada medio independientemente
del resto, en el croosmedia hay que visitar todos los productos para comprender el relato que nos
cuentan. De modo que la narracion croosmedia constituye, como sefiala Roig (2009; cit. por Costa y
Pifieiro 2012): “Una red tejida por una serie de elementos en torno a un universo narrativo; dichos

elementos deben formar un canon coherente en sus multiples manifestaciones”. (p.9).

Por otro lado, en la narrativa transmedia no se trata de adaptar la misma historia a cada uno de los
medios, sino que cada uno de ellos realiza algtin tipo de aportaciéon para la construccion de un tnico
relato. La multiplataforma supone contar una misma historia en distintos formatos donde la trama
permanece igual, tan solo cambia la manera en la que los usuarios se relacionan con ella, a través de
un comic, una pelicula, un libro, etc.

Como vemos son conceptos muy parecidos y faciles de confundir pese a los esfuerzos de muiltiples

autores por acotar el concepto de lo que es y lo que no es transmedia.

Algunas de las obras mas conocidas cuando se habla de narrativa transmedia son The Matrix (Hnos.
Wachovski), Star Wars (George Lucas), Harry Potter, Lost (J.J. Abrams), The Walking Dead, Aguila
Roja, El Ministerio del Tiempo... Todas estas obras tienen algo en comun: el relato se expande de
un medio a otro y cada uno influye en la comprensién del resto. Ademas, los fans participan
activamente en esa expansion. Asi pues, cualquier medio puede ser el origen de una narracion
transmedia, por ejemplo, a partir de un libro (Harry Potter), de un comic (The Walking Dead), de

una serie televisiva (Aguila Roja), de un largometraje (Star Wars), etc.

A modo de resumen, destacar que en la convergencia de medios, surgieron numerosas herramientas
de uso libre que posibilitaron que los consumidores pasivos adoptaran un papel mas activo, de esta
forma pasaron a editar, proyectar y producir en linea en las distintas plataformas habilitadas para
ello. Por tanto, los usuarios pueden acceder a los diversos contenidos de la web transformando o
generando nuevos contenidos adoptando el rol de co-croeador. Surge asi, la figura del prosumidor,
es decir productor y consumidor simultaneamente. El prosumidor se asemeja al modelo EMIREC,
un término acufiado por Jean Cloutier para referirse a la posibilidad de que una persona participe en
un proceso comunicativo, la cual emite y recibe mensajes de forma alternativa. A través de las

tecnologias digitales, canales de informaciéon y comunicacién, los emirecs leen y producen
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documentos multimedias que constituiran la base para la construccion del conocimiento al que se

llegara a través de un proceso de colaboracién usando distintas herramientas (Prosumidor, s. f).

Por tanto, teniendo en cuenta las distintas definiciones propuestas por los diferentes autores,
podemos sefalar tres puntos claves que definen las narrativas transmedial:

1- Se trata de historias contadas a través de multiples canales.

2- No se trata de una adaptacion de un lenguaje a otro. La historia que cuenta la serie no es la
misma que aparece en el comic o en el libro.

3- Los consumidores, publicos, lectores o en nuestro caso (docentes y escolares) desempefian un

papel activo en el despliegue de la narrativa transmedia.

Caracteristicas de un Modelo Transmedia

Un relato transmedia tiene una serie de particularidades que lo hacen distinto de otro tipo de
narraciones multimedia. Para el desarrollo de este epigrafe nos vamos a basar en dos autores claves,

los cuales hacen un estudio muy completo sobre esta tematica: Henry Jenkins y Carlos Scolari.

Henri Jenkins identifico los principios fundamentales de las NT, que luego han sido recogidos y
comentados por varios teéricos y comunicadores. Segun Jenkins (2009, cit. por caracteristicas de
los transmedia, s.f.), una de las principales caracteristicas “es que las historias se expanden por
diferentes plataformas de medios, cada una aportando desde sus potencialidades Yy

complementdndose entre si”.

De acuerdo con Jenkins (2006; cit. por Scolari, 2010), recuperado de su blog Hipermediaciones, son
siete los elementos que debe tener cualquier produccién para ser considerada una experiencia de
Narrativa Transmedia. Se pueden organizar en virtud de contradicciones en torno a productores y

receptores:

- Spreadability vs. Drillability: Spreadability (expansion).
Se refiere al compromiso que asume el ptiblico por hacer circular de forma activa los contenidos del

relato a través de los distintas redes sociales. De esta manera aumenta el valor econémico y el
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impacto cultural, contra Drillability (profundidad); que involucra a las comunidades de usuarios
para buscar informacién mas alla de la superficie de la historia para su comprensién total. De esta
manera se van creando las comunidades segun intereses similares del publico.

La expansion y la profundidad se complementan. Un elemento puede ser expansivo para llamar la

atencién, pero debe contener detalles que motiven la profundizacion.

- Continuity vs. Multiplicity.

Hace referencia a que todos los relatos que se extienden en otras plataformas deben hacerse de una
forma coherente y con una cierta continuidad con respecto a la narrativa canon, contra la
Multiplicidad, que admite la produccién desde muchos tipos de usuarios y con tantas propuestas es

dificil que exista una coherencia.

- Immersion vs. Extractability.
La inmersion hace referencia al grado en que un receptor puede penetrar con el contenido, contra la

extractabilidad, que consiste en tomar cosas de la ficcion para llevarlas a nuestro mundo cotidiano.

- Worldbuilding (construccion de mundos).
Las narrativas transmedia construyen mundos narrativos. Consiste en el despliegue de la historia a

través de multiples medios de comunicacion.

- Seriality (serialidad).

Segun Jenkins una serie es un fragmento narrativo dispersado, de modo que las series no se
organizan de manera lineal monomedia, sino que se dispersan en una amplia trama de medios. De
esta manera, es COmo se genera un ambiente enigmatico que capta la atencion del usuario y lo

conduce a un seguimiento continuo del relato.

- Subjectivity (subjetividad).

Para Jenkins, este principio se fundamente en tres elementos claves; el interés por enfatizar las
dimensiones inexploradas de los relatos de ficcién, la ampliacion de la linea del tiempo de la
historia a partir de relatos alternativos que se relacionan con lo ya publicados y la curiosidad por
conocer informacion de los personajes secundarios. Por lo que la subjetividad surge por el interés y

curiosidad de explorar esos mundos ocultos.
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- Performance (ejecucion).
Las historias deben invitar a la participacion y creacién de comunidades. Los fans son prosumidores
que deben actuar para producir nuevos contenidos y enriquecer las conversaciones en forma

colaborativa.

Estos principios se podrian definir con relacion a tres conceptos que Henry Jenkins define como la
base de la cultura de la convergencia: convergencia mediatica, inteligencia colectiva y cultura

participativa.

Scolari (2008) sefiala un aspecto mas que complementa la idea de expansion propuesta por Jenkins
y es la posibilidad de “comprension” que puede adoptar este conjunto de relatos, explicando que
“muchos contenidos audiovisuales, mas que expandir el relato, lo reducen a su minima expresion,

presentandolo bajo la forma de nanorelatos™ (p. 84).

Carlos Scolari (2013), Asi mismo toca otras dos caracteristicas de la transmedia: la narrativa se
expande de un medio a otro y el usuario como generador de contenido. Entonces, seguin este autor,
una estructura transmedia se puede considerar como tal, cuando estan presentes diferentes lenguajes
(verbal, audiovisual, icénico, etc.) y cuando la historia fluye a través de distintos medios (lectura,
video, comic, cine, television, etc.), por lo que no se trata de una adaptacion de un medio a otro,

sino que el relato se puede ver como un todo que se cuenta a partir de diversos medios y lenguajes.

De forma mads especifica podemos encontrar que este mismo autor, en Narrativas transmedia.
Cuando todos los medios cuentan (2013), nos ofrece los siguientes medios que pueden formar parte

de una narrativa transmedia:

animacion, avances, apps, audio, camisetas, cartas, CD, cine, cémic, correo, discos, flies,
infografia, juegos, libros, manga, merchandising, teléfono, “mobisodio”, murecos, parques
temdticos, radio, realidad virtual, redes sociales, revistas, sellos postales, teatro, television, usb
memoria, usuarios, videojuegos tradicionales y en linea, web comic, websodios, web, television, asi

como juegos de rol, blogs, videos, revistas, podcast. (p.14).

Se trata de componentes que se pueden utilizar desde dos puntos de vista: como parte del proceso

creativo de una obra para ofrecer complementos y expansiones de los mundos y como parte de
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estrategias publicitarias que ofrecen historias paralelas, extra o recreaciones de las historias

principales en otros soportes para llevar la experiencia mas alla de lo audiovisual o la lectura.

“En educacion el aula misma ya es una plataforma, por lo tanto, al sumar otra “sede-forma” o
“lugar de encuentro” a una historia (es decir, contar una historia derivada en otra forma), ya estamos
trabajando transmedialmente: por lo menos en dos plataformas (una es el aula, la otra es la nueva

forma)”. (Pearson, L., 2014:Web).

Todos ellos, segin su especialidad, pueden contribuir de manera unica y muy valiosa a la
construccién del relato de la historia. De modo que cada medio ofrece algo nuevo enriqueciendo el

conjunto de la narracion en su totalidad.

Por su parte, Gémez trata de definir las caracteristicas de las narrativas transmedia atendiendo a

ocho principios (recogidos por Dena, 2007:web, cit. por Del Rio Hermoso, 2015, p.11):

- El contenido es originado por uno o muy pocos visionarios.

- La transmedialidad debe ser prevista al principio de la vida de la franquicia.

- El contenido se distribuye a tres o mds plataformas de medios.

- El contenido es tnico, aprovecha los puntos fuertes especificos de cada plataforma y no es
reutilizado por otra.

- El contenido se basa en una visién tinica del mundo narrativo.

- Se hace un esfuerzo concertado para evitar fracturas y escisiones.

- Integracion vertical que abarque a terceros.

- Incluir la participacion de las audiencias: portales web, redes sociales y contenidos generados por

los usuarios.

Como en este trabajo es la dimension pedagdgica la que nos atafie, creemos necesario sefialar las
caracteristicas de un proyecto “Edutransmedia” (recogidos por Pearson, 2014:web). Estas son:
v Una férmula:
- Que haya una narrativa en un nuevo medio o forma.
- Que los alumnos sean autores de nuevas narrativas.

- Que las nuevas narrativas se entiendan sin leer la primera.
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v Una definicién: un tipo de relato donde la historia se despliega mediante diversos medios y
formas, y en el cual los receptores (escolares) asumen un papel activo conviertiendose en
autores de contenidos en ese proceso de expansion.

v Una respuesta: un proyecto es edu-tramedia cuando en el aula se hace un trans (puente,

traslacion) a otro medio (soporte, plataforma, forma, etc.).

Usos Educativos de las Narrativas Transmedia

Este epigrafe se plantea necesario porque el eje central de este proyecto gira en torno a la narrativa

transmedia desde un punto de vista pedagogico.

Partimos de la era de la convergencia de medios, una época en la que nos encontramos inmersos en
diferentes contextos de aprendizaje: “un mundo de pantallas, usuarios interesados en ser parte de
espacios de ficcién y no ficcién, y otros modos de codificacion y decodificacion de la informacion
hace necesario construir en los estudiantes habilidades particulares para interactuar y tomar
decisiones en el mundo actual”. (Amador, 2013).

Las narrativas transmedia pueden tener propésitos mas alla de los comerciales, de entretenimiento o

publicitarios, es decir, pueden emplearse con finalidades sociales, culturales, educativos, etc.

Asi pues, en el sector educativo, el uso de las narrativas transmedia ofrece una serie de ventajas que
debemos considerar los docentes para incluir este tipo de practicas en el curriculum. Una de las
ventajas a considerar, sobre todo en contextos especificos sociodeprimidos y donde el indice de
fracaso escolar es muy elevado, es el caracter motivacional que conlleva este tipo de estrategias, ya
que permite a un publico (escolares), familiarizado con los entornos digitales y multimedia de
forma natural, sumergirse de lleno y usar diversos soportes tecnolégicos en un contexto escolar. De

esta manera, se trata de generar entornos de aprendizaje cercanos a la vida cotidiana del alumnado.

Cordero Balcazar (2016), sefiala algunas de las ventajas que nos aporta el utilizar las narrativas
transmedia en el aula son:
- Fomenta la creatividad: los usuarios no tienen limites, tienen infinitas posibilidades como co-

creadores de contenidos al contar con una multitud de medios a su disposicion para narrar su
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historia. Ya no se trata de una historia, sino de un universo entero sin fin que ofrece infinitas
posibilidades a todos los niveles.

- Se adapta a las necesidades y posibilidades del alumnado: al disponer de multiples soportes, el
profesorado puede seleccionar aquellos que mejor se adapten a las caracteristicas y necesidades de
los escolares, respectando asi el desarrollo individual de los mismos. De esta manera cada
fragmento de la historia se narra en el soporte que mejor se adapta a sus necesidades y de la mejor
forma posible.

- Como bien hemos indicado en el apartado anterior, fomenta la motivacion.

- Promueve un papel activo y participativo del alumnado: mediante la interaccion con los distintos
elementos del proyecto, el alumno tiene oportunidad de tomar decisiones sobre la historia
haciéndole protagonista de la misma, de esta manera se fomenta una figura activa y participativa de
los escolares.

- Da lugar al aprendizaje por descubrimiento: si le ha gustado el tema narrativo, investigara sobre
los contenidos trabajados e indagara y navegara por los distintos canales de narracion, haciéndose
una idea global de la historia troncal.

- Favorece el pensamiento critico, mediante el analisis de las historias en sus diferentes vertientes
trabajando los personajes y desarrollando la empatia y la inteligencia emocional, a partir del
argumento y los conflictos que surgen y como se resuelven y llegando al desenlace final buscando o

sugiriendo posibles consecuencias o efectos.

“Estas ventajas rompen con la linealidad, motivan la participacién y creatividad y aportan nuevos
contenidos y experiencias, elementos que nos acercan a una educacién mediatica que pone el foco

en el desarrollo de un pensamiento critico y proactivo”. (Univesidad Nebrija:web, s.f.).

Para entender la idea de utilizar lo transmedia en el ambito educativo como una estrategia
pedagogica mas, Gallego (2011, citado por Montoya y Arango, 2015), en las conclusiones de su
trabajo de maestria, hace referencia a como una propuesta asi resultaria beneficiosa por las

posibilidades de participacion y co-creacion que un modelo transmedial podria ofrecer.

Por ejemplo, una clase de historia de la humanidad podria concentrarse en un periodo especifico,
el Imperio Persa, y recrear los eventos alrededor de sus protagonistas desarrollando medios para
tomar decisiones de cardcter politico, social o militar. En un videojuego se podria recrear una
campafia que requiere de la manipulacion de bienes como el agua y los alimentos para sostener el

ejército; el andlisis de la logistica permitiria al estudiante aprender sobre los principios de
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administracion, una desatencion en este aspecto llevaria a perder la guerra. Un libro podria
introducir las situaciones y explorar las condiciones del contexto en la época sefialada. Un comic
recrearia la mitologia y su valor simbdlico. La seleccion de las plataformas depende del objetivo
educativo por alcanzar. Estos formatos podrian replicarse a otras asignaturas como matemdticas,

biologia, etc. (Gallego, 2011, pp. 63-64, cit. por Montoya y Arango, 2015, p. 18).

Ademas, algunos especialistas afirman que este potencial educativo se sustenta en tres aspectos
fundamentales:

1. Ofrece a los nifios multiples puntos de entrada para el aprendizaje.

2. Permite al docente usar cada medio para la funcién que mejor cumple.

3. Tiende a generar mayores niveles de interaccion social y participacion creativa. (US. Department

of education, 2011, cit. por Montalvo, J., 2012).

Por todo ello, creemos que el universo de la narrativa transmedia debe ensefiarse desde temprana
edad, en el ambito escolar. Ademas, constituye un tema que puede abarcarse desde distintas areas

curriculares o asignaturas.

Son entonces, estos aspectos los que benefician el uso de las narrativas en la escuela, nos
preguntamos, por lo tanto, ;por qué desde las escuelas no se emplean estos recursos tecnologicos,
recursos que forman parte del interés natural de los nifios, en combinacién con una estrategia que

permita a los escolares crear sus propias narrativas transmedia?

Estando presente los recursos tecnolégicos y fisicos en las aulas, la labor formadora que atafie al
profesorado, es la de empoderar a los escolares en el fantastico mundo de las historias contadas a
través de la produccion colaborativa de narrativa transmedia. Por lo que los centros escolares deben
desarrollar estrategias que impliquen actividades en la que los nifios puedan producir historias desde
la “co-creacién narrativa”, teniendo en cuenta los nuevos roles y los intereses como agentes

protagonistas en esta nueva era de la cultura digital interactiva.

Jenkins (2010, cit. por Héctor Mufioz, R., 2015) dice: “si muchas historias van a ser transmedia,
entonces tenemos que hablar con los estudiantes sobre lo que significa leer una historia transmedia
y menos importante de lo que significa concebir y escribir una historia transmedia (...) debemos

ayudarles a fomentar lo que quieren decir a través de las distintas plataformas”. (p.24).
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A pesar de todas las posibilidades que abarcan los mundos de las narrativas, son muy escasas las
experiencias e iniciativas que utilizan las narrativas transmedia con fines educativos. La mayoria de
las experiencias llevadas a cabo han sido realizadas en otros paises. A continuacion describiremos

algunas de las iniciativas:

- Cosmic Voyage Enterprises: es un juego de realidad alternativa que cuenta la historia de un
cohete espacial que cae en la localidad de Millisville. Los alumnos asumen el papel de la empresa
responsable del cohete y elaborar un informe que aporte soluciones para evitar los dafios humanos,
econdémicos y medioambientables que se pueden producir en la zona. Este juego se realizé en
EEUU por la agencia de comunicacion transmedia Double Take Studios, con el asesoramiento de la

empresa especializada en transmedia.

- Inanimate Alice: se trata de una novela de origen digital, de ficcién, interactiva y multimedial,
creada en Australia, que cuenta las experiencias de Alice y su amigo imaginario digital, Brad. Los
usuarios experimentan la narrativa en una combinacién de sonido, imagenes y texto e interactiian
con la historia. En un principio aunque Inanimate Alice no fue creado como un proyecto educativo
se ha incorporado como un recurso de alfabetizacion digital para el aprendizaje de distintas materias
y areas educativas, sobre todo en Estados Unidos y Australia. La serie esta escrita y dirigida por
Kate Pullinger y el artista digital, Chris Joseph a partir de una idea original del productor de la serie,
Ian Harper.

Cabe destacar que en el afio 2012 fue galardona por la AASL (Asociacion Americana de

Bibliotecarios Escolares) como mejor sitio web para la ensefianza y el aprendizaje.

- Los Sostenibles: es un proyecto que tiene como objetivo concienciar sobre problemas
medioambientales. Esta formado por un conjunto de videojuegos a través de los que se quiere
divulgar y educar sobre comportamientos sostenibles y respetuosos con el medio ambiente. A través
de su pagina web gestionan los packs que incluyen el videojuego junto con materiales
complementarios para su uso. Este ha sido desarrollado en Espafia por la empresa de videojuegos

educativos Jugalia Comunicacion SL.

En Espafia encontramos el proyecto Noa&Max. Atrapados en Electronia: la serie nace del interés de
Everis, consultora de estrategia, negocio, aplicaciones tecnoldgicas y outsourcing y la
UniversitatPompeu Fabra (UPF), universidad lider a nivel estatal en formacién e investigacion. Se

trata de una serie de animacion que pretende fomentar el talento innovador y el aprendizaje para la
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creatividad TIC entre los jovenes. La serie, que cuenta con la financiacién de la Fundacién Espafiola
para la Ciencia y la Tecnologia (FECYT), fundaciéon ptblica dependiente del Ministerio de
Economia y Competitividad, va dirigida a los jovenes de 10 a 14 afios y contara con cuatro
capitulos piloto de tres minutos de duracion que se podran ver por Internet

(www.noamaxproject.com).

- EVOKE, el juego de realidad alternativa o ARG (acrénimo del inglés Alternate Reality Game), de
caracter educativo, desarrollado en 2010 por el World Bank Institute y dirigido por Jane

McGonigal.

- Proyecto Antartica: una aventura transmedia que nace con el objetivo de promocionar la ciencia
y fomentar las vocaciones cientificas entre los estudiantes de la ESO, docentes y familias, mediante
tecnologias educativas innovadoras. El proyecto es una propuesta piloto de Fundacion Telefénica,
impulsada en colaboracion con la Fundacion Séneca, la Consejeria de Educacion y Universidades

de la Region de Murcia, el Comité Polar Espafiol, el Ejército de Tierra y la Armada.

Mediante el uso de este tipo de herramientas los docentes pueden introducir en el aula nuevas

experiencias educativas mas motivadoras, participativas e innovadoras para el alumnado.

Por lo tanto, queda claro que trazar puentes entre las practicas informales y los escolares constituye
un gran reto para las instituciones de educacion formal, y la narrativa transmedia es una herramienta
con un gran potencial para explorar esta integraciéon, que debe adaptar y flexibilizar los programas y
las practicas de los alumnos y debe ayudarles a mejorar sus practicas en la red y lo que hacen con
las TIC a nivel general, al margen de que pertenezca o no al curriculo oficial (Cassany, et. al.2008,

citado en Rodriguez Illera, J.L., 2013).


http://www.noamaxproject.com/
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Narrativa Transmedia para la Transalfabetizacion

Introduccion

En este epigrafe se definen los conceptos de alfabetizacion mediatica, alfabetismo transmedia y
transalfabetizacién. También se proponen los diferentes indicadores que nos permitira valorar y
analizar las diferentes competencias que evidencian los estudiantes en el desarrollo de la
experiencia que pretendemos llevar a cabo con los estudiantes objeto de estudio. Seguidamente se
presenta una clasificacion y diversos tipos de narrativas transmedia que pueden ser llevadas al
contexto educativo, para ello, hemos descrito detalladamente una serie de fases para el disefio y la

creacion de narrativas transmedia para la transalfabetizacion.

De la Media Literacy a la Transmedia Literacy

El término alfabetizacion o “literacy” fue acufiado en el siglo XIX para describir la capacidad de los
ciudadanos para leer y escribir (Williams, 1976, citado por Grandio, 2014). Dos siglos después, el
concepto sobre qué es hoy en dia “saber leer y escribir” ha sufrido una gran transformacion. Ahora
las audiencias adquieren un papel participativo y activo, interpretan, critican y responden a los

medios de comunicacién u otras plataformas tecnolégicas de la Era Mévil y Digital.

Las nuevas practicas que emergen de la convergencia de medios suponen también un gran desafio
para los profesionales de la educacién. Estos deben considerar en su modo de proceder en el aula
que el alfabetismo mediatico ya no se limita a analizar desde una perspectiva critica los contenidos
generados por la television. Deben tener en cuenta que el consumidor tradicional de medios ahora
adopta un papel activo en la sociedad que, ademas de desarrollar competencias interpretativas para
comprender los nuevos formatos narrativos que se generan, participa generando nuevos contenidos

y los comparte en las distintas redes digitales generadas para tal fin. Es de esta manera como el
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concepto de alfabetismo transmedia (transmedia literacy) puede enriquecer la concepcién

tradicional de alfabetismo mediatico. (Grandio, 2014).

Para Carlos Scolari (2016) el alfabetismo transmedia se entiende como “un conjunto de
habilidades, practicas, valores, sensibilidades y estrategias de aprendizaje e intercambio

desarrolladas y aplicadas en el contexto de la nueva cultura colaborativa” (p.7).

Es decir, segin el autor, si la alfabetizacion mediatica estaba centrada en la television “la
alfabetizacion transmedia coloca a las nuevas experiencias mediaticas digitales e interactivas en el
centro de su propuesta analitica y practica” (p.7). Asi mismo, Scolari (2016) destaca que el
alfabetismo no puede ser limitado a los soportes y recursos materiales ya que uno de los cambios
significativos en este contexto es que el papel de los ciudadanos cambia, de manera que pasan a ser
meros consumidores (lectores y espectadores) a prosumidores (productores y consumidores de

medios).

En este contexto, la alfabetizacion digital implica una practica social que engloba tanto la lectura
como los comentarios, la valoraciéon de los textos, la interaccién e incluso su modificacion y la

construccion de nuevos relatos por parte de los participantes.

Por ello, como sefiala Echazarreta (2014, citado por Pifieiro Otero, T., 2015), aunque los jévenes
vivan en contacto con multiples dispositivos digitales, esto no impide que necesiten una
actualizacion continua de determinadas habilidades, aptitudes y conocimientos, debido a los
constantes cambios y transformaciones que sufre el mundo de la tecnologia y lo impredecible de sus

efectos sociales.

Por ello, de acuerdo con Osuna, Marta- Lazo y Aparici (2013) la educacion debe abordar la
alfabetizacion digital, para lo que precisa promover un nuevo paradigma educativo que fomente la
transformacion de las metodologias didacticas, asi como una reflexion sobre el rol que desempefian
los docentes y discentes en éstas. “ La escuela del siglo XXI tiene nuevos retos y necesita nuevas

respuestas” (p.7).
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¢ Qué es la Transalfabetizacion?, ; Por qué es Necesaria?

Henry Jenkins, en el afio 2006, sin hablar directamente de la transalfabetizacién, hacia ya referencia
en el informe para la Fundacién MacArthur Confronting the challenges of Participatory Culture:
Media Education for the 21 st Century a “la necesidad de que los alumnos aprendan a navegar a
través de relatos transmedia, entendida la “navegacion transmedia” comola habilidad de seguir
flujos de historias e informacién a través de multiples modalidades, moviéndose en diferentes

planos de recepcion y creacién. (Lorenzo Gales, N., s. f.)

Aunque la primera definicién concreta de Transliteracy, que se traducird como transalfabetizacion,
fue propuesta desde el ambito de la Comunicacion y Estudios Culturales por Sue Thomas en el afio
2007 como la competencia para leer, escribir e interactuar a través de diferentes plataformas,
herramientas y medios utilizando distintos lenguajes a través de dichas plataformas (la television, el

cine, las redes sociales, la radio, el canto, la oralidad y la escritura a mano).

Asi pues, hablar de competencia mediatica va mucho mas alla de la codificacién y decodificacién
de un mensaje en diferentes lenguajes y medios ya que también hace referencia al proceso de

interaccién en y a través de dichos medios o plataformas.

Consideramos la importancia de fomentar la transalfabetizacion en las escuelas porque en la
actualidad la vida social de los nifios esta basada y gira en torno a las tecnologias digitales, desde
las redes sociales hasta los dispositivos moviles. Segtin Castells (2007), existe una brecha
tecnocultural entre los jovenes y un sistema escolar que permanece estancado sin evolucionar junto

a las transformaciones que sufre la sociedad.

No cabe duda que la forma en la que nos comunicamos ha cambiado para siempre. Con el paso de
los afios, la mensajeria instantanea se impone frente al teléfono, el e-mail esta reemplazando a las
cartas tradicionales, los campus virtuales a las clases presenciales y no podemos olvidarnos del peso
que las redes sociales estan teniendo en nuestro dia a dia y que sin duda, con ellas la distancia se

acorta y el tiempo se flexibiliza.

Los jévenes acceden a la informacién a través de la Web, se divierten jugando en entornos virtuales,

construyen sus comunidades utilizando sus teléfonos moviles personales y las escuelas apenas han
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incorporado en sus programaciones esta realidad, es mas muchas de ellas los rechazan y

estigmatizan. De acuerdo con Manuel Castells (2007:web):

la idea de que un joven de hoy se cargue una mochila de libros de textos aburridos, definidos por
burdcratas ministeriales y se encierre en un aula a soportar un discurso irrelevante en su

perspectiva y que todo esto lo aguante en nombre del futuro es simplemente absurda.

Por su parte, Henry Jenkins (2008) sefiala que la educacion del siglo XXI debe atender las
habilidades sociales necearias para la cultura de la participacion. Es decir, las habilidades heredadas
de la cultura de la imprenta deben ser complementadas y ampliadas con las competencias que
demanda la cultura digital que corre en nuestros tiempos. En este sentido, debido a los constantes
cambios y a las transformaciones complejas y dificiles de analizar y comprender, la educacién se

enfrenta a grandes problemas para educar en la participacion.

Propuesta de Dimensiones e Indicadores para Valorar la Alfabetizacion Transmedia

Podemos encontrar diferentes autores que proponen diferentes competencias o indicadores para
evaluar o medir las alfabetizaciones mediaticas. Uno de ellos es las seis dimensiones propuestas por
Ferrés y Piscitelli (2012) para la medicién de competencias mediaticas: el lenguaje, la tecnologia,
los procesos de produccion y programacion, ideologia, recepcién e interaccion, y estética. Se trata
de unos indicadores genéricos y flexibles, ya que Ferrés y Piscitelli consideran que el mundo de la
comunicacion mediatica esta en constante transformacion y que por lo tanto, los educadores deben
revisarlos y actualizarlos en funcién de esos cambios. También contemplan que la educacién
mediatica debe estar al alcance de todas las personas, no sélo de los nifios y jovenes, por ello deben

ser adaptados a las caracteristicas del grupo en el que se van a implantar tales competencias.

Para valorar y analizar qué competencias evidencian los alumnos objetos de estudio en la presente
experiencia me he basado en la propuesta realizada por Maria del Mar Grandio, la cual hace una
reflexion tedrica y una propuesta de indicadores para la medicion de la alfabetizacién transmedia en
los jovenes universitarios con base en los ya contemplados por Ferrés y Piscitelli. En este caso los

he adaptado al contexto de la Educacion Primaria.
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La propuesta que realiza Grandio se centra especificamente en diferentes aspectos que se relacionan
directamente con el transmedia. Todas las dimensiones estan presentadas en dos niveles que
considera imprescindible y simultaneos para la alfabetizacion transmedia, son:

1. Plano de recepcion critica.

2. Plano de expresion-creacion.

Las seis dimensiones que propone la autora son (Grandio M.M, 2014, p.p. 6-7):

1. Contenido: la principal caracteristica de la narrativa transmedia es la creacion de mundos
unitarios que albergaran diferentes relatos multimodales complementarios. Es por ello que el
alumno deberd, en primer lugar, ser capaz de evaluar el material transmitido a través de diferentes
plataformas (desde medios convencionales como la television o el cine hasta las redes sociales) y
comprender su sentido unitario. Ademas, tendra que mostrar la capacidad para crear el mismo

estrategias transmedia.

2. Lenguaje: las narrativas transmedia albergan multiples lenguajes que van desde el iconico o
escrito hasta el audiovisual. El alumno debera comprender el contenido que provenga de cualquier
lenguaje y, ademas, ser capaz de utilizarlos de manera estratégica para crear un historia unitaria a

través de diferentes plataformas.

3. Plataformas: el alumno debera ser capaz de realizar un consumo critico y complementario de
contenido a través de medios tradicionales (television, prensa, cine, libros...) y de medios sociales
(redes sociales, moviles). Ademas, ofrecer una seleccién idonea y complementaria de diversas

plataformas tradicionales y propias de la web 2.0 para la construccion de sus relatos multimodales.

4. Creatividad: es la capacidad de crear universos y relatos originales. En estas dimensiones, se
incluyen aspectos relacionados con apropiarse y transformar producciones artisticas, potenciando la

innovacién, la experimentacion y la sensibilizacién estética.

5. Etica: mostrar una actitud responsable hacia unos mismo y hacia los demas es connatural del
proceso creativo y comunicativo. Aspectos como la privacidad de la identidad online o las

apropiaciones indebidas de material (plagio o pirateria) se incluirian dentro de esta dimension.
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6. Participacién: para poder generar una verdadera cultura de la participacion es necesario que la
poblacién tenga acceso a las nuevas tecnologias y mas alla del mero acceso, sobre todo que haga un
uso critico y creativo de dichas plataformas. Esta dimensién incluye compartir material u opiniones
del contenido consumido a través de los diferentes medios (fenomeno television 2.0) asi como la

colaboracion en la autoria o difusiéon de contenido propio o ajeno.

A estas dimensiones le corresponde una serie de indicadores o competencias para su analisis. Cabe
destacar que estas competencias puede tenerlas adquiridas el alumno en el momento de realizar la
experiencia por lo que en este caso se potenciaria con las distintas actividades propuestas y en otros
casos seran adquiridas como nuevas, no obstante, en cualquier caso desde el ambito educativo
debemos educar y corregir los posibles malos habitos adquiridos por los estudiantes en otros

contextos diferentes al del centro escolar.

Los diferentes indicadores o capacidades en funcion de las dimensiones planteadas son (Grandio

M.M, 2014, p.p. 7-9):

DIMENSIONES INDICADORES

1. Capacidad para comprender relatos multimodales y aprehender su
) significado unitario.

Contenidos _ _ )
2. Capacidad para crear universos narrativos compuestos por relatos

multimodales.

3. Capacidad para entender diferentes lenguajes como el icénico, sonoro,
audiovisual y escrito, asi como las particularidades expresivas de las
plataformas propias de la web movil 2.0.

4. Capacidad para comprender un lenguaje hipertextual (saltar de un texto a
otro del

Lenguajes
mismo c6digo) e hipermedial (conectar codigos diferentes).

5. Capacidad para utilizar de manera combinada lenguajes como el icénico,
sonoro, audiovisual y escrito, asi como las plataformas propias de la web

movil 2.0.

6. Construir relatos a través un lenguaje hipertextual e hipermedial.

Plataformas 7. Consumo complementario de contenido a través de medios tradicionales
(televisién, prensa, cine, libros...) y de medios sociales (redes sociales,

moviles).
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8. Seleccion idénea y complementaria de diversas plataformas tradicionales

y propias de la web 2.0 para la construccion de relatos multimodales.

Creatividad

9.Relacionar las producciones mediaticas con otras manifestaciones
artisticas.
10. Apropiarse y transformar producciones artisticas, potenciando la,

innovacion, la experimentacion y la sensibilizacion estética.

Etica

11. Actitud responsable ante la propia identidad online/offline y de los
demas.
12. Respeto a determinadas normas tacitas de los nuevos entornos (no

apropiacion indebida de material de autor).

Participacion

13. Capacidad de material opiniones u compartir del contenido consumido
a través de los diferentes medios (fenomeno television 2.0).

14. Colaboracion en la autoria o difusion de contenido propio o ajeno.

Tabla 1. Dimensiones e indicadores por Grandio, 2014

Clasificaciéon y Tipos de Narrativas Transmedia

La transmedialidad es la forma que tienen los consumidores de nuestra época de entender el

consumo de las grandes producciones y marcas de la industria del entretenimiento que se

borbardean mediante el mercadeo y la publicidad en revistas, libros, Internet y en una multitud de

medios existentes que ayudan a expandirse captando la atencion del ptiblico objeto.

No obstante, a partir de otras creaciones como la trilogia de peliculas: “El sefior de los anillos” o

“The Matrix”, series televisivas como “Aguila Roja”, entre otras, se vienen explotando otro tipo de

transmedia, la de generar experiencias de entretenimiento usando varios medios. Estas producciones

utilizan diferentes medios y plataformas que complementan a las audiovisuales (cine y television).

(Sarabia Acebedo, M.A., 2015).

Robs (2010:web), en el blog Filmutea realiza un breve analisis sobre los distintos tipos de

transmedia. En él hace una clasificacion segun distintos autores, estos son:

De acuerdo con Brooke Thompson (2003) se puede habar de tres tipos:
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Transmedia Franquicia: ocurre cuando se crea un mundo que se extiende a través de diversos
formatos y canales; con historias que se cuentan dentro de este mundo, a través de cémics, libros,
videojuegos, etc. Un ejemplo pionero es “Star Wars”, una de las primeras sagas de peliculas que ha
expandido su universo ficcional a distintos formatos (libros, juguetes, videojuegos, peliculas

complementarias de animacion, miniseries, souvenirs, etc.).

Transmedia Marketing: cuando se crea una historia alrededor de una marca y de un producto. Se
diferencia del anterior, porque lo importante no es crear un mundo, sino mas bien, contar una
historia en varios formatos, que promocionen algo. Algunos ejemplos serian: The Dark Night, las

muiecas Barbie de Mattel.

Transmedia Nativo: un proyecto concebido y creado en varios formatos desde un inicio. El objetivo
se trata mas de contar una historia que de promocionar. Se diferencia de los demds, porque mientras
que en franquicia o marketing suele haber diferentes equipos creativos en diferentes momentos o
extensiones del proyecto, el nativo suele ser el resultado de una tinica vision, es decir cuenta con un

Equipo creativo reducido. Como ejemplos podriamos citar: Panzer Chocolate, proyectos educativos.
Christy Dena realiza un analisis de dos ejes:

Transmedia Concepto o Transformacion: clasifica los proyectos dependiendo de si fueron
concebidos como transmedia, o bien se transform6 un proyecto mono-medio en un proyecto

transmedia.

Transmedia Franquicia o Proyecto: los clasifica segtin si son varios formatos que constituyen un

unico proyecto transmedia (Proyecto), o varios proyectos de un unico formato (Franquicia).

Robert Pratten realiza un analisis combinado con lo que él llama el ‘Espacio Narrativo’ (Personajes

— Localizaciones — Tiempo):

No Transmedia: si sOlo tienes una historia de un personaje, en una localizacién en un momento

determinado, y la historia sélo pasa en un formato, esto no es Transmedia.
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Transmedia Franquicia: un formato (Ej. Cine) y multiples “Espacios Narrativos”. Se trataria de

hacer varias peliculas, en las que cambias algo: mundo paralelo, otra época...

Transmedia Portmanteau: un “Espacio Narrativo” distribuido en multiples formatos.

Transmedia Comlpex: varios “Espacios Narrativos” en multiples formatos.

Tipos de narrativas transmedia en el contexto educativo.

Basandonos en las consideraciones que realiza Lugo Rodriguez (2016), en su tesis: Disefio de
narrativas transmedia para la transalfabetizacion. En la educacion formal, podriamos considerar tres

tipos de NT :

1. NT de creacion original (ficcion, no ficcion o fusion de ficcion y no ficcién).

Para ello, en primer lugar, debemos pensar en la premisa, la idea o el punto de partida de nuestra
narracion. Con la idea debemos escribir lo que consideremos esencial y todo aquello que queramos
transmitir con nuestra obra. Implica qué se quiere decir y desde qué punto de vista (Scolari, 2014

citado por Lugo Rodriguez, 2016).

En cuanto al argumento o tema, éste hace referencia a la ampliacién de la idea. Se trata de aportar
informacion con respecto a quién (personajes), cuando (en que momento transcurre la historia),
donde (en qué lugar se desarrolla la accién), como, qué, porqué.

Por ejemplo, de acuerdo con Lugo Rodriguez (2016):

En una narrativa histérica se puede pensar que el tema es en si el evento (sequnda guerra mundial)
pero se puede ser mds especifico, por ejemplo, las experiencias de quienes sobrevivieron
escondidos. En narrativas de ficcion, el tema es mds complejo y no se refiere al argumento de la

pelicula o la novela. El tema es una abstraccion, es la reflexion, (que no la leccion) de una historia,
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es algo subyacente que manifesté el punto de vista del director o el autor sobre valores humanos,

situaciones, etc. (pp. 120-121).

Por ultimo la construccién de un mundo, hace referencia al disefio de todos los elementos que lo
componen (habitantes, geografia, temporalidad, los lugares, los acontecimientos, funcionamiento
social, etc.), en una narracion, todas esas partes se denominan diégesis, es decir, “denominamos
diégesis a todo lo que hace parte de la historia que se cuenta, al mundo que propone la ficcién”

(Correa, J., 2012: web).

Como afirma Wolf (2012, citado por Lugo Rodriguez, 2016), el disefio basado en la construccion de

mundo es mas comun en géneros basados en ciencia ficcion y la fantasia.

Es el autor el responsable de la construccion de un mundo lo mas coherente posible, con sus reglas
y leyes, es decir, que resulte lo mas inverosimil posible para el espectador, permitiéndole de esta

manera sumergirse en un mundo paralelo al nuestro.

2. Extensiones transmedia basada en obra de ficcion.

Para Lugo Rodriguez (2016) este tipo de NT propone como competencia sociocultural principal la
apropiacion, que se define como: “Capacidad de usar y mezclar contenido creado por otros para
crear un mensaje con intenciones comunicativas propias en los ambitos de la expresion creativa
individual o grupal y/o la ciudadania”. (Basado en Jenkins et al, 2009, Piscitelli y Ferrés, 2012,
Lugo, 2016, citado por Lugo Rodriguez, 2016, p.154)”.

Scolari (2009, cit. por Lugo Rodriguez, 2016), sefiala la existencia de al menos cuatro estrategias
para expandir un mundo narrativo: la creaciéon de microrrelatos que tienen una estrecha relacién con
la historia macro, la creacion de historias paralelas que se desarrollan a la vez que la historia macro,
la creacion de historias periféricas que tienen una débil relacién con la historia macro y la creacién

de plataformas de contenidos originados por los usuarios que enriquecen el mundo ficcional.

Los microrrelatos se definen como:“la denominacién mas usada para un conjunto de obras diversas,

cuya principal caracteristica es la brevedad de su contenido. El microrrelato también es llamado
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microcuento, minificcién, microficcién, cuento brevisimo, minicuento, etc.” (Ariel Clarenc, C.,
2011, p. 89). De acuerdo a Wikipedia se dividen en:

Drabble: se trata de una obra literaria de ficcion muy corta, de exactamente 100 palabras, aunque
pueden ser menos de 500.

Vifieta: representacion literaria de un "instante" o breve momento sin continuidad ni pasado. Es el
término intermedio entre un one-shot y un drabble. Suelen ser de mas de 500 palabras, pero menos
de 1000.

One shot: Fanfic cortos, de mas de 1000 palabras que duran un s6lo capitulo.

A continuacion se presenta una tabla en la que la autora Nohemi Lugo (2016) recoge todos los tipos
de fan fiction con fines educativos, en la que se define el tipo y se alude a la estrategia narrativa

principal (basada en Scolari, 2014):

AMBITO DE ESTRATEGIAS
3 PRODUCTO .
NARRATOLOGIA DEFINICION TRANSMEDIA
i NARRATIVO
CLASICA (Scolari, 2014)
Cambios en el ambito Se mezclan dos
de la historia. universos narrativos en
Elementos espacio- Crossover o|los cuales los
] Permutacion y adicion.
temporales. cruzamiento. personajes interactuan.
Rompimientos en el Ejemplo: Aventuras de
mundo posible. Superman y Batman.
Alguno de los

personajes viaja al
Viaje en el tiempo. pasado o al futuro. Permutacion y adicion.
Ejemplo: viaje de Harry

Potter al renacimiento

Universo alterno. Se suele mantener la Permutacion
estructura de la obra y

la caracterizacion de los
personajes, pero hay un

movimiento en el
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espacio y/o el tiempo.
Romeo y Julieta en el

Japon del S. XXI.

Cambios en el ambito

del discurso.

POV. Point of View o

punto de vista.

Se transforma el punto de
vista desde el cual se

cuenta la historia.

Transposicion.

Cambios en la

historia y el discurso.

Qué pasaria si...

Se introduce un cambio,
en la premisa de la obra
o alguno de sus
componentes
temporales, narrativos,
espaciales o de
personajes. Se imagina
una situacion concreta.
Ej. Qué pasaria si
Cenicienta tuviera un
hermanastro en lugar de

hermanastras.

Permutacion,

transposicion y adicion.

Original Character.

Se inserta un personaje
protagénico que no
pertenece a la ficcién

original.

Permutacion.

Es un personaje original

que representa al autor

del fanfic.

Permutacion.

Tabla 2. Tipologia fan fiction. Basada en investigacion en comunidades fan fiction y en Scolari (2014).

Autora: Lugo Rodriguez, N., (2016)

Ademas, Nohemi Lugo realiza una investigacion en la que trata de contemplar las estrategias de

“apropiacion” y comunicacion multimodal de los fans. En la siguiente tabla recoge cada una de

ellas:
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ESTRATEGIA
NOMBRE DEFINICION NARRATIVA (Scolari,  CODIGO
2014)
Trailer de peliculas de Microficcion.
obras literarias o (Compresion y
Fake Fan Made Trailer. |videojuegos que en transposicion de la Audiovisual.
realidad nunca han sido narrativa (Scolari,
llevadas a la pantalla. 2014a).
Montaje de fragmentos
Abridged videos de la obra original y
Transposicion. Audiovisual.
(doblaje y resumen). doblaje de audio para
resignificarla.
ficciones o videoclips,
basadas en fragmentos,
de videojuegos 3d que
se capturan mientras se
juega y que
Expansion,
posteriormente se
Machinima. transposicion y | Audiovisual.
convierten en una obra
comprension.
audiovisual a través de
mezclar el video
obtenido con audio para
inventar escenas
usualmente narrativas.
Ilustraciones Tlustraciones narrativas Expansion, Gréfico.
de fragmentos de la transposicion,
obra, o de personajes. compresion.

Dentro de las
ilustraciones narrativas
se pueden manifestar
algunas de las

tipologias de fan fiction
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como cruce de
universos, universos
alternos, viajes en el

tiempo, etcétera.

Canciones de homenaje
que pueden resefiar la
o obra, relatar alguna N o o
Songfics/albums. ] Expansion. Auditivo, musica.
parte de ella, etcétera.
También se hacen

albumes completos.

Se utilizan para “dar

voz” a los personajes Mixto: puede
como si tuvieran incluir

Redes sociales y blogs. |perfiles y Expansion. texto, imagenes,
conversaciones interfaces
intercalando fuera de la graficas, etc.
pantalla.

Tabla 3. Fan fiction hibrido. Narrativa multimodal. Basada en Lugo (2012), Scolari (2014), Stein (2006) y
Guerrero-Pico (2016). Autora: Lugo Rodriguez, N., (2016)

3. Los juegos de realidad alternativa ARG.

Para Askwith et al (2006, citado por Andrés Felipe, G., 2012), los juegos de realidad alternativa
fomentan la creacion de comunidades y se caracterizan por los siguientes aspectos:

- Se despliegan en muiltiples plataformas mediaticas y ocupan espacios de la vida real.

- Ofrecen una experiencia narrativa dispersa e interactiva.

- Es necesario que los participantes reconstruyan los elementos que constituyen la narrativa.

- A menudo no se reconocen a si mismos como un juego (tratan que los usuarios incorporen las
mecanicas en su cotidianidad).

- Carecen de reglas claras o guias.

- Los usuarios deben participar de forma activa resolviendo rompecabezas y retos para poder

davanzdr.
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En cualquier caso, en el contexto de uso educativo, los ARG pueden emplearse como complemento
a un relato de ficcion. En este caso, es necesario tener en cuenta una serie de consideraciones, por

ejemplo:

-Se debe tener claro a quién se dirige.

- El disefiador debe seleccionar la parte de la historia de ficcién que se va a narrar con el ARG.

- Debemos hacer un seleccion adecuada en funcion de las caracteristicas de los usuarios del espacio
en el que se va a desarrollar (fisico, plataformas...).

- El tiempo es muy importante. Se debe delimitar la duracion del juego.

- Se debe establecer una serie de reglas bien claras para los participantes.

- Es muy importante disefiar un sistema de retroalimentacién, de manera que los jugadores van
recibiendo feed-back con respeto a sus avances en el logro de los objetivos del juego.

- Delimitar el papel que asume el puppetmaster (persona encargada del disefio y funcionamiento del
juego).

- Rabbit hole o rabbit holes. Disefiar el punto inicial o la pista con el objetivo de ingresar a los
participantes en el juego.

- Trailheads. Se trata de las pistas, los acertijos, personajes o toda aquella informacién que configura
cada uno de los pasos y avances que llevan a los jugadores al final o conclusién del juego.

- Por tltimo, se debe configurar la respuesta al misterio.

Por lo tanto, teniendo en cuenta todos estos aspectos, las plataformas seleccionadas para el
desarrollo del juego y el relato transmedia, los educadores podremos abordar el disefio y la

planificacion de un juego de realidad alternativa para nuestros estudiantes.

Creando Historias Digitales: Fases del Diseiio y Creacion de Narrativas Transmedia

para la Transalfabetizacion

Para concluir el marco tedrico de la narrativa transmedia es necesario realizar una descripcion
detallada de los distintos pasos que debemos seguir los docentes a la hora de querer aplicar este tipo

de técnicas en el aula ya que como en toda buena practica, éstas deben estar bien planificadas y
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disefiadas previamente, aunque también deben ser flexibles para poder introducir cambios en

funcion de los problemas o necesidades que vayan surgiendo durante su desarrollo.

Aungque existe el caso de obras que en un principio fueron creadas sin intencion de ser consideradas
narrativa transmedia, son muchas las obras monomediaticas que gracias al éxito obtenido tras su
lanzamiento han decidido expandirse posteriormente a través de otros medios afiadiendo nuevos

contenidos, personajes, escenarios, etc.

No obstante, se recomienda planificar y disefiar previamente el universo a crear, un documento que
recoja el despliegue de la historia que se pretende desarrollar y al que algunos autores la han
bautizado como “la Biblia transmedia”. Barroso (2002), la define como “catalogo de instrucciones

que determina los parametros narrativos y de produccion”. (p.303).

Por su parte Pradanos en Como escribir una Biblia Transmedia. Una plantilla para productores
multiplataforma (2012), define “la Biblia Transmedia” como “un documento que recoge los
elementos narrativos y de disefio claves en las propiedades intelectuales, las reglas de engagement,
las funcionalidades y diferentes técnicas a través de multiples plataformas, y una vision general del

plan negocio/marketing”. (p.2).

Asi pues a dia de hoy podemos encontrar diversas “guias” para desarrollar biblias transmedia de
gran utilidad, como la “Transmedia Project Reference Guide” 12 de Robert Pratten o la
“Transmedia Bible” 13 de Gary Hayes, ésta ultima dispone incluso de una traduccion al espafiol

bajo licencia creative commons.

Pratten (2011), sefiala que para la creaciéon de un proyecto transmedia se debe tener en cuenta los
siguientes aspectos:

- La narrativa: se debe definir la historia central de forma que satisfaga a los consumidores pasivos
pero eludiendo partes de la historia y tramas sin resolver para ampliar la experiencia de los fans.

- La audiencia: es conveniente centrarse mas en el nivel participativo, considerando tanto a los
espectadores, como a los fans, como a los emirecs.

- La experiencia: hay que elaborar contenidos que motiven y entusiasmen a los usuarios para que
participen en la expansion de la historia.

- Los medios y plataformas: deben establecerse desde el inicio del proyecto y contar con una

flexibilidad ante la participacion de los usuarios y desarrollo global.
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- Los modelos de negocio: se debe atender a la financiacion a través del crowsourcing, patrocinio,
de pago, etc.

- La ejecucion: dependera del tipo de proyecto que se lleve a cabo.

Teniendo en cuenta lo mencionado hasta ahora por los distintos autores centrémonos en las distintas
fases de planificacién que debemos seguir los docentes a la hora de implementar este tipo de

técnicas en el aula con el fin de fomentar la transalfabetizacion en los escolares.

En este sentido, atendiendo a la propuesta que utiliza Lugo Rodriguez en su Tesis Doctoral “Disefio
de narrativas transmedia para la transalfabetizacion” (2016), los principios que debemos considerar

a la hora de disefiar y crear un proyecto transmedia con propositos educativos, son:

1. Proposito y “género”: en primer lugar, para construir todo un universo narrativo que se adapte a
nuestras pretensiones, debemos preguntarnos ;Qué queremos contar?, es decir, se trata de definir
qué objetivos educativos y comunicativos pretendemos que nuestro alumnado adquiera a través del
disefio o producciéon de una NT. Asi mismo para fomentar la transalfabetizacion, es necesario
seleccionar un nimero determinado de competencias a desarrollar durante la experiencia, éstas se

deberan elegir en funcion de los objetivos planteados.

Con respecto al propo6sito comunicativo de la NT hacemos referencia a la necesidad de pensar qué
es lo que se pretende con la narracién: informar, entretener o persuadir, de esto dltimo va a depender
que la narrativa sea del tipo narrativa transmedia de ficcién, documental, periodistica, historica, de

docuficcién.

Por lo que debemos de pensar en una idea, podemos hablar de cualquier cosa. Podemos construir
una historia de ficcién, o hablar de nosotros mismos o de nuestro entorno o de cualquier mundo
imaginado. Podemos hablar de historia, de matematicas, de ciencia, de filosofia... (EucaconTIC,

2015).

2. Audiencia/usuarios: a la hora de planificar un proyecto para el aula de narrativa transmedia
podemos enfocarla hacia una audiencia potencial o bien, imaginaria. Atendiendo al tipo de
audiencia se fomentara mas la produccién o la difusion, aspecto que variara en funcion de los
objetivos que persigamos. Por ejemplo, si lo que se pretende es que el alumnado investigue y

contraste diferentes puntos de vista sobre cualquier tema, la audiencia podria ser totalmente
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imaginaria. Si por el contrario queremos que una audiencia lea y vea nuestras producciones tenemos
que pensar hacia que tipo de audiencias queremos enfocar nuestro proyecto. Lo que esta claro es
que tener una audiencia siempre genera una mayor motivacion entre los participantes. La audiencia
podria ser el mismo grupo de clase, alumnos de otros grupos del mismo centro escolar o de otros

centros, las familias, colegios de otros paises, etc.

3. Texto fuente: la creacién de una NT con propoésito educativo puede estar basada en una obra
canon como una pelicula, un documental, una obra literaria, una serie televisiva, un cémic, un
videojuego, etc., o bien puede contar con un texto fuente original creado por los propios alumnos

del que posteriormente se podria expandir con la participacion del mismo alumnado u otros.

4. Alcance: puede comprender unicamente el disefio o el nivel mini o un nivel complejo y
ambicioso en la produccién y la participacion de la audiencia o ambas. El disefio constituye una
fase de ideas y prototipos, por ejemplo comics dibujados a 14piz en papel en lugar de digitales, a
través de la realizacion de un storyboard en lugar de un cortometraje, un diario en papel en vez de

un blog, etc.

Atendiendo a lo mencionado, en el ambito educativo, un proyecto transmedia puede abarcar unas
dimensiones mas amplias en disefio y creatividad, visualizacién o prototipado, o bien, a nivel
realizacién acotando el nimero de medios a utilizar siempre en funcion de los objetivos didacticos

propuestos.

5. Participacion de las audiencias: a través de los distintos medios o plataformas el alumnado
puede crear espacios de participacion en el que la audiencia puede colaborar con sus aportaciones
de diversas formas: dando retroalimentacién a través de los distintos botones generados para ello
(“like”), retweets, dejando un comentario en el blog del proyecto o en las plataformas que lo
permitan, produciendo contenidos para enriquecer la narrativa creada por los discentes, jugando en
linea o en vivo como en los ARG o también puede participar solo viendo lo que se va publicando.

Dicha participacion puede darse en espacios en linea, en red o en ambos.

6. Plataformas y medios de produccion y distribucion: en esta seccién decidiremos qué
tecnologias vamos a utilizar y qué parte de la historia contara cada una. Cémo se relacionaran entre

ellas y con qué frecuencia. Cémo trabajaremos la interactividad y el feedback.
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En el campo educativo debemos tener en cuenta todas las posibilidades que tenemos a la hora de
seleccionar una plataforma, y optar por aquella que mejor se adecue a nuestro publico, contenidos y
objetivos que se persiguen. Consideramos que tan importante como seleccionar los medios es elegir
los formatos apropiados. Colgar en Youtube un cortometraje o un minidocumental, escribir un
diario blog, crear unos personajes en Scratch o realizar animacion en Powtoon, puede ser un

ejemplo de plataformas abiertas para crear y difundir la NT.

7. Roles de profesores y estructura-agencia para los alumneos: el rol tanto del profesorado como
del alumnado va a depender de muiltiples aspectos (objetivo que se persiguen, nivel educativo,

modelo de aprendizaje, perspectiva, etc.).

En este tipo de actividades consideramos que la participacion activa de los usuarios es fundamental
y un elemento clave en el desarrollo de una NT. En este caso los papeles que puede adquirir el
docente son varios: disefiadores de la experiencia de aprendizaje, asesores, moderadores de la
participacion, co-productores; mientras que los alumnos pueden ser solo productores o lideres de
grupo, organizadores del proceso de produccion, etc. En este sentido, se recomienda basarse en una
metodologia de aprendizaje basada en proyectos, en el aprendizaje colaborativo, en la resolucién de
problemas o casos, etc., Se trata de estrategias de aprendizajes en el que el docente actia de guia y
apoyo durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje, ayudando a interpretar las situaciones y

los mensajes guiando a los estudiantes en la reflexion sobre las propias practicas.

No obstante, el disefio de la NT no tiene que pasar por cada una de las fases descritas en este
trabajo, por lo que éstas variaran en funcién de los objetivos propuestos, del contexto educativo
donde se desarrolle, de las caracteristicas y necesidades del alumnado, del profesorado, de los
recursos disponibles, etc. Estos puntos uUnicamente constituyen una guia muy util para su

elaboracion.

Para finalizar cabe sefialar que es conveniente que un proyecto de narrativa transmedia se trate de
manera transversal en el curriculo, es decir, no debe hacerse de modo ocasional o como un afiadido
sino que, deben integrarse en los contenidos convencionales de cada area o proyecto a desarrollar,
impregnando toda la actividad escolar de un sistema de competencias que resultan elementales para

la vida y para la sociedad del siglo XXI.
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CAPITULOIII
ESTUDIO EMPIRICO

A lo largo de este capitulo se desarrollan las preguntas de investigacion, los objetivos generales y
especificos, el disefio metodoldgico de investigacion y el calendario desarrollado, es decir las

distintas fases en las que se ha estructurado el Trabajo Final de Master.
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Preguntas de Investigacion

El objeto a investigar corresponde a las preguntas planteadas e implica “establecer qué se quiere
estudiar y qué no ocupa el centro de la investigacion, qué es lo que esta dentro de las fronteras del
objeto y qué fuera” (Callejo, Viedma, 2006, p. 98).

Las preguntas a las que pretendemos dar respuesta son:

- ¢De qué manera se pueden utilizar estas nuevas formas de narrar historias, utilizando las

tecnologias?

- ¢Cuales son los beneficios pedagogicos del uso de la narrativa transmedia en un contexto de

Educacién Primaria?

- ¢Como las narrativas transmedia pueden incorporarse como técnica metodologica a la practica

docente?

- ¢Qué competencias de transalfabetizacion de los estudiantes se desarrollan durante el proceso de

aprendizaje?

- ¢Como valoran los participantes la experiencia transmedia?
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Objetivos

En el marco de una investigacion el planteamiento de los objetivos conlleva pensar qué meta se
pretende alcanzar para poder responder a las preguntas de investigacién que se formulan y nos

guiaran y orientaran durante todo el desarrollo de la investigacion.

Los objetivos de una investigacion determinan e influyen en los demds elementos del proyecto

como el marco tedrico o la metodologia.

Se pueden distinguir diferentes clases de objetivos en una investigacion. En funcién del alcance, se

puede hablar de objetivos generales y especificos.

Objetivo General

Los objetivos generales en una investigacion se centran en un objeto de estudio amplio e indican los
propositos generales, es decir, se trata de un resumen de lo que se pretende alcanzar con una

investigacion. En este caso el objetivo general que se plantea es:

Observar, analizar y describir los beneficios pedagégicos del uso de la narrativa transmedia en el

proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la creacion y el desarrollo de un taller transmedia.

Objetivos Especificos

Son sub-objetivos que descentralizan la focalizacién del tema, pero dentro de su contexto, es decir
se plantean de manera mas concreta y se derivan de los objetivos generales. En este sentido, se

presenta los objetivos que se espera alcanzar con esta investigacion:
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1. Observar y analizar el papel que desempefian los alumnos en la construccion de los relatos

transmedia.

2. Observar y analizar como se produce la interaccion y la comunicacion entre los participantes en

un ambiente transmedia.

3. Conocer y analizar como valoran los alumnos la experiencia transmedia desarrollada.

4. Analizar qué competencias desarrolla el alumnado en el proceso de aprendizaje durante las

distintas actividades desarrolladas en la experiencia.

5. Explorar la creacion basada en narrativas transmedia, como estrategia para promover la

transalfabetizacion de manera transversal a través de intervenciones didacticas.

6. Integrar las herramientas transmedia para motivar y ayudar a reflexionar a los alumnos.
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Diseiio Metodologico de la Intervencion-Investigacion

Enfoque Metodologico de la Investigacion

El enfoque en el que se encuadra la presente investigacion etnografica sigue un paradigma de corte
cualitativo ya que ésta nos ha permitido seguir una metodologia de estudio con el fin de describir la
actuacion de los alumnos en torno a las distintas actividades desarrolladas y asi poder recolectar
toda aquella informaciéon que nos permita esclarecer los beneficios pedagégicos del uso de la
técnica de la narrativa transmedia en el ambito educativo, lo que nos permitird responder a las
distintas cuestiones planteadas en la presente investigacion. En este sentido San Fabian afirma que:
"al ser la educacion un proceso cultural por el que nifios y jovenes aprenden a actuar
adecuadamente como miembros de una sociedad, hace de ella un ambito particularmente idéneo

para la investigacién etnografica" (1992, p.18, cit. Alvarez Alvarez, C., 2008, p.1).

Como plantea Torres: "las etnografias no deben quedarse exclusivamente en su dimension
descriptiva, sino que, como modalidad de investigacion educativa que son, deben coadyuvar
también a sugerir alternativas, tedricas y practicas, que conlleven una intervencion pedagogica
mejor" (1988, p.17,cit. Alvarez Alvarez, C., 2008, p.1). De modo que, ademés de describir los
contextos y lo que alli acontece, la interpretacion de los mismos para su comprension y difusion de

los hallazgos, con la presente investigacién pretendemos la mejora de la realidad educativa.

La metodologia de caracter cualitativo se distingue por ser “abierta e interactiva” (Corbetta, Fraile y

Fraile 2007, pp. 42-43).

La actividad investigadora se ha llevado a cabo en un colegio de Educacion Infantil y Primaria y me
he basado en técnicas comunes para la recogida de datos. He seguido un diario de campo en el que
he reunido todos los datos de interés para la investigacion. La estrategia para la obtencion de los
datos es la observacion participante en la que asumiré un papel activo impartiendo el taller
transmedia, la implementacion de un cuestionario inicial y otro al final de la experiencia, y el

analisis documental. Estas técnicas contribuyen a un fin bésico: la articulacion encadenada.
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Se habla de articulacion encadenada cuando el uso de varias técnicas o practicas de investigacién se
establece sobre la légica de que los resultados de una son utilizados por otra. Por tanto, el disefio
tiene un caracter obligatoriamente diacrénico, ya que unas técnicas se llevan a cabo antes y otras

después. (Callejo, Viedma, 2006, p. 57).

Asi pues la articulacion encadenada hace referencia a que los resultados de una técnica son
utilizados por otra, por lo que el proceso de la investigacion requiere de varios pasos. A diferencia
de la complementacion y suplementacion este tipo de disefio se estructura en el tiempo. En este
caso, como hemos indicado, se trata de una articulacién encadenada (Callejo, Viedma, 2006),
porque como hemos indicado anteriormente, requiere del seguimiento de unos pasos: en primer
lugar se realiza un cuestionario inicial de tipo diagnéstico con el objetivo de conocer la relacion que
tienen los participantes con este tipo de técnicas y cuales son las competencias digitales que poseen,
y una vez analizados los resultados, éstos se utilizan para disefiar las distintas actividades tipo que
se desarrollaran en la propuesta, para asi estudiar posteriormente los beneficios pedagogicos que se
obtienen de la intervencién. A continuacién, para profundizar en los distintos aspectos que nos
desvelaran los beneficios o los aspectos que consideremos relevantes, durante el desarrollo de la
experiencia, se procede a la observacién participante que tendra lugar en el aula con el grupo de

alumnos elegidos como muestra.

Ademas, se recopilaron y analizaron diversos documentos que fueron claves en la toma de
decisiones didacticas que se tomd para el disefio y desarrollo de la experiencia que se llevo a cabo
con el alumnado. Por ejemplo, se exploré una amplia bibliografia relacionada con el disefio de
proyectos de narrativa transmedia con uso educativo y sobre narrativa transmedia a nivel general. A
su vez, el andlisis de toda esta informacién nos facilité el disefio de las cuestiones planteadas al
alumnado. Toda esta revision documental se realiz6 desde un marco cualitativo, porque el objetivo

es interpretar y comprender lo que ocurre o acontece en el aula donde tiene lugar la propuesta.

Por tultimo, una vez concluida la intervencién se procedera a cuamplimentar, por parte del alumnado,
un cuestionario final con el fin de conocer la valoracion de las distintas actividades desarrolladas y

proceder a su posterior analisis.

Cabe destacar que la intervencion transmedial para la transalfabetizacién y el analisis de los
beneficios del modelo desarrollado, ha sido planteado previamente basado en una ardua tarea

investigativa de bibliografia y teoria.
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Destinatarios

En un principio el taller se programé para llevarlo a cabo con los dos cursos de sexto de Primaria
pero debido a la incompatibilidad horaria para poder desarrollarlo con los dos grupos, finalmente se
llevé a cabo unicamente con un grupo de 17 alumnos, con edades comprendidas entre los 11 y 12

afos (Sexto de Educacion Primaria).

Ademas de lo ya sefialado, otros de los motivos por el que he seleccionado este grupo para llevar a

cabo la experiencia ha sido por varios:

- Consideré que los estudiantes de estas edades iban a ser poseedores de una mayor ntmero de
medios tecnologicos como teléfonos, tablets, ordenadores, etc.

- Al tener amistad con su profesor de Convivencia iba a tener mayor facilidad para desarrollar mi
investigacion.

- El mismo profesor impartia dos asignaturas por lo que contaba con mas posibilidades a la hora de
poder seleccionar un dia para el desarrollo de las actividades.

- Porque en ese mismo momento, en sexto, se conocia un caso de acoso escolar, por lo que crei muy
oportuno aprovechar la tematica para desarrollar el taller en la asignatura de Convivencia y asi
vincular de forma transversal la experiencia de narrativa transmedia con una asignatura, ya que la
tematica de la narrativa versa sobre el acoso.

- Porque es el tinico curso que cuenta con la asignatura de informatica. Esta asignatura es impartida
por su tutor, tiene una duracion de 1 hora y media a la semana y en ella utilizan los ordenadores
portatiles del centro (uno para cada alumno), la pizarra digital y los teléfonos moviles de los

estudiantes.
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Contexto y Caracteristicas del Centro Escolar

El colegio de Educacion Infantil y Primaria para el que se contextualiza el presente proyecto de
investigacion se encuentra situado en el municipio de Castellar de la Frontera, situado en la

provincia de Cadiz. Se trata del CEIP “Tierno Galvan”.

A continuacion desarrollaré los aspectos mas destacados y relevantes del entorno que rodea al

centro y a los alumnos/as objeto de investigacion.

El centro escolar se encuentra en un pueblo eminentemente agricola y forestal, lo que hace que la
mayor parte de la poblacion activa dependa de éstos recursos. Se encuentra relativamente cerca de
otros nucleos de poblacion con los que se comunica por carretera o ferrocarril aunque ello no

impida que sea un pueblo algo aislado porque el transporte ptiblico es muy escaso.

Posee amplias zonas forestales que rodean todo el casco urbano y zonas verdes dentro del mismo,
esto hace que los alumnos/as y la poblacién en general se encuentren muy identificaos con los

problemas agricolas y forestales.

Caracteristicas del centro a considerar.

Se trata un Centro de Educacion Infantil y Primaria con dos lineas para cada etapa. En Infantil, se
escolariza alumnado de 2, 4 y 5 afios. La ratio media suele ser de 25 alumnos/as por aula, aunque en

ocasiones hay cursos que superan la ratio. En el presente curso hay 148 alumnos/as matriculados.

En Educacion Primaria se tiene alumnado con edades comprendidas entre los 6 y los 12 afios; salvo
las incidencias que puedan plantear los casos de repeticiébn de curso. Hay matriculados 298

alumnos/as.
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Se trata de un centro TIC (Escuela 2.0), de modo que los curso de quinto y sexto de primaria
cuentan con pizarras digitales con sus respectivos proyectores, un total de cuatro. Asi mismo, la

mesa del tutor esta dotado con todo un equipo informéatico que conecta con la pizarra digital.

En el curso se facilitaron por parte de la Consejeria 18 ordenadores ultra-portatiles para los alumnos
de quinto y sexto de Primaria. Estos se guardan en armarios en un aula especifica para ello y son los
estudiantes los encargados de recogerlos cuando van a ser usados. Durante el curso 2014/2015 la
Junta de Andalucia dota al Centro con 10 Tabletas Vexia eduATLAS de 10’, con Software

Guadalinex y Android y teclado independiente.

Ademas el centro cuenta con ordenadores en: los despachos, secretaria, sala de profesores, aula de

Pedagogia Terapéutica, biblioteca, sala de profesores.

Instrumentos de Recoleccion de Datos

La estrategia disefiada para la recogida de datos e informacién se ha llevado a cabo a través de
diferentes técnicas: la revision y el analisis documental, se implement6 un cuestionario, he seguido
un diario de campo en el que he ido recaudando los datos que consideraba de interés para la

investigacion. La estrategia para la obtencion de los datos ha sido la observacion participante.

A continuacion se explican de manera mas detallada cada uno de estas técnicas planteadas, las
cuales nos permitieron recabar los datos y la informacién que nos fueron necesaria para el analisis y

el planteo de los resultados:

La revision y analisis documental.

El andlisis de documentos es otra técnica habitual en los estudios etnogrdficos, habitualmente
considerada como un apoyo a la observacién. Bdsicamente consiste en un rastreo de materiales en
formato papel, video, audio, ya sean producidos por los miembros de la comunidad estudiada o por

el propio investigador (Alvarez Alvarez, C., 2008, pp.7-8).
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Para Corbetta, Fraile y Fraile (2007) los documentos son

un material informativo sobre un determinado fenémeno social que existe con independencia de la
accion del investigador. Por tanto, el documento es generado por los individuos o las instituciones
para fines distintos de los de la investigacién social, aunque ésta puede utilizarlo para sus propios
fines cognitivos. Estos documentos pueden ser de diversos tipos: cartas, articulos de periddicos...

(2007, p.376).

El analisis que se llevo a cabo se realizé desde un punto de vista cualitativo de interpretacién global,
identificando y seleccionando aquella informaciéon que resultdé valida de significados a los

propositos de esta investigacion.

Se recopilaron y analizaron diversos documentos que fueron claves en la toma de decisiones en
cuanto al disefio y desarrollo de la experiencia que se llevo a cabo con el alumnado. Sobre todo una
amplia bibliografia relacionada con el disefio de proyectos de narrativa transmedia con uso
educativo y sobre narrativa transmedia a nivel general. A su vez, el analisis de toda esta informacion

nos facilit6 el disefio de las cuestiones planteadas al alumnado.

En definitiva, se recopil6 toda la informacién de libros, videos, textos, articulos, blogs,
conferencias... para, una vez clasificada y organizada, aplicarla al desarrollo de la presente
investigacion: analizar los beneficios que aporta a la ensefianza-aprendizaje la creacion y el

desarrollo de una experiencia transmedia.

El cuestionario inicial y final.

Para abordar los objetivos planteados también hemos recurrido al uso de dos cuestionario, uno al

inicio y otro al final de la experiencia desarrollada, para que sea cumplimentado por los alumnos.

Cabe destacar que a la encuesta antecede un mensaje dirigido a los alumnos en la que explica que
ésta es anonima. El propoésito de que sea anonima es evitar que los alumnos se sientan cohibidos y

puedan proporcionarnos una informacion lo mas fehaciente y real posible. Con el mismo motivo los
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estudiantes tampoco estaban al corriente del por qué estaban participando en la experiencia,
unicamente pensaban que estaban realizando un taller sobre el acoso escolar sin ninguna pretension

mas.

El cuestionario sera realizado mediante la aplicacion Google Forms. Se trata de una aplicacién de
Google Drive, en la cual podemos realizar formularios y encuestas para adquirir estadisticas sobre

la opini6n de un grupo de personas.

Aungque el cuestionario se haya creado con una herramienta para ser rellenada en linea, para evitar
problemas de tipo técnico al ser rellenado, decidimos llevarlo impreso para que ocupara el menor

tiempo posible de la sesion.

Los datos de los cuestionarios se sistematizaron en cuadros y graficos. En el caso de respuestas de
tipo abierta en la que los estudiantes debian dar su opinion, recopilamos la totalidad de las

respuestas dadas realizando analisis de contenido.

En la primera sesion se implementara un cuestionario inicial con el fin de hacernos una idea de cual
es la relacion de los alumnos con este tipo de técnicas, sobre su competencia digital..., digamos que
se trata de una sesion diagnostica ya que los resultados han orientado el disefio y la creacién de las
distintas actividades desarrolladas en la experiencia. El test inicial costa de 31 items, divididos en 6

secciones que seguidamente comentamos uno por uno:

DIMENSIONES DEL PRE-CUESTIONARIO DEL ALUMNADO

Seccion 1: )
. g s - Curso y género.
Datos de identificacion.

- Conocimientos previos.
Seccion 2:
- Recursos tecnologicos que poseen.
Nivel tecnolégico previo de los estudiantes.
- Hébitos y uso de los medios tecnologicos.

- Hébitos, frecuencia y usos de Internet.
Seccion 3: - Medios frecuentes para acceder a Internet.
Habitos y tendencias en el uso de Internet. - Conocimientos/ayuda para el uso de Internet.

- Aplicaciones frecuentes.

Seccion 4: - Gusto por la lectura, cine, comic, etc.

Conocimientos previos de narrativa transmedia|- Plataformas o medios que utilizar para el
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seguimiento (si es fan) de serie, personajes, cine,
de los alumnos.

etc.
Seccion 5: - Conocimientos previos.
Redes sociales. - Haébitos, uso, frecuencia y finalidad.
Seccion 6: - Gusto e interés en el uso de diferentes,
Produccion y expresion aplicaciones, medios y plataformas.

Tabla 4. Dimensiones contempladas en el pre-cuestionario de los alumnos. Fuente: elaboracion propia

Seccién uno: el primer apartada recaba informacion sobre los datos e identificaciéon personal de los

entrevistados como sexo, curso, edad.

Seccién dos (nivel tecnolégico previo de los estudiantes): con las preguntas planteadas en esta
seccién se pretende obtener informacion sobre los medios tecnologicos que suelen utilizar los

estudiantes, con qué finalidad y frecuencia.

Seccién tres (uso de Internet): en este apartado se pretende conocer los conocimientos que este
colectivo manifestaba tener en aplicaciones informaticas e Internet (finalidad de las mismas,

frecuencia, aplicaciones, etc.)

Seccién cuatro (Conocimientos previos de narrativa transmedia de los alumnos): se trata de
averiguar si los estudiantes son fans de algin tipo de narrativa en sus diferentes modalidades
(cémic, series televisivas, literatura, cine, etc.), y si emplean algin tipo de plataforma para su

seguimiento.

Seccion cinco (redes sociales): se trata de indagar sobre qué conocimientos y usos hacen de las
redes sociales, las redes sociales mas usadas por ellos y la finalidad con la que se utiliza cada una de

ellas.

Seccion seis (produccion y expresion): con estas preguntas se revelan datos acerca de su nivel de
produccion y expresion con las diferentes aplicaciones y plataformas existentes para tal fin (edicién

de video, de dibujo, fotografia, etc.) y conocer su interés en el uso y aprendizaje de los mismos.

En la dltima sesion se llevara a cabo la implementacion de un cuestionario final. Con esta prueba se

pretende conocer como han resultado las distintas actividades que se han realizado en la experiencia
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sobre narrativa transmedia en torno al tema del acoso escolar. El cuestionario consta de 7 items que
se dividen en dos secciones: en primer lugar los datos basicos de identificacion (curso y sexo) y en
segundo lugar, datos sobre su nivel de satisfaccién y motivacion, sobre los conocimientos obtenidos

y valoraciones de la experiencia a nivel general. A continuaciéon comentamos una por una:

DIMENSIONES DEL POST-CUESTIONARIO DEL ALUMNADO

Seccion 1: )
o - Curso, edad, género.
Datos de identificacion.

Seccioén 2: - Conocimientos previos y finales.

Conocimientos, expectativas, usos, satisfacciéon|- Expectativas y motivaciones.

y motivacion. - Usos de los medios tecnologicos e Internet.

Tabla 5. Dimensiones contempladas en el post-cuestionario de los alumnos. Fuente: elaboracién propia

1. Datos de identificacion: nos centramos en recoger informacion sobre edad, género, curso.

2. ¢ Te ha gustado participar en esta experiencia? Con esta pregunta nos podemos hacer una idea del
nivel de satisfaccion y entusiasmo de los alumnos en el proceso de desarrollo de las distintas

actividades realizadas.

3. ¢Qué ha sido lo que mas te ha gustado de la experiencia? ; y lo qué menos te ha gustado? Con
esta pregunta se pretende conocer que aspectos de las actividades desarrolladas han sido mas

motivadoras para ellos y por el contrario, las que menos le han gustado.

4. ;Te gustaria volver a realizar actividades similares? Esta cuestion también resulta muy util para
valorar el nivel de motivacion que ha suscitado esta experiencia y, asi quizas repetirla con vistas a

futuro.

5. ¢Opinas que has aprendido algo? Desde la perspectiva del alumno tendremos una idea si ellos
consideran si realmente han aprendido y por lo tanto, si ha sido util y les han servido para algo las

actividades realizadas.

6. Explica que es lo que crees que has aprendido. Esta pregunta esta relacionada con la anterior y

podran destacar de manera abierta qué han aprendido segun ellos.
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7. Explica con pocas palabras que te ha parecido participar en esta experiencia. En esta pregunta

podremos ver su autocritica y motivacion reflejada acerca de las actividades desempefiadas.

Cabe destacar que no todas las cuestiones planteadas en los cuestionarios han sido analizadas y
reflejadas en el apartado de andlisis y resultados de los datos, debido a que finalmente se ha
considerado que no aportaban ningin dato relevante a la presente investigacion. No obstante, han

sido incluidas en el apartado de anexos.

La observacion participante.

Es necesario mencionar que la observacién participante es la técnica por excelencia de la etnografia.
Es necesario distinguir entre observacién participante y observacion no participante. En esta
investigacion se establecié como técnica la participante ya que era yo misma la encargada de

impartir las distintas actividades desarrolladas en la experiencia.

La observacion participante se entiende como forma condensada, capaz de lograr la objetividad
por medio de una observacion proxima y sensible, y de captar a la vez los significados que dan los
sujetos de estudio a su comportamiento. (...) La observacion participante proporcionan
descripciones, es decir, discurso propio del investigador. (Velasco y Diaz de Rada, 2006, p.34 citado

por Alvarez Alvarez, C., 2008, p.8).

Para ello no sélo hay que mirar atentamente ya que como afirma Woods (1987, cit. por Alvarez
Alvarez, C., 2008), "Los principales requisitos de la observacién son, naturalmente, un ojo avizor,

un oido fino y una buena memoria" (p.7).

Sampieri Hernandez, R., Collado Fernandez, C., Lucio Baptista, P. (2003), dividen la observacién
participante en pasiva, moderada y completa en funcion del tipo de implicacion del investigador. En
este caso la observacion participante resulté pasiva, modera y muy activa pero no completa porque
la investigadora adopt6 el rol de “profesora” y no como un sujeto mas de la comunidad a investigar.
Es decir, la investigadora ha sido la encargada de impartir las distintas actividades que componen la

experiencia disefiada.
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En muchas ocasiones fue pasiva porque tinicamente me limitaba a observar lo que sucedia en el
aula, como interactuaban los alumnos y como se desenvolvian en las distintas tareas programadas.
Moderada cuando los estudiantes requerian de mi atencion para resolver algun tipo de duda de
manera espontanea. Aun asi, la observacion participante fue permanente durante el desarrollo de
toda la experiencia.

Los métodos de observacién pueden ser clasificados segtin los siguientes criterios (Weiers, 1986,

cit. por Gonzalez Diaz, C., Mira Pastor, E., Lopez Ramon, J.A., s.f., p.12):

- Seguin que la observacion que se realice en condiciones naturales o no con el colectivo estudiado.
- Segtin el observador interacttie o no con el colectivo estudiado.

- Seguin que los sujetos a estudiar sepan o no que estdn participando en una investigacion.

- Segtin que el proceso de investigacion esté estructurado o no.

- Segtin que el comportamiento observado sea actual o pasado.

- Segtin el procedimiento de observacion.

Teniendo estos aspectos en cuenta, la presente investigacion se ha establecido de la siguiente
manera:

- La observacion se ha desarrollado en condiciones naturales.

- En este caso, el observador interactia con el colectivo (alumnos).

- Los sujetos no han tenido conocimiento de que estaban participando en una investigacion.

- El proceso de investigacion esta estructurada.

- La investigacion se ha llevado acabo en tiempo real.

- El proceso de observacion ha sido llevada a cabo por el investigador y se ha utilizado un diario de

campo como instrumento de recogido de datos de todo lo que acontecia.

El instrumento para la recogida de datos que utilizamos ha sido el diario de campo. La observacion
en el aula se enfoco a revelar:

- Recursos de la web 2.0 implementados como herramientas de ensefianza-aprendizaje.

- La motivacion de los estudiantes en la utilizacion de este tipo de técnicas.

- Las competencias y habilidades digitales de los escolares, es decir, a través de qué medios, qué
tipo de producciones orales, escritas, multimedia, etc. realizaban el alumnado.

- Conocimiento acerca de las narrativas transmedia.

- Interaccion y comunicacion de los estudiantes en el desarrollo de las actividades.
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- Habilidad para generar contenidos.
- Grado y tipo de participacion en las distintas sesiones planteadas.
- El rol de estudiante.

- Actitudes que presentan los alumnos hacia este tipo aprendizaje.

Ademas, a lo largo de toda la observacién participante, de manera esporadica y puntual, se
efectuaron entrevistas informales a los alumnos. Estas tuvieron lugar en el aula mientras se
realizaban las distintas actividades propuestas y duraron todo el tiempo de la investigacion. Surgian

de forma espontanea y ayudaban a generar un vinculo de confianza con los estudiantes.

“La principal ventaja de esta técnica es que estimula el flujo de los datos y que ofrece una
informacién personal, que de otro modo seria imposible conocer”. (Alvarez Alvarez, C., 2008, p.7).

Los aspectos que resultaban relevantes de estas conversaciones eran anotados en el diario de campo.

Por otro lado, de manera esporadica, solia entablar conversacion con su tutor para realizarle
preguntas sobre las actividades que realizaban en la asignatura de informatica, que medios

tecnoldgicos manejaban, si las utilizaba como recurso de apoyo en el resto de asignaturas, etc.

El diario de campo.

Como hemos mencionado anteriormente, toda la informacion ha sido también registrada utilizando
notas de campo, en el que se han recogido todos los datos que se ha estimado relevante para el

objeto de estudio.

Estas notas de campo fueron volcadas en un documento dooc, para su posterior reflexién,
valoracion, clasificacion y para el analisis de aquellos elementos que constituyan un papel relevante
en la investigacion. Este ha sido un instrumento de uso permanente durante toda la investigacion

etnografica.

El diario de campo se ha registrado en un documento de Google Drive que puede ser consultado en

la siguiente direccién: https://docs.google.com/document/d/107htVt--

X7igDrPp0G7d9WO0ocLtrpzhr6pKr8xd4JbE/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/document/d/1o7htVt--X7iqDrPp0G7d9W0ocLtrpzhr6pKr8xd4JbE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1o7htVt--X7iqDrPp0G7d9W0ocLtrpzhr6pKr8xd4JbE/edit?usp=sharing
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Calendario Desarrollado. Fases de la Investigacion

La investigacion ha sido dividida en cuatro fases:

- En una primera fase (1/12/16 al 30/04/17): esta primera etapa tiene un caracter organizativo, se
desarrolla y define el problema de investigacion, las preguntas y por consiguiente los objetivos que
van a guiar nuestro estudio. También se procede a la construccion del marco tedrico, en el que se
hara una recopilacion de las lecturas, documentos y datos que posteriormente utilizaremos para el

desarrollo de nuestro andlisis.

- En una segunda fase (11/05/17 al 20/06/17): procederemos al disefio de los instrumentos de
recoleccion de datos e informacion, seleccion de la muestra, disefio de la experiencia, a la

observacion participante, cuestionarios y a la recogida de datos.

- En una tercera fase (1/07/17 al 31/08/17): nos dedicaremos al andlisis, interpretacion y

comparacion de los datos recogidos en la fase anterior.

- Por dltimo y en paralelo a la fase anterior se procedera a redactar el informe final, a las

conclusiones de estudio y la presentacion de los resultados.



CAPITULO 1V
INTERVENCION EDUCATIVADE UNA
EXPERIENCIATRANSMEDIA
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CAPITULO 1V
INTERVENCIONEDUCATIVA
TRANSMEDIA:

Introduccion

El objetivo de este capitulo es desarrollar una experiencia transmedia con base a una obra de ficcion
existente que se ha llevado a cabo con el grupo de alumnos objeto de estudio. La propuesta de las
distintas estrategias didacticas se ha disefiado a fin de contribuir a la transalfabetizacién. Durante
todo el proceso observé qué experiencias viven los estudiantes al trabajar con este tipo de técnicas,
qué competencias evidencian, qué beneficios aporta esta metodologia al proceso de aprendizaje y
cémo lo valoran los alumnos. Para su elaboracién se siguieron varias fases: en un primer momento
se realizo un diagnodstico del contexto y necesidades, luego se disefid los distintos elementos
curriculares de la propuesta (objetivos, competencias, temporizacion, sesiones, etc.), posteriormente
se llevo a cabo la implementacion de la propuesta en la que se recogio toda aquella informacién de

interés para la presente investigacion y por ultimo se realizé un analisis cualitativo de los resultados.

Cabe sefialar que esta experiencia tuvo lugar en la asignatura de Convivencia y el tema sobre el que

versan las distintas actividades es el acoso escolar.
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Justificacion

El propodsito general de este trabajo es ofrecer un escenario educativo que contribuya a generar
nuevas formas de alfabetizacién a través de la construccion de narrativas transmedia con el fin de

analizar los beneficios pedagogicos que se obtienen con este tipo de técnicas.

En esta experiencia se ha optado por explorar uno de los tipos propuestos en el capitulo 1,
concretamente en el apartado “Tipos de NT en el Contexto Educativo”. Se trata de la creacion de
extensiones transmedia con base a una obra de ficciéon existente. En este caso se trata de un
microrrelato en forma de diario blog y un cortometraje con final alternativo con respecto al original,

sobre el acoso escolar.

Por tanto, los alumnos de sexto curso de Primaria participan en la produccién de una NT a partir de
la implementacion de un taller que gira en torno a la Educacién en Valores, concretamente el acoso
escolar, en el contexto del curso escolar 2017-2018. En el ejercicio se tom6 como narrativa original
el cortometraje “Bullying” que se ubica en el esquema que sigue a continuacion en el Eje Diegético
y de la que derivaron dos tipos de producciones narrativas: 8 microrrelatos en forma de diario
publicados en el blog https:/narrativaexperiencia.blogspot.com.es/ que describen el estado
emocional y las experiencias que vivencia la protagonista del cortometraje, Camila y 3
cortometrajes con final alternativo. Ambos, describen o relatan eventos que hacen parte de la

narrativa original y que en el Tiempo del Relato (TR) se concentran de manera sincronica.

Ambas producciones seran elaboradas de manera colaborativa integrando para su produccion los
medios y plataformas digitales y se alojaran en el blog

https://narrativaexperiencia.blogspot.com.es/que se ubica en el Eje Paratextual.
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SISTEMA INTERTEXTUAL TRANSMEDIA DEL. CORTOMETRAJE BULLYING

=/11

TR Referenc1a Paralelo Paralelo
2012 2017 2017
TP I 2012 2017 2017

|

Figura 2. Sistema intertextual transmedia aplicado al caso del cortometraje Bullying. Elaborado a partir de
los aportes hechos por Montoya, Vdsquez y Salinas (2013) que refieren la comprension de las NT segtin lo

propuesto por Kinder (1991) como Sistemas Intertextuales Transmedia. Fuente: elaboracién propia

Por lo tanto, La NT se comprende entonces como un relato compuesto por la integracion de los
productos pertenecientes al eje Diegético y al eje Paratextual y que conforman lo que Montoya et al.
(2013) denominan Sistema Intertextual Transmedia. Estos autores complementan esta organizacién
adicionando sobre el eje horizontal o Diegético dos lineas: la del Tiempo del Relato (TR) y la del

Tiempo de Produccion (TP).

El Tiempo del Relato (TR) nos indica el tiempo en que estd ambientada la historia. Las obras
producidas con posterioridad a la obra seminal (primera obra), pueden tener tres posibilidades
temporales diferentes con respecto a la obra seminal: anterior (precuelas), igual (sincrénicas) o

posterior (secuelas).
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Por su parte, el Tiempo de la Produccién (TP) nos indica el afio de lanzamiento de cada obra y se
utiliza como herramienta para ordenar el lanzamiento de los productos en su secuencialidad

cronolégica.

En resumen, hemos elegido una obra original (cortometraje Bullying), de la que se han derivado dos
productos (microrrelato en formato digital, y un cortometraje con final alternativo), para ello se ha
elegido dos medios diferentes (el diario y el video), afiadiendo una plataforma mas (blog), como
medio para expandir y difundir tanto las creaciones del alumnado como los materiales y contenidos
utilizados en el taller y también para motivar la interrelacién, la participacion y la cocreacion de los
participantes en torno al universo narrativo dado. Aunque segtin Pearson (2014:Web) “En educacion
el aula misma ya es una plataforma, por lo tanto, al sumar otra “sede-forma” o “lugar de encuentro”
a una historia (es decir, contar una historia derivada en otra forma), ya estamos trabajando
transmedialmente: por lo menos en dos plataformas (una es el aula, la otra es la nueva forma)”,

habria que tener en cuenta también el aula misma como un medio mas.

Por lo tanto, podemos afirmar que la NT propuesta, tal y como indica el profesor Fernando Irigaray
“atraviesa diversos productos en diferentes pantallas, incluye el trabajo en medios tradicionales,
entornos digitales. [...]. Todo ello poniendo énfasis en la relacién con los usuarios y la generacion
de interactividad, considerando que no hay transmedia sin estrategia participativa.” (Irigaray,

Irisarri, Lovato y Moreno, 2014. p.14, citado por Irigaray, F., 2014, p.115).

Los datos obtenidos en esta investigacion permitiran analizar como los alumnos de un colegio
publico de la Comunidad de Andalucia, con el investigador como guia, participan a partir de un
cortometraje ficticio sobre el acoso escolar, con relatos mediados por los contenidos en torno al
centro de interés propuesto y las posibilidades que ofrecen las diferentes plataformas y herramientas
seleccionadas para ello. Los teléfonos mdviles y el blog, seran las herramientas principales para la
creacion de contenidos audiovisuales, difundir y expandir los contenidos y asi como la participacién

a través de la construccion de nuevos contenidos.

Por otro lado, se ha elegido el tema del acoso escolar como centro de interés de la NT porque es un
fendmeno actual que estd presente en la vida real de los estudiantes y que ademas, cada vez se da
con mayor frecuencia. Por ello, decidimos que seria muy interesante y beneficioso enfocar la
experiencia transmedial hacia esta tematica y desarrollarla de manera transversal en la asignatura de

Convivencia, dirigida a los escolares de sexto curso de Primaria. Hemos elegido este curso porque
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en la actualidad se ha producido la denuncia de dos casos de acoso escolar y la directiva del centro,
como medida preventiva, ha estado muy interesado en que implantara el taller con este grupo de

alumnos.

Como hemos sefialado, en esta experiencia nos centraremos en desarrollar estrategias de narrativas
transmedia que se puedan llevar a cabo para trabajar el tema del acoso escolar, ya que consideramos
que este tipo de técnicas fomentan aspectos como el trabajo colaborativo, la comunicacién y la
participacion entre el alumnado, aspectos que pueden resultar muy beneficiosas para prevenir el

acoso escolar.
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Temporalizacion

El taller de narrativa transmedia sobre el acoso escolar se programd y se llevé a cabo durante los
meses de Mayo y Junio, con una duracién de 10 sesiones divididas en 5 semanas de 45 minutos
cada una. Durante ese tiempo se ha producido un registro de toda aquella informacién que se ha
estimado relevante para dar respuesta a los objetivos propuestos en la presente investigacion. El
diagnostico es permanente, al igual que la observacién participante y las entrevistas informales a los

estudiantes.

Podemos destacar cuatro fases referentes al desarrollo de la experiencia: diagnostica, de disefio,

implementacion y analisis de los resultados.

- En visitas que la investigadora realiz6 previa a
la experiencia, ésta se entrevisto con los tutores
y director de los estudiantes para delimitar las
o necesidades e intereses tanto del centro como de
Diagnostico )
los estudiantes.

- Determinar la muestra y el nimero de horas
autorizadas por el profesorado para el desarrollo

de las sesiones.

- En primer lugar, se indagd y se estudio
numerosa bibliografia sobre cémo disefiar una
experiencia de NT con uso educativo.

oL - Se elabor6 los distintos elementos que
Diseno . .
componen la experiencia (objetivos y

competencias de transalfabetizacion, recursos

didacticos, actividades a desarrollar).

Implementacion - Implementacion del taller en el aula, en horario
lectivo, en la asignatura de Convivencia.
- Implementacion del cuestionario Inicial y final.

- Desempefio del rol de investigadora e
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instructora del taller.

- Recogida de datos e informacion de todo el
proceso en el diario de campo.

- Realizacién de las modificaciones en funcion

de las necesidades que iban surgiendo.

Analisis de los resultados

- Recoleccion y organizacion de toda la
informacion que ha surgido de la experiencia.

- Analisis de los productos elaborados por los

estudiantes.

Tabla 6. Fases del desarrollo de la experiencia. Elaborada por la autora
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Objetivos del Taller

El objetivo principal que se pretende con esta experiencia es la de crear un entorno adecuado en el
aula para que el alumno desarrolle un proyecto transmedia relacionado con los contenidos sobre el

acoso escolar.

Los objetivos que se proponen con el presente proyecto son:

- Concienciar al alumnado sobre la importancia del fendmeno del acoso escolar en la vida real.

- Disefiar estrategias de narrativa transmedia para la prevencion del acoso escolar.

- Conocer, prevenir y reducir el acoso escolar con esta experiencia.

- Adquirir los conocimientos que les permitan a los alumnos la produccion y realizacion de
narrativas transmedia.

- Desarrollar narrativas transmedia en torno a la tematica del acoso escolar.

Los objetivos didacticos especificos del taller que se han desarrollado para fomentar y trabajar el

tema del acoso escolar incluyendo aprendizajes de transalfabetizacién son:

Objetivos didacticos Competencias
1. Capacidad para comprender relatos
multimodales y aprehender su significado

Reflexionar y comprender la estructura de un|unitario. (Contenido). (Grandio, 2014).

cortometraje y el contenido/mensaje tras la|2. Consumo complementario de contenido a

visualizacion en Youtube de un video sobre el|través de medios tradicionales (television,

acoso escolar. prensa, cine, libros...) y de medios sociales

(redes  sociales, (Plataformas).

(Gancio, 2014).

moviles).

Compartir sus trabajos en el blog grupal

generado para tal fin y comentar brevemente las

aportaciones de sus compaiieros.

1. Actitud responsable ante la propia identidad
online/offline y de los demas. (Etica). (Grandio,

2014).
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2. Capacidad de compartir material u opiniones
del contenido consumido a través de los
diferentes medios (fenémeno televisién 2.0).

(Participacion). (Grandio, 2014).

Leer y escribir con las nuevas tecnologias en el
aula contribuyendo a la construccion de

conocimientos en la extension transmedia.

1. Capacidad para crear universos narrativos

compuestos relatos multimodales.

(Contenido). (Grandio, 2014).

por

2. Construir relatos a través de un lenguaje
hipertextual e

(Grandio, 2014).

hipermedial.  (Lenguaje).
3. Seleccion idonea y complementaria de
diversas plataformas tradicionales y propias de
la web 2.0 para la construccion de relatos
multimodales. (Plataformas). (Grandio, 2014).

4. Capacidad para utilizar de manera combinada
lenguajes como el iconico, sonoro, audiovisual y
escrito, asi como las plataformas propias de la

web movil 2.0. (Lenguaje). (Grandio, 2014).

Leer y escribir un guién sin la utilizacion directa
de las tecnologias, como el guion para la

grabacion del cortometraje.

1. Capacidad para crear universos narrativos

compuestos  por  relatos = multimodales.

(Contenido). (Grandio, 2014).

2. Construir relatos a través un lenguaje

hipertextual e  hipermedial.  (Lenguaje).
(Grandio, 2014).

3. Apropiarse y transformar producciones
artisticas, potenciando la, innovacion, la

experimentacion y la sensibilizacion estética.

(Creatividad). (Grandio, 2014).

Presentar al grupo sus producciones para dar

retroalimentacién en ortografia, gramatica,
contenido o en la utilizacién de las distintas

aplicaciones y medios utilizados.

1. Respeto a determinadas normas tacitas de los
nuevos entornos (no apropiacion indebida de
material de autor). (Etica). (Grandio, 2014).

2. Colaboracién en la autoria o difusion de
contenido propio o ajeno.

(Grandio, 2014).

(Participacion).
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Transformar sus ficciones escritas en un guién a
una historia audiovisual valiéndose de algtin tipo
de dispositivo tecnolégico para su posterior
edicion con alguna aplicacion disponible para

ello, como Viva Video.

1. Apropiarse y transformar producciones

artisticas, potenciando la, innovacion, la
experimentacién y la sensibilizacion estética.
(Creatividad). (Grandio, 2014).

2. Seleccion idénea y complementaria de
diversas plataformas tradicionales y propias de
la web 2.0 para la construccién de relatos
multimodales. (Plataformas). (Grandio, 2014).

3. Capacidad para utilizar de manera combinada
lenguajes como el iconico, sonoro, audiovisual y
escrito, asi como las plataformas propias de la

web movil 2.0. (Lenguaje). (Grandio, 2014).

Tabla 7. Objetivos e indicadores de la experiencia. Fuente: Elaboracion propia
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Actividades Propuestas. Cronograma

En el disefio de la experiencia transmedia podemos distinguir 5 fases, en cada fase se encuentran las
distintas sesiones, en total 10. La primera fase (2 sesiones) se realiza una introduccién en torno al
eje vertebrador que guiara la experiencia transmedia: “El acoso escolar” y se completara un
cuestionario inicial/diagnostico para el investigador. En la segunda fase (sesion 3, 4 y 5) los
alumnos, partiendo del cortometraje sobre el acoso escolar, adoptando el papel de la protagonista
crearan en parejas sus propios diarios mediante el procesador de texto del ordenador del alumno,
para compartirlo con el resto de la comunidad en el Blog creado para tal fin. En la tercera fase
(sesion 6 y 7) los nifios completaran las plantillas que hemos utilizado de educalLAB que les
serviran para planificar los cortometrajes con final alternativo que deberan grabar, editar y publicar.
La fase quinta (sesién 8 y 9), se dedicara a la grabacién y edicion de sus planteamientos y guion que
previamente habran elaborado. En la fase sexta (sesion 10), cada grupo expondra al resto de sus
compafieros sus trabajos. En todas las fases de trabajo, el investigador ofrecera diferentes ayudas
para facilitar la construccion de los relatos y la creacién de una comunidad de creadores mediante el
Blog del aula. A continuacién se exponen con mas detalle las distintas fases disefiadas con sus

respectivas sesiones, asi como los diferentes elementos que las definen:

Objetivos:
- Comprender la idea y reflexionar sobre el

concepto de acoso escolar.

Actividades:
FASE I
- Cuestionario inicial/diagnostico.
Sesion 1y 2 ( 11 de Mayo. Cada sesion de tres
- Diédlogo y reflexion colectiva sobre el
cuartos de hora de duracion).
concepto, tipos y posibles soluciones ante el

acoso escolar.
Cuestionario inicial/diagnostico e
- Formacion de grupos de trabajos y
Introduccién al concepto de acoso escolar
organizacion.

Rol del investigador:

- Guia para la reflexion y el didlogo en torno al

concepto de acoso escolar.
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FASE I1
Sesion 3, 4 y 5 (15, 22 y 24 de Mayo. Cada

sesion de tres cuartos de hora de duracién).

Elaboracion del microrrelato. Diario

Objetivos:

- Elaborar a partir de la historia original, su
propia version.

- Tomar conciencia de la audiencia y del
discurso utilizado.

- Introducir la comunidad en linea mediante el
blog, como un medio para compartir sus

conocimientos y trabajos realizados.

- Aprender a compartir contenidos en el blog.

Actividades:

- Visualizacion del cortometraje en Youtube
“Bullying”.

- Dialogo y reflexion colectiva sobre el
contenido del cortometraje.

- Discusién y planteamiento por parejas del
Diario.

- Ejercicio breve de escritura en parejas.
Microrrelato-diario en un procesador de texto
con los ordenadores del aula.

- Publicar sus creaciones en el blog y comentar

los diarios de sus compaiieros.

Rol Investigador:

- En el espacio off-line: guia para la reflexién
mediante preguntas sobre la historia y los
personajes del cortometraje.

- En el espacio on-line: crear blog del aula.
Responder a los comentarios producidas en la

plataforma sobre los trabajos realizados.
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FASE III

Sesion 6 y 7 (29 de Mayo y 12 de Junio. Cada
sesion de tres cuartos de hora de duracion).
Armando grupos de produccion/edicion.
Completar plantilla modelo para “generar una

idea argumental y su guion narrativo”.

Objetivos:

- Crear grupos de no mas de 5 integrantes y
pensar una posible historia para su proyecto, la
produccion de un cortometraje.

- Realizar y consensuar en cada grupo el guion
de las historias para la elaboracion del
cortometraje.

- Seleccionar los recursos y medios tecnologicos
la realizacion de los

adecuados  para

cortometrajes.

Actividades:
- Completar la plantilla modelo para “generar

una idea argumental y su guion narrativo”.

Rol del investigador:
- Guia y orientacion en la planificacion-guion de

sus historias.

FASE IV
Sesion 8 y 9 (14 y 19 de Junio. Cada sesion de

tres cuartos de hora de duracion).

Grabacion del cortometraje con final alternativo

Objetivos:

- Dar vida a lo planteado en el guion.

Actividades:
- Grabacion y edicion de un cortometraje

aplicando lo aprendido en las sesiones

anteriores, utilizando aplicaciones gratuitas para

ello.

Rol del investigador:

- Guia y orientacion en el desarrollo de la

actividad.

FASE V
Sesion 10 (21 de Junio. Tres cuartos de hora
de duracién).

Presentacion de los resultados y cuestionario

Objetivos:
- Presentar y poner en comun el trabajo

realizado.

Actividades:

- Presentacion de los trabajos realizados.
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- Cuestionario final.

Rol del investigador:
final.
- Generador de feedback entre los participantes.

Tabla 8. Cronograma de las actividades. Fuente: Elaboracién propia

Descripcion de las Actividades Desarrolladas

A continuacion se explican de forma mas detallada las distintas estrategias llevadas a cabo
para la creacion de una experiencia transmedia. En este caso se llevo a cabo una exploracion
para la creacion de una NT del tipo 2, descrita en el capitulo 1: “Tipos de NT en el Contexto
Educativo”, concretamente se trata de una extension transmedia basadas en obra de ficcion

existente.

Este tipo de NT propone como competencia sociocultural principal la apropiacién, que como se
recordard se define como: “Capacidad de usar y mezclar contenido creado por otros para crear un
mensaje con intenciones comunicativas propias en los dmbitos de la expresion creativa individual o
grupal y/o la ciudadania”. (Basado en Jenkins et al, 2009, Piscitelli y Ferrés, 2012, Lugo, 2016) y
que requiere, por parte del profesorado una validacion del aprendizaje que supone retomar y

transformar los textos de otros. (Lugo, 2016, p. 122).

Actividad 1: Creacion de un Microrrelato-Diario.

A partir de un cortometraje titulado “Bullying” que sera proyectado en la pizarra digital mediante
Youtube y que sera visualizado en gran grupo, se procedera a la creacion de una microrrelato de
tipo drabble, éstas se caracterizan por ser extremadamente corta, de exactamente 100 palabras,

aunque se suelen aceptar menos de 500 palabras.

En la creacion del microrrelato los alumnos deberan escribir un diario adoptando el papel de la

protagonista del cortometraje (Camila) que previamente se ha visualizado, en él deberan reflejar,
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desde su percepcién, como se siente la protagonista acosada desde que se levanta hasta que acaba su

dia.

Una vez que han realizado un borrador utilizando el procesador de texto de los ordenadores de los
alumnos sobre las ideas principales con las que construiran sus diarios, deberan escribir las historias
ya completas en un blog que la investigadora creara para tal fin. Para ello, les proporcionaré la
contrasefia para que puedan acceder al blog. De modo, que el producto final serd la de un diario

blog en comunidad ya que en el mismo blog se incluiran todos los diarios.

La actividad se realizara en parejas debido al escaso tiempo con el que contamos para el desarrollo
de la experiencia. Ademas, considero que de esta manera los participantes estaran mas motivados ya
que en definitiva se trata de una actividad en la que se trabaja, sobre todo, la expresion escrita,
aspecto poco motivador para el alumnado por ser el lenguaje de comunicacién que predomina en las

distintas asignaturas impartidas en el centro.

Al mismo tiempo, el objetivo del blog es la de fomentar la construccién colectiva ya que podran
compartir sus relatos con otros grupos y, a través de la edicién de los comentarios, convertirse en
audiencias activas compartiendo reflexiones e ideas sobre los aspectos de los relatos que consideren

(personajes, argumento, titulo, etc.).

Recursos materiales:

- Ordenador, proyector y pizarra para la proyeccion.

- Cortometraje “Bullying”, ganador del primer concurso sobre violencia escolar.
Duracioén: 4 minutos y 26 segundos.

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=Mp-8gRAWW(qI

- Conexion a Internet.

- Papel y lapiz.

Actividad 2: Cortometraje con Base a la Obra Original con un Final Alternativo

En pequefios grupos (5-6 participantes), deben realizar un cortometraje con la misma

estructura y manteniendo los mismos personajes (aunque pueden afiadir nuevos) que el
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cortometraje del que partio la experiencia, titulado “Bullying”. En €l deben aparecer como

minimo los siguientes personajes: protagonista (la acosada), los acosadores y los defensores.

El objetivo es que creen un final alternativo al original. Para ello, deberan seguir los
siguientes pasos:

1. Creacion de los grupos.

2. Discusion y reparto de los personajes.

3. Realizar y consensuar el guion de las historias siguiendo una plantilla modelo proporcionada
para “generar una idea argumental y su guion narrativo” de educalL.ab.

4. Grabacion y edicion del video utilizando los medios y aplicaciones que se desee.

5. Presentar los resultados y publicarlos en el blog para alimentar al mismo.

6. Interaccionar en la comunidad online creada para ello (blog).

Recursos materiales:
- Plantilla para “generar una idea argumental y su guion narrativo”. Fuente: educalLAB.
- Medio tecnolégico para la grabacion: teléfono movil, tableta, cAmara, etc.

- Aplicacién para la edicion del video.

Blog Creado como Soporte Educativo

Para recopilar las distintas actividades o conceptos que se trabajen durante la experiencia y para
fomentar la interaccién entre el alumnado se ha creado un blog como portfolio digital. Garcia
(2000, cit. por Lopera Villegas, A., s.f.:web), define al portafolio educativo como "una coleccién de
trabajos elaborados por el alumno o el maestro, que se relacionan de una manera directa o indirecta

con actividades referidas a contenidos curriculares".

Como hemos indicado, el blog sera alimentado por el trabajo discursivo que realicen los estudiantes
fomentandose de esta manera un modelo dindmico y colaborativo ya que los alumnos pueden subir
materiales, comentar y crear contenidos propios en funcién de las distintas actividades propuestas

siempre con el fin de enriquecer y mejorar los trabajos compartidos.
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Ademas, en el blog de Telefénica Fundacion (2014) encontramos que con el uso del porfolio se

fomenta las siguientes capacidades en el alumno:
- Facilitar el aprendizaje despertando el interés y la motivacion.
- Aprender por cuenta propia (aprendizaje autonomo) y a través de la interaccioén.
- Desarrollar habilidades para estimular la curiosidad, la creatividad y el andlisis.
- Potenciar la comunicacion interpersonal y el trabajo en equipo.

- Incorporar las TIC en su extension digital (e-porfolio).

Por todo ello, decidimos crear un blog con las estructuras basicas, cuya finalidad seria subir todos
los contenidos creados para la narrativa. En él dejaremos plasmada la historia central de nuestra
narrativa (el cortometraje sobre el acoso escolar obtenido de Youtube). Desde aqui generaremos,
crearemos un mundo a través de los cortometrajes, diarios, comentarios, reflexiones e ideas
aportadas por los alumnos. Creando de esta manera, una comunidad abierta en la que tendra
participacion el alumnado participante en la experiencia, convirtiéndose en audiencias activas de

todo lo que acontece en el blog.

Para esta tarea, los estudiantes, en primer lugar, reciben unas pautas previas con objeto de comenzar
a redactar cada post de forma conjunta; se valoraran aspectos como la expresion escrita, las

imagenes utilizadas, si generan comentarios en las diferentes entradas, etc.

Cabe destacar que se ha elegido esta herramienta porque permite incorporar diferentes tipos de
formatos, desde texto e imagenes a videos o elementos multimedias. Asimismo, da la opcién de

configurarlos como accesibles estando abiertos y disponibles de forma online.

En esta ocasion la tecnologia elegida para crear nuestro blog fue blogger, principalmente porque ya

se conocia su utilizacién.

Como podemos observar en la siguiente captura de pantalla, el blog consta de un titulo que lo
encabeza, el titulo fue elegido en consenso entre todos los alumnos. Hemos creado tantas pestafias
como grupos formados, cada uno se identifica con el nombre que de manera libre se han asignado

los distintos grupos para ser identificados.
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Ademas, han sido subidas las distintas actividades que ibamos desarrollando con el fin de que nos
pudieran seguir tanto los familiares como el profesorado interesado en conocer nuestro trabajo,

configurando la opcién de escribir algtin tipo de comentario en las distintas entradas generadas.

Narrativa Aurora Narrativa Adrinay Narrativa Los primos Narrativa Los defensores Narrativa Los Leones

N. Se buscan valientes N. Stop Bulling Narrativa Yeryanti

domingo, 28 de mayo de 2017 Datos personales

Visualizacién del video "Bullying" B narrativaexperiencia
Ver todo mi perfil F

"Bullying", cortometraje g.. @@ &

Archivo del blog
2017 (2)
mayo (2)
Visualizacion del video "Bullying”

Bienvenid@s

Un cortometraje realizado por Camila Teledo, Agustina Femnandez y Melisa Olaguibet, con la
colaboracion de Florencia Sesto. alumnas del Colegio Normal 9-001 de San Martin (Mendoza.
Argentina). Fue el ganador, de entre 48 propuestas. del Primer Concurso Sobre Violencia Escolar de

Figura 3. Blog de la experiencia. Fuente: elaboracién propia

Tras el visionado del video, la discusion grupal. deben crear un documento en parejas a estilo de
Diario. Los grupos deberan ponerse en lugar de Camilay escribir como imaginan un dia de Camila,
como puede sentirse..., luego deberan compartir sus aportaciones en el blog.

Pueden encontrar el diario de cada grupe en sus correspondientes pestafas, cada una titulada por
el nombre grupal

Publicado por narrativaexperiencia en 7,15 Mo hay comentarios: f

M (@ | G+ Recomendar esto en Google

sabado, 20 de mayo de 2017

Bienvenid @s

Este blog esta destinado para recoger los trabajos y los contenidos creados por los alumnos de
sexto de primaria del CEIP Tiemo Galvan en el taller de narrativa transmedia sobre el acoso
escolar.

Figura 4. Descripcion, en el blog, de las actividades desarrolladas en el taller. Fuente: elaboracion propia
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CAPITULOV
PRESENTACION YANALISIS
DELOS DATOS

El Proceso de Analisis de los Datos

Una vez finalizada la experiencia y por lo tanto, la recogida de informacion y datos a través de las
distintas herramientas disefiadas para tal fin, continua una fase esencial en todo proceso de
investigacion, es decir, se trata de la clasificacion o agrupacién de toda aquella informacién
referente a cada variable objeto de estudio para su posterior presentacion, asi pues como indican
Cabero y Hernandez (1995, p. 58, citado por Infoescuela, p. 73): “tras la recogida de informacion y
previo a la presentacion de los resultados, aparece el proceso de analisis de los datos, que consiste

en convertir los textos originales en datos manejables para su interpretacion”.

Por su parte, Rodriguez y otros (1996, p. 197, citado por Infoescuela, p.73) sefialan que:

los datos recogidos en el campo constituyen las piezas de un puzzle que el analista se encarga de ir
encajando, utilizando la evidencia recogida para orientar la bisqueda de nuevas evidencias

susceptibles de incorporarse a un esquema emergente de significados que dé cuenta de la realidad

estudiada.

De modo que, el andlisis de los datos, segtin estos autores, podria definirse como el “conjunto de
manipulaciones, transformaciones, operaciones, reflexiones y comprobaciones que realizamos sobre

los datos con el fin de extraer significado relevante con relacién a un problema de investigacion”.

Por lo tanto, teniendo como base todos los datos e informacion recabada durante todo el estudio,
comienzo una segunda etapa seleccionando aquella informacion que considero relevante y
significativa y que, por consiguiente dan respuesta a los objetivos planteados en el apartado para

ello.
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En primer lugar, comienzo la fase de andlisis e interpretacion de los items correspondientes al
cuestionario inicial y final que ha sido completado por el grupo de alumnos, asi como el andlisis del
blog creado como portfolio de la experiencia y de las distintas actividades desarrolladas en el taller
(microrrelato en forma de diario y cortometraje con final alternativo). Para facilitar el andlisis los he
clasificado y organizado sobre una base textual de contenidos estableciendo previamente una serie

de indicadores con base a una categoria, estas son:

CATEGORIAS INDICADORES

- Papel de los estudiantes. Participacion.

- Interaccion y comunicacion.
Aprendizaje - Motivacion.
- Competencias.

- Contenidos y lenguajes de comunicacion.

Tabla 9. Categorias e indicadores para el andlisis. Fuente: elaboracion propia

Analisis de los Resultados

A continuacion detallo el marco interpretativo de las categorias y de los distintos indicadores
expuestos en el cuadro anterior. Para apoyar el discurso y hacer mas clara la interpretacion y
comprension de los datos analizados, se ha procedido a analizar los items de los cuestionarios que
han sido considerado significativos y relevantes a la presente investigacion y los datos obtenidos de
la observacion participante. Para ello, los resultados se reflejan en graficas. Los indicadores se

clasifican en funcion de los objetivos especificos formulados. Son:

Para dar respuesta al objetivo 1. “Observar y analizar el papel que desempeiian los alumnos en

la construccion de los relatos transmedia, se propone el siguiente indicador”.
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Indicador 1: papel de los estudiantes. Participacion.

Unos de los objetivos que se ha perseguido a lo largo de todo el proceso del desarrollo de la
experiencia es involucrar al alumnado de forma activa en el aprendizaje y por lo tanto, en la
construccién de las historias transmedia, es por ello que se han disefiado actividades que fomente
este papel dinamico y activo de los participantes ya que es uno de los principios esenciales de este

tipo de técnicas.

En el blog que se ha creado como porfolio digital del aula se ha intentado fomentar el modelo
dinamico y participativo del que se esta hablando ya que los estudiantes en la experiencia pueden
subir recursos, realizar comentarios o crear contenidos, dando de esta manera su propio espacio para

que interactien entre ellos, tanto dentro como fuera del horario lectivo.

Con el siguiente fragmento de pantallazo podemos visualizar que de los 17 participantes, tan solo
una alumna ha realizado un comentario. Se trata de un comentario breve, que no aporta nada a la
construccién del relato, mas bien refleja su autoria y opinion en cuanto a gustos, pero de manera

general, no hace referencia a ningtin relato en concreto.

Pagina principal Narrativa Aurora Narrativa Adrinay MNarrativa Los primos Narrativa Los defensores Marrativa Los Leones
N. Se buscan valientes Narrativa Yeryanti
N. SIU]) Bulling Datos personales
(=

Hoy, no tenia ganas de levantarme de la cama pero tenia que hacerlo para ir al instituto, no me D narrativaexperiencia

gusta nada. Ver todo mi perfil

Desayuné sin ganas y me dirigi al instituto. Cuando entré en mi clase, me esperaba Agustina y sus
amigas. Me insultaron y me tiraron bolitas de papel Archivo del blog
Cuando llegué a casa. se lo conté a mi madre pero no me hizo caso. 2017 (2)
mayo (2)
No aguanto mas, cada dia en este mundo es un infierno. Visualizacion del video "Bullying”

Odio a Agustina, es la peor de todas. Bienvenid@s

# M E®| &+

| comentario:

I Iunaoliva sanchez 29 de mayo de 2017, 8:37

200 .
oy Es mio @

Me gustan todos

Responder Eliminar
Figura 5. Pantallazo blog de aula con una actividad realizada por un grupo de alumnos. Fuente:

elaboracién propia
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Por lo tanto, en cuanto a la participacién en la comunidad, ésta se caracteriza por la adopcion de dos
roles por parte de los estudiantes, el de autores de sus propias historias y el de audiencia de las
publicaciones que realiza el resto de compafieros. Asi pues observamos que todos los grupos han

publicado su relato, siendo un total de 8 grupos.

Casi la mitad han visto (aunque no comentado) el contenido publicado por sus compafieros (cada
relato tiene entre 4 y 9 visualizaciones), siendo en algunas de los casos un numero mucho menor al
de participantes (como en el caso de las historias con tan solo 4 visualizaciones). Interactuar en este
espacio comunitario ha fomentado una relacion horizontal entre participantes y tutor que trasciende
la metodologia diaria del aula, donde el docente es el unico encargado de recibir los trabajos
realizados por los discentes. Sin embargo, la ausencia de los comentarios constructivos con un fin
de enriquecer y de construir un conocimiento colectivo nos indica que atin tenemos un largo camino

por recorrer para constituir una verdadera comunidad donde se construya y se comparta.

Por otro lado, en el disefio, creacién y edicién de un cortometraje con final alternativo, de los tres
grupos creados para el desarrollo de la actividad, tan solo uno de ellos ha llegado a concluir el
proyecto, realizando la grabaciéon con su posterior edicién. Otro grupo ha avanzado hasta la

grabacion si editarlo y el otro grupo tan solo realizo6 el guion escrito que no entrego.

A continuacion se expone un fragmento de la primera parte del proyecto que corresponde al

desarrollo del guion:

QLI

Espacio éDénde, en qué lugar
transcurre la historia?

GUION NARRATIVO (IDEA ARGUMENTAL)
T % \

Argumento Planteariento
(comienzo de la
historia)

El problema
(lo que desencaderna
el conflicto) '

A RO nix Lg A A J LN e (4

Nudo y climax / \ Y | , By & R A P Y
(el confiicto, crisis)

Figura 6. Frangmento de la plantilla modelo para “Generar una idea argumental y su guion narrativo”.

Fuente: educalLAB
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Cabe destacar que cada miembro del grupo ha asumido un papel a desempefiar dentro de esta

actividad, ya sea utilizando la camara para grabar, como actores o como editores.

Teniendo en cuenta todo lo descrito hasta ahora podemos afirmar que este tipo de técnicas fomenta
una participacion activa de los estudiantes. En todo el proceso los alumnos manifestaban buen
animo y agrado para realizar los trabajos propuestos. Se mostraban impacientes por las proximas

sesiones programadas preguntando constantemente cuando seria la siguiente.

Sin embargo, con respecto al Blog, se cre6 con el fin de crear una comunicad con un interés comun
(construir historias en torno al concepto del Bullying). En él, se crearon y se publicaron
compartiendo de esta manera sus trabajos con el resto de la comunidad. Pero el papel de
espectadores activos o de coautores de las historias, a través de la edicién de los comentarios, que se
esperaba, no se produjo. De modo que la cultura participativa que se esperaba a través de esta

herramienta no resulto.

Para dar respuesta al objetivo niimero 2. “Observar y analizar como se produce la interaccion y
la comunicacion entre los participantes en un ambiente transmedia”, se plantea el siguiente

indicador:

Indicador 2: interacciéon y comunicacion.

A lo largo de toda la experiencia observamos la interaccion de los diferentes agentes del proceso

como una interaccion fluida y bidireccional.

La interaccion conlleva ofrecer feedback al alumno, en guiarlos y solventar sus dudas a lo largo de
toda la experiencia, también implica comunicacion con los contenidos y con otros alumnos para dar
lugar al aprendizaje. A través de las distintas actividades disefiadas, todas ellas para ser trabajadas
en grupos y a través de las distintas herramientas de comunicacion (blog, grupo de WhatsApp

creado por los alumnos) se favorecen las diferentes interacciones expuestas a continuacion:

* Alumno-contenido: relacionado con la forma en el que el alumno utiliza e interacciona con

los materiales disefiados por la investigadora para la construccion de la narrativa transmedia
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o bien, con los contenidos creados por los propios estudiantes. Se trata principalmente de

materiales multimedia como:

Video del que parte la experiencia “Bullying”: se encuentra colgado en el blog de la experiencia y
pueden verlo las veces que lo deseen, aunque la interaccion no es muy amplia mas alla de la
navegacion a lo largo del propio video y la elaboracion de anotaciones o comentarios que sirven
para interactuar con los otros sujetos del proceso. Con respecto a los comentarios generados en
torno al video, cabe destacar que ninguno se ha producido en el blog, todos ellos han tenido lugar de

manera presencial en el aula, generandose distintas discusiones acerca de su contenido.

Textos: el alumnado puede seguir de forma lineal o no los diferentes relatos creados por los
diferentes grupos y que se encuentran ubicados en el blog. También pueden disponer de las lecturas
que se han utilizado sobre el acoso escolar y trabajar con las guias disefiadas para la creacion del

guion narrativo que deben realizar.

Por lo tanto, la interaccion del alumnado con los contenidos de aprendizaje esta determinada por el

tipo de actividades que se desarrolla.

* Alumno-alumne: incluye tanto los intercambios entre estudiantes de dos en dos, como la
comunicacion entre grupos de alumnos para la colaboracién, la clarificacion, la resolucion

conjunta de problemas, etc.

A pesar de que exista una intencién de fomentar la participaciéon e interaccion a través del blog, la
interaccion entre ellos, en esta plataforma, ha sido practicamente nula al no generarse ningtin tipo
de comentario entre ellos. La mayoria de interacciones alumno-alumno se ha llevado a cabo en el
propio aula, durante el desarrollo de las distintas actividades. En ella hemos podido observar un
esplendido trabajo colaborativo en el que cada miembro del grupo aportaba su granito de arena a la

actividad grupal, incluso se ha generado interacciones entre miembros de diferentes grupos.

Por otro lado, dos de los grupos, por cuenta propia han creado un grupo de WhatsApp para

organizar el trabajo entre ellos y avanzar a través de esa via.

A continuacién presento algunas de las respuestas que dan algunos participantes a la pregunta: ; Qué

ha sido lo que mas te ha gustado de la experiencia? En ellas se refleja como se han sentido tras



99

participar en el proyecto, realizando las distintas actividades programadas en grupos de trabajo y en

comunidad. Este item corresponde al cuestionario final que se les paso.

Pregunta: ¢Qué ha sido lo que mds te ha gustado de la experiencia?:
Respuesta 1: “A la hora de grabar y con los compafieros que me ha tocado”
Respuesta 2: “que hemos participado todos juntos™.

Respuesta 3: “estar con mis amigos”.

Respuesta 4: “todo porque nos hemos divertido™.

Respuesta 5: “trabajar con mis compaferos”.

Respuesta 6: “trabajar con mis compafieros y hacer un video del Bulling”.
Respuesta 7: “el video porque he participado con mis amigos”.

Respuesta 8: “comprender en equipo lo que es el bulling”.

Respuesta 9: “me ha gustado porque trabajabamos todos juntos™.

Respuesta 10: “que trabajamos en equipo”.

Asi pues la gran mayoria valora como positivo el trabajo colaborativo en equipo, siendo la
interaccion y la comunicacion entre ellos un aspecto destacable a lo largo del todo el proceso de la

investigacion.

De esta manera podemos afirmar, este tipo de técnicas fomenta el trabajo colaborativo, por lo
tanto, requiere un cierto grado de responsabilidad de los estudiantes ya que dentro del grupo cada

alumno asume un papel o participa de alguna manera, dandose entre ellos mismos feedback.

También se observo, que al poseer distintos niveles de competencias en cuanto al manejo y al
dominio de las distintas aplicaciones y herramientas digitales, como entre ellos mismos se pedian

ayuda y las solventaban.

* Alumno-tutor: hace referencia a la comunicacién que el alumnado mantiene con la
investigadora con el propodsito de crear y mantener el interés, presentar o clarificar la
informacion, orientar en el proceso de la construccién de los relatos y de los aprendizajes, y

proporcionar feedback, evaluacion y apoyo sobre el mismo.

Mi papel como docente-investigadora fue el de asesora y guia. Podian acudir a mi cada vez que lo

necesitasen. De esta manera, se establecid una relacion mucho mas cordial y cercana por lo que al
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no adoptar una actitud de constante vigilancia hacia los alumnos, éstos actuaban de una forma mas
natural cuando se comunicaban o interactuaban entre ellos lo que para mi, como observadora fue un

punto a favor.

Las interacciones alumnos-investigadora se realiza principalmente en el aula, durante el desarrollo
de las distintas actividades, aunque tenian la posibilidad de contactar a través de otras vias abiertas
y creadas para ello. Por ejemplo, el blog. Ademas, los Martes y Jueves, por las tardes, podian
encontrarme en el colegio para cualquier tipo duda o para lo que necesitasen. Cabe destacar que no

usaron ni el blog ni la posibilidad de contactar conmigo fuera del horario escolar.

Con el siguiente indicador se trata de dar respuesta al objetivo niimero 3. “Conocer y analizar

como valoran los participantes la experiencia transmedia desarrollada”.

Indicador 3: Motivacion.

Con objeto de conocer la motivacién de los nifios generada por este tipo de técnicas, ademas de la
observacién participante se disefio una serie de items referidos a este indicador. Estas preguntas

corresponden al cuestionario final.

A continuacion realizamos un analisis de las distintas respuestas recogidas en el cuestionario:
Una pregunta clara que refleja si los nifios han estado motivados o no en el desarrollo de las
distintas actividades propuestas, podemos encontrarla en la pregunta: “;Te ha gustado participar

en la experiencia?”
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16
14
12
» 10  Si, me ha encantado
é ® No, no me ha gustado.
5 8 M Si, pero algunas actividades
no.
6 Si, en geneal me ha gustado.
4
2 [
0

Figura 7. Grdfica con respuestas a la pregunta: “;Te ha gustado participar en la experiencia?

En esta grafica podemos visualizar claramente que 11 de los 17 alumnos que componen la clase han
manifestado que le ha encantado participar en la experiencia, 4 de ellos han indicado que en general
le ha gustado y tan solo 2 alumnos estan en desacuerdo con algunas actividades realizadas pero que
por lo general también ha habido actividades en las que les han gustado participar. Es destacable

mencionar que ningin alumno ha sefialado que no le ha gustado la experiencia.

A la pregunta: ¢ Te gustaria volver a realizar actividades similares?

16
14
12

10
B No, no me gustaria

M Si, me encataria

Alumnos
©

2

0

Figura 8. Grdfica con respuestas a la pregunta: ¢;Te gustaria volver a realizar actividades similares?
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Observamos que de los 17 alumnos, tan solo 3 de ellos han manifestado que no les gustaria volver a

repetir actividades similares.

Cabe sefialar que los 3 alumnos que responden a esta pregunta de manera negativa, manifestando
que no les gustaria volver a repetir la experiencia, en la pregunta anterior han sefialado que por lo

general le ha gustado por lo que existe un poco de incoherencia entre ambas preguntas.

Como se puede observar en la grafica, las respuestas ha sido en su gran mayoria positiva. Como
motivacion que ha suscitado la experiencia por lo que es un dato a tener en cuenta de cara a futuras

intervenciones.

Estos resultados arrojan unos datos muy positivos en cuanto a la utilizacién de este tipo de técnicas
en el aula y nos ayuda a hacernos una idea sobre el nivel de satisfacciéon y entusiasmos de los

participantes.

Por otro parte, a fin de conocer qué actividades han sido mas atractivas para ellos y cuales menos se
formul6 la siguiente cuestion: ¢Qué ha sido lo que mas te ha gustado de la experiencia?
Entre las distintas respuestas de los participantes podemos clasificarlas claramente en dos

categorias. Por un lado la actividad del video y por otro lado trabajar en equipo.

Cabe destacar que tres de las respuestas hacen referencia a las dos categorias a la vez (el video y el
trabajar en equipo). Por otro lado, un alumno con su respuesta indica que le ha gustado todo y otro,

hace referencia al blog del aula.

Con esta pregunta nos queda claro que una de las actividades con las que han disfrutado mas, ha
sido con la creacion y edicion del corto y sobre todo, podemos deducir, que unos de los aspectos

mas motivadores ha sido el hecho de trabajar en grupos.
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En el siguiente cuadro podemos visualizar las respuestas de los alumnos de manera detallada:

Creacion del cortometraje

- “Haber realizado un video sobre el bulling y
aprender cosas”.
- “Tener que hacer un video y aprender lo que
esta mal”.
- “Grabar el video”.
- “El video”.
- “Ala hora de grabar y con los compafieros que
me ha tocado”.
- “Trabajar con mis compafieros y hacer un
video del bulling”.

“El video porque he participado con mis
comparieros”.

- “Las tomas falsas”.

Trabajo en equipo

- “Comprender lo que es el bulling en equipo”.
- “Todo, porque nos hemos divertido”.
- “Estar con mis amigos”.
- “Trabajar con mis compaferos”.
- “Trabajar con mis comparieros”.
- “Me ha gustado porque trabajabamos todos
juntos”.
- “Trabajar con mis compafieros y hacer un
video del bulling”.
“El video porque he participado con mis
compaiieros”.
- “Ala hora de grabar y con los compafieros que

me ha tocado”.

El blog de la experiencia

- “E] blog”.

Otras respuestas

- “Todo”.

Tabla 10. Transcripcion de las respuestas del cuestionario dirigido a los alumnos. Fuente: elaboracion

propia




cY lo qué menos te ha gustado?

104

En general los resultados son bastantes favorables en cuanto a la visién de los participantes sobre

las distintas actividades desarrolladas, sin embargo, también podemos encontrar algunos aspectos

que no les han gustado. Estas respuestas son muy utiles para tenerlas en cuenta para un futuro con

vistas a la mejora de este tipo de técnicas.

En resumen, lo que menos les ha gustado a los estudiantes esta relacionado con los problemas

técnicos que han ido apareciendo durante el desarrollo de las actividades. Un ejemplo, indicado por

los alumnos es la imposibilidad de visionar los cortos en el ordenador central del aula debido a

problemas de conexion de sus moviles con el ordenador. También, otros de los aspectos que al

parecer no les han gustado mucho y por lo tanto, no han resultado motivadores, han sido las

actividades relacionadas con la expresion escrita.

A continuacion se expone de manera detallada las respuestas de los alumnos:

Problemas técnicos

- “Que no se ha podido ver en el ordenador” (el corto).

- “El corto porque no lo pudimos ver en el ordenador”.

Expresion escrita

- “Lo de escribir”.
- “El texto en el ordenador”.

- “El blog”.

Otras respuestas

- “Nada, me ha gustado todo”.
- “Bueno, me ha gustado todo”.
- “No hay nada que no me haya gustado. Asi que todo

bien”.

Ejercicio cortometraje

- “Que no haciamos los videos enserio”.

- “Que el video lo hemos tenido que repetir mucho”.

- “Que un dia quedamos para hacer el video y solo
habiamos ido N., E. y yo y que al principio J. No queria

salir en el video”.

Tabla 11. Transcripcion de las respuestas del cuestionario dirigido a los alumnos. Fuente: elaboracién

propia
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Resumiendo, en las distintas cuestiones planteadas se refleja el deseo de realizar actividades

similares. La satisfaccion general de los alumnos es palpable y muy positiva.

Con el siguiente indicador se trata de dar respuesta al objetivo nitmero 4. “Analizar qué
competencias desarrolla el alumnado en el proceso de aprendizaje durante las distintas

actividades desarrolladas en la experiencia”.

Indicador 4: competencias.

Para conocer qué nivel poseen los estudiantes en cuanto al uso y el control de las Nuevas
Tecnologias y asi hacernos una idea de las competencias de transalfabetizacién con las que pueden
contar los alumnos, me reuni con su tutor de informatica y le hice una serie de preguntas

relacionadas con las distintas actividades que impartia y desarrollaba con el grupo.

Cabe destacar que la asignatura de informatica tenia una duracion de una hora y media a la semana
y se desarrollaba en las dos ultimas horas todos los Miércoles. Su tutor me hizo un resumen de las

distintas actividades que habian llevado a cabo durante los tres trimestres del curso. Estas fueron:

- Tenian un grupo WhatsAap que utilizaban para organizarse el trabajo. El tutor aprovechaba este
recurso para enviar a los estudiantes imagenes, videos y recursos que utilizarian en otras
actividades.

- Han practicado con las distintas herramientas de Microsoft Office (procesador de texto y Power
Point). El Power Point lo han utilizado para elaborar esquemas, mapas conceptuales, carteles
publicitarios y para concursos, y presentaciones de las distintas asignaturas (Lenguaje, Ciencias
Naturales, Sociales, etc.).

- Los estudiantes han utilizado sus teléfonos mdviles personales con el que trabajaban con distintas
aplicaciones. Por ejemplo, una de las actividades consistia en realizar un montaje con imagenes en
la que reflejasen su vida personal. Para ello emplearon Viva Video y Power Directo.

- Otras de las actividades realizadas con el teléfono consistieron en editar un videoclip con la
cancion de Amaral. Para ello debian seleccionar previamente imagenes en Internet o de las que el

tutor iba enviando al grupo de WhatsAap. Ademas, debian insertar textos.
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- También han aprendido a convertir documentos a formato Pdf.
- Han utilizado el ordenador para realizar distintas actividades de los libros de texto.

- En gran grupo han elaborado un comic de “Don Quijote” utilizando la aplicacién Pixton.

Aunque tras esa conversacion de caracter informal con su tutor di por sentado que la mayoria de los
estudiantes tenian un buen conocimiento del uso de ordenadores, para confirmarlo decidi analizar
mejor el perfil de los participantes, para ello, en la primera sesion realizada, tuvieron que rellenar un
cuestionario de diagnostico en el que inclui un apartado especifico a tal fin. Los resultados
obtenidos corroboran nuestras conclusiones, de modo que los datos arrojados por las cuestiones
planteadas nos ha permitido recabar datos sobre sus habitos y tendencias en el uso de los medios

tecnologicos en su vida cotidiana:

¢ Cuentas con algiin medio tecnolégico?

18
16
14
12

10 mSi

® No

Alumnos

2

0

Figura 9. Grdfica con respuestas a la pregunta: “;Cuentas con algiin medio tecnolégico?”
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¢ Con qué finalidad utilizas los dispositivos tecnolégicos?

14
12

10 M No los utilizo.

B Para utilizar aplicaciones
8 (Youtube, Facebook, Istagram,
editor de videos, etc.

Entretenimiento.

6 W Para acceder a Internet.
Para comunicarme con

4 familiares y amigos

2

0

Figura 10. Grdfica con respuestas a la pregunta: “;Con qué finalidad utilizas los dispositivos

tecnoldgicos?”

Estas dos ultimas preguntas son claves, ya que a partir de las respuestas reflejadas por los
participantes, nos podemos hacer una idea de las experiencias previas que tienen los alumnos con

respecto a si poseen algun dispositivo tecnoldgico y sobre la utilizacion de los mismos.

Estos resultados arrojan que la competencia digital de los alumnos es evidente en cada uno de los
alumnos ya que cada uno de ellos cuenta con algtn tipo de dispositivo tecnolégico y todos ellos los
emplean para algtn fin, en su mayoria para utilizar aplicaciones, para comunicarse con amigos o

familiares, como entretenimiento y en ultimo lugar, para acceder a Internet.

Por lo tanto estas herramientas, ademas de fomentar el trabajo cooperativo, la motivacion a la hora
de aprender, las habilidades sociales,... también son ideales para potenciar la alfabetizacién digital

de los estudiantes.
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Por otro lado, se les pregunt6 de manera general si realmente consideraban que habian aprendido
algo y, segun ellos, que aprendizajes habian adquirido. De esta manera, tendremos una idea, desde

la perspectiva de los participantes, sobre las competencias adquiridas en el proceso.

Los resultados que arrojan las distintas preguntas formuladas son:

¢Opinas que has aprendido algo?

16

14

12

10

a Hm No, no he aprendido nada.
§ 8 M No, pero he practicado mucho.
< si, he aprendido y practicad.

6

4

2 -
0
Figura 11. Grdfica con respuestas a la pregunta: “;Opinas que has aprendido algo?”
A continuacién se enumeran y se transcriben con sus palabras las distintas respuestas de los

participantes a la pregunta: “Explica qué es lo que crees que has aprendido”. En ellas podemos

apreciar las diferentes apreciaciones y percepciones de los alumnos, en su mayoria de tipo reflexivo.

- “A que no hay que insultarle a la gente”.

- “Que stop bullying”.

- “Que no hay que hacer bulling nunca”.

- “Que todo el mundo es igual”.

- “Que en la visa se tiene que tratar a todo el mundo igual”.

- “Que no debemos hacer bullying”.

- “Que no debo de portarme mal con la gente ni pasar de ellos”.

- “Que no hay que insultar”.
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- “Que no hay que hacer bullying y no meterse con los compafieros™.

- “Que al rechazar a una persona saber lo que siente al no tener amigos™.

- “A contar historias con ayuda de mis compafieros”.

- “Que no es tan dificil editar videos con la tablet”.

- “Ponerte en su lugar”.

- “A defender y ayudar a las personas que lo necesitan”.

- “A ser generosa, agradable y buena con los que sufren acoso y con los demas”.

- “He aprendido a respetar a mis compafieros y no hacerles nada”.

- “He aprendido que el bullying es un caso en el que la gente puede llegar a suicidarse por la falta

de apoyo, por el acoso”.

Podemos observar que tan solo dos de los alumnos hacen referencia a aprendizajes relacionados con
la transalfabetizacion. Uno de ellos (“a contar historias con ayuda de mis compafieros”), hace
referencia a la capacidad de “crear”. Por lo tanto, ya no nos encontramos Unicamente con
consumidores, sino con emirecs. El otro comentario, alude a su capacidad de descubrir que puede
hacer algo nuevo (editar videos). El resto de comentarios hace referencia al aprendizaje de los
contenidos que se han trabajado a lo largo de toda la experiencia empleando la técnica de la

narrativa transmedia, es decir sobre el bullying o el acoso escolar.

En resumen, los alumnos poseen ya una serie de competencias que aplican en el contexto escolar
para aprender sobre los contenidos planteados en el aula, “el bullying”. Por esto, mas que aprender
competencias nuevas de transalfabetizacion, el disefio didactico desarrollado permitié que los
participantes utilizaran esas competencias en el aula. No obstante, partiendo de las competencias
que ya poseian los alumnos se ha fomentado la adquisicion de nuevas capacidades relacionadas con

el aprendizaje colaborativo, el trabajo en equipo, la autoestima, etc.

En resumen, los participantes traen ya consigo una serie de competencias que han adquirido tanto
en otros contextos distintos al escolar como en las clases de informatica, y las utilizan sobre todo
para aprender y asimilar de una forma mas motivadora los contenidos programados en el disefio
didactico de la experiencia, en este caso “el bullying”. Mas que aprender competencias nuevas de
transalfabetizacion, que también se produjo, las actividades, sobre todo, permitieron que los
alumnos utilizaran esas competencias en el aula, contribuyendo a un adecuado perfeccionamiento
en cuanto al manejo de las distintas herramientas y a explotar y potenciar algunas de las

posibilidades que nos brindan los medios con fines educativos.
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Otro aspecto a destacar es que durante la intervencion se pudo observar la diferencia en el manejo
de las distintas herramientas tecnologicas. Habia quienes traian ya consigo los teléfonos moviles
con aplicaciones, editor de video, redes sociales, etc. También habia alumnos que aun no tenian
teléfono movil propio pero sin embargo, poseian tabletas o/y ordenadores. Se observd un
importante trabajo en equipo en el que se apoyaban el uno al otro. Quienes tenia mas experiencia,

ayudaban rapidamente a quienes preguntaban como hacer algo.

En general, en su gran mayoria conocian el manejo del editor de video, del uso de la camara..., ya

que lo habian trabajado en la asignatura de informatica.

Ademas un hecho destacable era ver cémo los alumnos con competencias adquiridas en
transalfabetizacion las compartian con el resto de sus compafieros y se ayudaban entre si. Por

ejemplo, con el editor de video.

En lo referente a la actitud hacia el aprendizaje, se observé que la mayoria estaban motivados y se
encontraban muy interesados por aprender, por ejemplo, a crear un blog o a subir contenido en él, a
usar la camara o editar las escenas grabadas. Por otro lado, casi todos mostraron desagrado por las
actividades escritas. Por ejemplo, el guion previo al cortometraje, no entendian el por qué no

hacerlo directamente.
Y finalmente, mencionar que la gran mayoria de los participantes consideraron muy motivador el

proyecto y algunos de los participantes pidieron repetir la experiencia.

Con el siguiente indicador respondemos al objetivo 5 y 6: “Explorar la creaciéon basada en NT,
como estrategia para promover la transalfabetizacion a través de una intervencion diddctica” e

“integrar herramientas transmedia para motivar y ayudar a reflexionar a los alumnos”.

Indicador 5. Contenidos y lenguajes de comunicacion.

Como hemos indicado, durante 10 sesiones trabajamos en la clase de Convivencia, con un grupo de

sexto de Primaria (un total de 17 alumnos) en la creacién de un microrrelato en forma de diario y en
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la grabacién y edicion de un cortometraje con final alternativo al original, todo ello en torno a un
cortometraje que se habia visualizado en clase previamente sobre el acoso escolar.
En todas las sesiones participé la investigadora que fue la que tomo el rol de docente impartiendo el

taller.

Cabe recordar que el objetivo del taller es la de crear un ambiente que contribuya a generar nuevas
formas de alfabetizacion mediante la creaciéon de NT con el fin de analizar cuéles son los beneficios

pedagogicos y como valoran los alumnos este tipo de técnicas.

Es importante destacar que conforme se iba avanzando en las sesiones programadas, las distintas
actividades disefiadas, debido a diversos factores que no se previnieron o que nos se esperaban,
provocaron importantes cambios en las mismas. Por ejemplo, debido a problemas técnicos de
conexion a Internet no pudimos visualizar el cortometraje original en la sesion que estaba prevista

sufriendo con ello una importante pérdida del tiempo.

A continuacion procedemos a comentar como se realiz6é las dos actividades principales propuestas y
en funcién del disefio original, cuales han sido los cambios que han sufrido. Para el analisis me he
basado en los datos recogidos en el diario de campo que se ha utilizado en la observacion

participante durante todo el tiempo que ha transcurrido la experiencia.

Creacion del microrrelato. Diario.

En gran grupo (toda la clase, 17 alumnos):

1. Visualizamos el video en Youtube “Bullying”.

2. Analizamos su contenido: definimos los rasgos de los personajes, comentamos las experiencias
que acontece, etc.

3. Profundizamos en el mundo que rodea a los personajes: discutimos sobre el acoso escolar, sobre
los distintos tipos de personajes y como se caracterizan (acosado, acosadores y defensores).

4. Se crean las parejas de trabajo y se procede por parte de la investigadora a la explicacién de la
actividad que se va a realizar. La actividad consiste en la creaciéon de un microrrelato en forma de
diario. Los alumnos deben adoptar el papel de la protagonista y escribir utilizando el ordenador del
alumno como se siente la acosada. Describir un dia en su vida desde que se levanta hasta que se

acuesta. Los diarios quedaran alojados en el blog.
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En pareja (grupos de dos personas y un grupo de tres):
- Discusion y creacién conjunta de un borrador, en soporte digital, utilizando para ello el procesador

de texto del ordenador de los alumnos.

Es aqui donde nos encontramos con un importante obstaculo que nos impidié culminar la actividad

tal y como estaba prevista.

Debido a los problemas de conexién no podiamos acceder al blog que yo ya previamente habia
creado en mi casa. Probamos con las tabletas y con los ordenadores de los alumnos pero via WIFI
fue imposible. Cuando creimos encontrar una solucién, acceder desde el ordenador de la biblioteca
del centro que recibe Internet por cable, también fue imposible debido a la desactualizacién de

Software.

Finalmente, en la siguiente sesion, tuve que solicitar cambiar a un aula en la que la conexién a

Internet fuera 6ptima. Es asi como cada pareja, finalmente pudo subir sus microrrelatos al blog.

Todos estos imprevistos ocasion6 mucha pérdida de tiempo, incertidumbre y como consecuencia,
mucha desmotivacion, pese a ello todas las parejas concluyeron los trabajos. A continuacion
presentamos cuatro de los ocho microrrelatos creados para mostrar el proceso de creacion de

narrativas:

Captura 1. El diario de Camila. Captura de pantalla del blog “Taller de narrativa. El diario de

Camila”. Fuente: elaboracion propia.

Grupo Los defensores. 6°B

Narrativa Los defensores

Tengo ganas de que no me quiten el desayuno, que no
me maltraten.

No quiero ir al instituto porque me pegan y me
insultan. Tengo una “amiga” que siempre me chulea,
van en pandilla y se vienen para mi y me pegan. Me
siento sola, tengo ganas de morirme. Creen que soy
una caca a su lado, ellas se creen que son superiores
a mi.

No quiero salir de casa porgue me pegan. Nunca he
tenido una amiga con la que contar para algo.
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Yo se lo digo a mi madre y mi madre no me hace
caso.

No se sienta nadie conmigo porque nadie me quiere,
me ponen en las pizarra que no sirvo para nada. Dia
tras dia me pegan y no tengo ganas de Vivir.

Lo que quiero es estar encerrada en mi habitacion y
llorar, no quiero ir al instituto pero no tengo mas
remedio que ir.

Cuando voy por los pasillos me pegan, voy a mi casa y
nadie me hace caso, parece que estoy sola en este
mundo.

Nadie me quiere, un dia cogi una cuerda y me
entraron ganas de matarme pero me di cuenta de que
valgo mucho y me queda mucha vida por delante para
morir por esas inutiles pero ya me tenian tan harta que
tenia ganas de morir.....

En la captura 1, podemos observar que los autores narran la historia desde el punto de vista del
personaje adoptando para ello ese nuevo rol. Con respecto al contenido del relato, no han
reproducido fielmente la historia original. Ofrecen un final alternativo aunque el resto del contenido

si esta muy cercano a la obra canon.

En cuanto al lenguaje que han empleado, sus autores utilizan el lenguaje escrito como tnico codigo

de comunicacién.

El relato no ha generado ningun tipo de comentario.
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Captura 2. El diario de Camila. Captura de pantalla del blog “Taller de narrativa. El diario de

Camila”. Fuente: elaboracion propia.

Grupo Aurora. 6°B

Narrativa Aurora

Hola, soy Camila y hoy me he levantado sin ganas de ir al instituto porque me maltratan. Una nifia
llamada Agustina y su grupo me hacen daio, se burlan de mi todos los dias de mi vida. Por eso no
tengo ganas de vivir. Ademas, ;para que vivir si ni siquiera mi madre me hace caso? Cualguier dia
de estos voy a dejar esta vida.

Escribo esto porgque mas nifios como yo sufren bullying y no hay gue dejar que esto pase. El
maltratado debe contarse a un adulto y el maltratador debe dejarlo en paz para que viva tranguilo.

Espero que os sirva de leccion. Gracias por leerlo.

& M E® 6+

El siguiente relato destaca por algunos aspectos caracteristicos. Uno de ellos es que los autores
utilizan una pregunta abierta: “;para qué vivir si ni siquiera mi madre me hace caso?” que podria
considerarse una estrategia para interactuar con la audiencia, pero no da resultado ya que nadie ha

realizado un comentario.

Los escritores presentan el diario desde el punto de vista de la protagonista, Camila. Describen lo
que acontece en el cortometraje original aunque cabe destacar, que al final del relato, los autores
hacen un llamamiento a la audiencia, se dirigen hacia ellos mediante un mensaje de cosecha propia
que supone una recomendacion o un consejo hacia aquellos que sufren acoso escolar: “escribo esto
porque mas nifios como yo sufren bullying y no hay que dejar que esto pase. El maltratado debe
contarse a un adulto y el maltratador debe dejarlo en paz para que viva tranquilo. Espero que os
sirva de leccién. Gracias por leerlo”. Esto también nos indica que los autores han tenido en cuenta

la audiencia y de alguna manera fomentan la participacién en el mismo.

Los escritores no han incorporado ningtin tipo de codigo multimodal y siguen utilizando

unicamente el lenguaje escrito como co6digo de comunicacion hacia la audiencia.
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Captura 3. El diario de Camila. Captura de pantalla del blog “Taller de narrativa. El diario de
Camila”. Fuente: elaboracion propia.

Grupo Se buscan valientes. 6°B

N. Se buscan valientes

Mo tengo ganas de levantarme porgue todos mis compafneros me maltratan, me
siento mal v cuando vamos al recreo todos van juntos menos yo gue voy sola,
nunca hablo con nadie, mis amigos me ven diferentes y me dejan tirada. En clase
me siento sola vy todos los demas estan sentados en parejas porgue nadie se
quiere poner conmigo.Yo se lo cuento a mi madre v no me hace caso porgue no
se lo cree.

Un dia mis compaferos pusieron en la pizarra que no sirnvo para nada. Cuando
iba al cuarto de bano las demas nifas iban detras para decirme cosas y pegarme
v cuando iba a la biblioteca también iban detras para insultarme.

Cuando estoy haciendo algo me mofiean, me tiran papeles, me pegan...

Munca salgo de mi casa, solo para ir al colegio porque todos mis companeros me
hacen bulling.

Cuando es por de noche vy es la hora de dormir me encierro en mi cuarto v me
ponga a llorar v en la foto del cole nunca salgo porgue me encierran en el cuarto
de bafo v los profesores no se dan cuentan.

iY NO TENGO GAMNAS DE VIVIR!

& M El® o+

La publicacién de este relato tampoco ha generado ningun tipo de interacciéon con la audiencia. Los
contenidos difieren con la obra original. Los autores muestran su creatividad afiadiendo nuevos
sucesos, por ejemplo: “en la foto del cole nunca salgo porque me encierran en el cuarto de bafio y
los profesores no se dan cuenta” o “un dia mis compafieros pusieron en la pizarra que no sirvo para

nada” de esta manera realizan aportes nuevos a la obra canon.
Con respecto al lenguaje comunicativo, contintan utilizando tinicamente el escrito.

En resumen, cabe destacar que en un principio los alumnos no sabian como iniciar sus relatos, les
resultaban dificil adoptar el papel de otra persona. Por esta razon la investigadora guié la creacién
de los microrrelatos a través de diversas preguntas cortas que ayudaban a iniciar sus relatos: “¢como
se siente Camila?”, “;stiene amigos?”, “;esta cansada de que la traten de esa manera?”, “ses feliz?”,
“iquerria que su vida fuera diferente?”, etc. Estas preguntas les ayudaron a asumir el rol del

personaje y desde su perspectiva poder escribir sobre ella.
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En conclusion, observamos en los tres relatos, como con la ayuda ofrecida por la investigadora
mediante preguntas guias, todos los grupos han sido capaces de construir sus diarios. Han sido
creativos empleando el lenguaje escrito pero todavia queda mucho por recorrer ya que la funcién
que en teorica debia cumplir el blog (crear una comunidad en la que pudieran interactuar los

participantes en torno a las historias creadas), no la ha cumplido.

Por otro lado, los participantes no han aprovechado las posibilidades multimodales que ofrece la
plataforma (el blog), para incorporar a sus relatos otros codigos comunicativos como la imagen o
iconos, empleando uUnicamente el lenguaje escrito, el habitual en el aula, desaprovechando las

posibilidades que ofrece este tipo de plataformas.

De este modo, no se observa ningun tipo de evolucion en los distintos relatos ya que casi todos
siguen la misma linea. La mayoria de los microrrelatos nos indican que la mayor parte de los grupos
reproducen la historia original y apenas introducen contenidos de creacion personal. También se
observa que no son capaces de utilizar los elementos multimodales que posibilita la plataforma,
empleando exclusivamente el lenguaje escrito, siendo el lenguaje que emplean de forma tradicional

en todas las asignaturas.

En cuanto a la participacién en la comunidad (blog), ésta se caracteriza por dos tipos de roles por
parte de los participantes, uno es el de autores de su propio microrrelato y otro, el de audiencia
pasiva de las publicaciones del resto de grupos ya que no se ha generado ningtin tipo de comentario
por lo que aun estamos lejos de formar una comunidad en la que se construyan y compartan

contenidos de manera participativa.

Grabacion y Edicién de un Cortometraje con Final Alternativo

Esta actividad requiri6 seguir una serie de pasos. Estos son:

1. Explicacion de la actividad por parte de la investigadora.

2. Organizacion de los participantes. Se formé 3 grupos (2 grupos de 6 integrantes y un grupo de 5
integrantes). Aunque en un principio se penso realizar un unico cortometraje en gran grupo pensé
que iba a ser muy dificil controlar a 17 nifios, que se coordinaran y organizaran.

3. Discusion y consenso de las ideas para la elaboracion del corto.
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4. Plasmar y organizar las ideas definitivas en una plantilla modelo facilitado por la investigadora
para generar una idea argumental y su guion narrativo.

4. Elegir un medio para la grabacion (teléfono movil, tableta, camara, etc.).

5. Seleccionar los programas y medios para la edicion del video.

6. Publicar en el blog e interactuar entre ellos. No se produjo.

Esos son los pasos que siguieron la mayoria de los grupos, digo la mayoria porque tan solo
concluyo el proyecto un grupo. Otro de los tres grupos lo grabé pero no lo edit6 y el grupo restante
Unicamente realizé la actividad del guién que ser realizé para disefiar la actividad. Segtn ellos fue

debido a problemas en la organizacion entre los miembros del grupo.

Otro de los problemas que surgid hizo que fuera imposible publicar sus proyectos en el blog. Esto
se debio a que los dos grupos que grabaron el proyecto eligieron como medio de grabacion el
teléfono movil. La edicién del mismo la hicieron en el mismo teléfono utilizando la aplicacién Viva
Video. Aunque les pedi que el dia que presentasen sus proyectos los trajeran en un pendrive,
ninguno de los grupos lo hicieron. Trajeron el teléfono movil y aunque me comentaron que se
podrian pasar los videos al ordenador central del aula mediante el cable para ello, no hubo éxito.
Por alguna razén no se pudo transferir los datos al ordenador del profesor por lo que no pudimos
subirlo a la plataforma, ni tampoco verlo en la pizarra digital en gran grupo tal y como estaba
previsto. Tuvimos que visualizarlos en el mismo teléfono con toda la incomodidad que aquello

conllevaba. Por este motivo tampoco dispongo copia de los videos.

También cabe destacar, que tan solo un grupo utilizé el editor de videos Viva Video. El otro grupo

trajo el proyecto sin editar, atn asi lo visualizamos (escena por escena).

En la siguiente tabla se recoge una sintesis o una ficha técnica de los cortometrajes. Los datos se
han obtenido de la plantilla “para generar una idea argumental y su guion narrativo” de educaLAB.

Tan solo entrego la plantilla 2 grupos:

Ficha técnica Grupo 1 (5 integrantes) Grupo 2 (6 integrantes)

Titulo Stop Bullying La vida de Marta

Que si la verdad sale a la luz,| Qué se sufre cuando te
¢Queé queremos transmitir?

todo se puede arreglar. maltratan.
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Género

Ficticio

Ficticio

Focalizacion

Focalizacién interna

Focalizacién interna

Personaje/s

Acosada, 2 acosadores, 2

defensores (policias).

Victima, mejor amiga de la
victima, acosadores y jefa de

estudio del colegio.

Tiempo

Actualidad

Actualidad

Espacio

En el parque

En el colegio

Argumento

Planteamiento: estan en el
parque Yeray y Marta jugando y
llega Shirley y pregunta si
puede jugar con ellos y le dicen
que no.

El problema: Shirley se va a
una esquina sola llorando y dos
policias (Antonio y Naim), que
lo ven, le preguntan a Shirley
qué pasa. Shirley contesta que
nada.

Nudo y climax: al dia siguiente
ocurre algo parecido y los
policias viendo eso, se llevana
Yeray y a Marta a una sala
judicial para preguntarles por
qué le hacen eso a Shirley.
Resolucion: los policias
convencen a los acosadores
para que no le hagan eso a la
victima.

Desenlace: al dia siguiente los
policias vieron a Marta, Shirley

y Yeray los tres jugando juntos.

Planteamiento: =~ Marta  esta
contando una historia en su
blog de lo que le pasa, lo
termina y sale al patio.

El problema: en el patio le
hacen bullying y algunas veces
se siente mal pero su amiga le
apoya.

Nudo y climax: llega hasta el
punto de hacer bullying a su
amiga también. Se pusieron a
pensar como lo podian arreglar.
Resolucion: la soluciéon era
contarselo a algin adulto, asi
que se lo dijeron los tutores y
asus padres.

Desenlace: al final la dejaron
tranquila y fueron felices sin

que le hicieran bullying.

Tabla 12. Transcripcion de la plantilla modelo “para generar una idea argumental y su guion narrativo” de

educal AB, completada por los participantes. Fuente: elaboracion propia
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En este trabajo se combina el lenguaje escrito (mediante la plantilla para organizar el guién previo)
y el lenguaje audiovisual, fomentdndose de esta manera, un acercamiento hacia otro tipo de
lenguaje poco usada en la educacion tradicional pero a su vez, segun los cuestionarios, muy cercano

al uso cotidiano del alumnado.

Con esta actividad los autores, al crear un final alternativo, asumen su propia perspectiva y se alejan

de la obra original. Algunos afiaden personajes y sucesos nuevos.

Descubri en ellos personas muy creativas y expresivas con ganas de compartir y dar a conocer al
resto de sus compafieros lo que estaban haciendo en grupo, tanto dentro como fuera del aula ya que
algunos de ellos continuaban trabajando a través de los medios digitales (grupo de WhatsApp) o

quedaban de forma presencial.

Este tipo de actividad audiovisual les permite contar la historia encarnando el papel de los
personajes de una manera mas sencilla. A través de sonidos, imagenes en movimiento y de su propia
voz pueden, por ejemplo utilizar la entonacion para transmitir de una forma mas personal la

intencién de su relato.

En resumen, la grabacién y edicién de un cortometraje resulté muy positivo para el desarrollo tanto
de la creatividad como de la metivacion de los participantes, ya que mediante este tipo de
proyectos se aprende haciendo. La creacion de un corto implicé una previa planificaciéon que va
desde la organizacion de sus participantes, la investigacion y discusion para llegar a un consenso en
la buisqueda de ideas, el disefio del guion y de las secuencias, en definitiva, plasmar y organizar las
ideas definitivas en un guion literario, el reparto de los personajes y el ensayo con el fin de
proyectar audiovisualmente el resultado final con las herramientas seleccionados por ellos y su
postproduccion que engloba todo aquello que tiene que ver con el manejo de los programas y
medios para la edicion del video... Todo ello, siguié una serie de pasos imprescindibles para la
obtencidén del archivo final y que constituyen todo un proceso creativo que se vio reflejado en sus

cortometrajes.
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CAPITULO VI

OBSTACULOSDE LATRANSALFABETIZACIONEN LA
ESCUELA ATRAVES DE LA NT
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CAPITULO VI

OBSTACULOS DE LATRANSALFABETIZACION EN LA
ESCUELAATRAVES DE LA NT

Obstaculos de la Transalfabetizacion en la Escuela a través de la NT y Posibles

Soluciones

No cabe duda que segtin los resultados arrojadas en el andlisis de los diferentes datos recogidos en
la presente investigacion, son muchos los beneficios que se obtienen de aplicar este tipo de técnicas
en el ambito educativo. Por ejemplo, el desarrollo de las distintas actividades permitié fomentar la
expresion escrita (al pensar y construir tanto el diario personal como el guion previo a la realizacion
del cortometraje), la oral (al dialogar para llegar a un consenso entre los miembros de cada grupo,
ensayar el guion, grabar, escuchar y volver a grabar el video) y la audiovisual (con la seleccién y
edicién de las distintas escenas que componen el cortometraje grabado). También se fomento el
trabajo colaborativo, la motivacion, la interaccion y la comunicacion entre los participantes, una
cultura participativa, la autoconfianza, la regulacién de las emociones al trabajarse el tema del acoso

escolar y a usar las herramientas digitales de una forma responsable y reflexiva.

Pero, pese a los miiltiples beneficios que se obtienen de aplicar la NT en el ambito educativo, no
podemos omitir otro aspecto que ha resultado revelador de la experiencia debido a su importancia
de cara a la realizacion de nuevas experiencias similares en el futuro. Son los contras, es decir, las
limitaciones a las que nos hemos tenido que enfrentar, problemas que han ido surgiendo en el
transcurso del proyecto y que, en algunas ocasiones, nos han dificultado un correcto desarrollo de
las sesiones. Por ello, resulta especialmente importante conocerlas para ser previsores y planificar
soluciones a esas limitaciones que surgieron durante esta investigacion para lograr un Optimo

desarrollo en experiencias futuras.

Una de las primeras a las que nos enfrentamos fue el tamafio numeroso del grupo. El Director del

centro me sugirié que uniéramos los dos grupos de sexto de Primaria para llevar a cabo el taller
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pero tras la mala experiencia que supuso la primera sesiéon con ambos grupos, se decidié que la
experiencia continuara inicamente con uno de ellos ya que este tipo de técnicas, al emplearse los
medios digitales y al tratarse de algo nuevo para ellos, supuso una mayor atencion del tutor y no se
daba abasto a las continuas demandas de los participantes. Asi pues, se recomienda emplear este
tipo de técnicas con un grupo menor, en este caso se termind por impartir con un grupo de 17
alumnos. Aunque otras posibles soluciones es la de contar con otros tutores colaboradores o la de
planificar los grupos de trabajo con alumnos con competencias digitales mas avanzadas con otros

menos experimentados para darse apoyo y soporte entre ellos mismos.

Ademas, seria interesante la posibilidad de participacion que implique la coordinacion con otras
materias y por lo tanto, la formacion de grupos de docentes que tengan interés por implicarse en
este tipo de metodologias. De igual modo, ocurre lo mismo con la participacion de las familias.

Ambos colectivos enriquecerian mucho mas este tipo de técnicas, aunque no es imprescindible.

El segundo gran obstaculo que encontramos se debié a los constantes problemas técnicos, sobre
todo a la mala conexion de Internet y a la desactualizacion de Software de los equipos informaticos.
Por ello es recomendable cerciorarse del estado de ambos aspectos antes de iniciar un proyecto que
requiera la utilizacién de ambos medios. Todo ello supuso pérdida de tiempo, falta de motivacién e
improvisacion por lo que algunas actividades no pudimos realizarlas tal y como estaban previstas en
un principio. Por ejemplo, que cada uno subiera sus cortometrajes al blog o la visualizacion del
video “bullying”, en Youtube, en la sesién que estaba prevista. Entonces, algunas actividades que se
iniciaron con grandes expectativas, curiosidad, ganas y con gran motivacion para el alumnado

acabaron en todo lo contrario debido a esas causas.

Ademas, en el presente proyecto, al utilizarse la tecnologia en las actividades propuestas, los
recursos tecnologicos han adoptado un papel decisivo. Por ello es importante que el centro cuente
con los recursos adecuados y actualizados para proceder a trabajar con este tipo de actividades. Es
importante que se cuente con los medios suficientes ya que como hemos podido observar en el
analisis de datos, éstos favorece la motivacion y la implicacion del alumnado. Pero ademas, para
garantizar el mayor numero de participacion es importante partir de los conocimientos previos de

los alumnos, es decir, se debe vincular el uso de la tecnologia con los intereses de los participantes.

Sin embargo, debemos tener en cuenta que el disponer de recursos en el aula es una condicion

necesaria aunque no suficiente, pues se debe aplicar un enfoque metodolégico activo y dinamico
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para aprovechar todas las ventajas que ofrecen los distintos medios(Balanskat et al 2006; BECTA,

2007; Candie y Munro, 2007; Marchesi y Martin, 2003; cit. en Saez Lopez, 2012).

Por todo ello, se hace necesario promover nuevas estrategias y practicas innovadoras basadas en los

medios tecnologicos ya que como bien indica Marchesi y Martin (2003, cit. en Saez Lépez, 2012):

el modelo de ensefianza a la hora de utilizar las tecnologias en el aula es de cardcter expositivo o
transmisor de informacién, que no da lugar a una innovacion o cambio de los modelos tradicionales

que utilizan los docentes normalmente. (p.3)

La educacién debe ir mucho mas alla, debemos salir de ese estado de confort en el que, por diversas
razones, se encuentran muchos profesionales de la educacion, debemos traspasar el modelo clasico
escolar, porque en palabras de Corona (s. f.): “éste parece estar rebasado temporal y espacialmente
por los multiples accesos informativos que ahora nos brindan las nuevas tecnologias de la
comunicacion” (p.4). Como afirma Martin Barbero, 2003; p.12; cit. por Corona, p.4); “estamos
pasando de una sociedad con sistema educativo a una sociedad educativa, cuya red lo atraviesa

todo”, por lo que los medios de comunicacion son imprescindible en el sistema educativo.

Fernando Irigaray (2015), lo dice claramente:

"se debe contar con un guioén maestro y una cantidad considerable de guiones segtin el lenguaje del
medio, [...]. Tampoco basta con dar herramientas para que la gente participe, se deben crear
estrategias de audiencia, generar un compromiso emocional con la historia, y ademds considerar
que cada medio tiene su lenguaje. No se puede pensar en provocar interés a través de Twitter y de
Facebook de la misma forma, tampoco se puede pasar el mismo video por television, la web o
dispositivo movil, podcast para radio, entre otros. Esta nueva narrativa es un trabajo complejo,

colectivo y requiere gran cantidad de equipos". (Lopez, P., 2015: Web),

Por otro lado, este tipo de técnicas que fomenta el trabajo colaborativo requiere de unos espacios
distribuidos de manera que permita el trabajo en grupo, y tinicamente encontramos esa posibilidad
en la biblioteca del centro pero en ella careciamos de conexion a Internet por lo que Unicamente
pudimos desarrollar algunas sesiones en ese espacio. El resto de aulas seguian las estructuras

clasicas que impedian o dificultaban que los estudiantes pudieran sentarse en grupos.
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Ademas, la viabilidad de que este tipo de técnicas resulte satisfactoria depende del tiempo, del
interés y de la capacitacion del profesorado que lo lleve a cabo. Sobre todo, es importante que se
planifique cada detalle y que el tutor que lo imparta conozca a la perfecciéon el manejo de los
distintos medios, aplicaciones y plataformas que se van a emplear. De esta manera, se eliminaran
los tiempos muertos, y la falta de motivacion que puede generar la duda o la falta de conocimiento
tal y como experimentamos con algunas actividades. Debemos anticiparnos y estar preparados para

las dificultades que se puedan presentar, por lo menos algunas de ellas.

Tras el andlisis de las narraciones creadas por los alumnos podemos observar que aunque posean
competencias digitales adquiridas fuera del contexto escolar, no les ha sido facil su utilizacién, es
decir, no basta con introducir herramientas digitales. Por ejemplo, ninguno de los estudiantes
conocian como navegar o interactuar a través del blog que creamos para compartir nuestros trabajos
y participar en él de manera colaborativa. No sabian cémo editar un comentario o cémo incorporar
una fotografia o un video. En cuanto al editor de video, no todos los alumnos lo manejaban y
algunos sélo conocian lo basico. Aunque los nifios estén acostumbrados a realizar fotografias o
grabar videos como algo cotidiano en su dia a dia, no todos son capaces de utilizarlos para recrear
este tipo de actividades. Por ello es aconsejable, al inicio de la actividad, realizar un diagnéstico
sobre las competencias digitales que poseen los participantes para asi seleccionar aquellos medios
que se adapten a las necesidades del grupo y tener en cuenta las carencias que posean el alumnado
para realizar una adecuada secuenciacion temporal de las actividades ya que en algunos casos se

necesitara emplear mas tiempo.

Otro aspecto a destacar es que en la actualidad son muchas las escuelas que continian una
metodologia magistral en la que predomina el lenguaje escrito como unico c6digo de comunicacion.
Por esto a los participantes les cuesta cambiar de habitos e introducir en la escuela las herramientas
que ellos utilizan como algo lidico fuera del &mbito escolar. No relacionan el colegio con lo ludico.
Es por esto que los tutores no deben limitar su actividad a introducir otros soportes y herramientas
de comunicacion, sino que deben participar como un miembro mas de la comunidad realizando
comentarios y preguntas que ayuden a los nifios a generar contenidos que enriquezcan y ayuden a
expandir las historias. En definitiva, se trata de motivar, estimular y fomentar el papel participativo
de los alumnos en una comunidad creada para la interaccion y el desarrollo de nuevas
alfabetizaciones con el fin de transformar la cultura escolar en una cultura participativa. Asi mismo
deben centrarse en las competencias que los alumnos ya poseen para su perfeccionamiento y

reeducacion.
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Por todo ello es necesario que los tutores cambien de rol y adquieran nuevas competencias mas
acordes con la de los tiempos actuales, competencias de trabajo colaborativo, basado en proyectos y

competencias de transalfabetizacion.

De acuerdo con Montalvo-Castro, la narrativa transmedia supone un cambio de paradigma en el

modo de crear y contar historias.

En un proyecto educativo dichas historias deben ser capaces de motivar, no solo que los estudiantes
se involucren con varios medios o plataformas virtuales, sino también que emprendan actividades
en el mundo real. Creemos que para lograrlo hay que imaginar historias que, ademds de
entretenidas, sean desdfiantes. Los desdafios hacen que un espectador se convierta en autor y un

estudiante en participante”. (p.10).

Como hemos podido observar en la experiencia, a los alumnos les costaban arrancar, iniciar los
relatos, ser creativos..., sobre todo cuando empleaban el lenguaje escrito. Por ello, como indica
Montalvo-Castro es muy importante ensefiar a contar historias desde este nuevo enfoque, “dejando
cabos sueltos en ciertos personajes o situaciones, algo que contradice las normas de la narrativa
convencional” (p. 10). El tutor debe fomentar la creatividad utilizando diversas técnicas empleadas
para ese fin, otro aspecto revelador de la importancia de una buena formacién y planificacién de la

estrategia.

Para que un proyecto de estas dimensiones pueda concluirse de manera satisfactoria se necesitan
muchas mas sesiones de las que se han empleado en la presente investigacion. Seria interesante que
se implementara durante todo un curso escolar ya que se requiere de tiempo para disefiar, organizar

y llevar a cabo el proyecto.

El docente que vaya a trabajar con este tipo de técnicas debe tener muy en cuenta que al tratarse de
un proyecto abierto pueden existir problemas o dificultades que no se han previsto o que se
desconocen. De ahi a que deba ser un disefio flexible que permita adaptar y subsanar esos
imprevistos teniendo siempre presente las necesidades de los alumnos. Pese a la incertidumbre que
estos aspectos conlleva y que obliga a que el docente salga de su estado de “confort”, vale la pena

explorar este tipo de estrategias.
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Hay que tener en cuenta, al trabajar con adolescentes, los problemas de confidencialidad de datos
que nos encontramos al utilizar determinadas plataformas, como las distintas redes sociales.
Herramientas que por disponer de poco tiempo no hemos podido utilizar en esta experiencia y que
sin duda, al tratarse de herramientas que la mayoria de los alumnos utilizan en su dia a dia, y de
manera espontanea, considero que pueden enriquecer mucho este tipo de estrategias. Por ello, se
debe planificar con antelaciéon qué medio utilizar para solicitar a los padres, por la edad de los

alumnos, autorizacién para trabajar con las redes sociales.

Aunque en el grupo de alumnos elegido no se encontraba ningun nifio con Necesidades Especificas
de Apoyo Educativo (NEAE), es muy importante tener en cuenta que son nifios que necesitan
adaptar los recursos que se vayan a utilizar a sus necesidades para lograr una 6ptima inclusion de

los nifios en la experiencia que se vaya a desarrollar.
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CAPITULO VII

CONCLUSIONES

Conclusiones Generales

En este epigrafe se trata de echar la vista atras y reflexionar sobre el desarrollo de la investigacion y

sobre los objetivos que hemos conseguido con este proyecto.

Las actividades desarrolladas han contribuido a explorar la practica de narrativas transmedia con
uso educativo en torno a un centro de interés, en este caso el acoso escolar. Esto permite afirmar,
que este tipo de técnicas beneficia distintos aspectos que caracterizan el proceso de aprendizaje y
cémo repercuten en éste. Hemos podido analizar el papel que desempefian los alumnos con este tipo
de metodologia observando como pasan de ser consumidores de contenidos a ser autores de los
mismos, cambiando el rol pasivo por uno totalmente activo, comunicativo y productivo. También
hemos podido analizar el grado de motivacion hacia este tipo de experiencias, la participacion y la

interaccion.

Aunque no se pretendia evaluar de forma cuantitativa la adquisicion de competencias y destrezas
relacionadas con la transalfabetizacion, si ha posibilitado valorar si este tipo de técnicas contribuye
al desarrollo de nuevas alfabetizaciones o por el contrario, fomenta, posibilita y educa las
competencias ya adquiridas fueras del contexto escolar. En este caso, predominé la utilizacion de
competencias ya adquiridas, por lo que desde las distintas actividades programadas, sirvieron para

su educacion y perfeccionamiento. Estas son imprescindibles para la vida en el S.XXI.

Por otro lado, este tipo de estrategia didactica nos ha dejado claro que se trata de una practica
apropiada para la adquisicion, interiorizacion y comprension de nuevos contenidos didacticos. En
este caso, tan solo hemos abordado un contenido especifico que ha versado sobre el bullying, por
ello seria interesante implementar este tipo de técnicas hacia otras materias y areas educativas. En la
presente experiencia se han adquirido mas competencias relacionadas con los contenidos que de

transalfabetizacion.
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Este proyecto ha constituido una invitacion a las instituciones educativas de caracter formal, en el
contexto espafiol, a reflexionar sobre su implicacion para educar a los ciudadanos en la cultura de la

participacion, y por lo tanto sobre sus propias practicas que contribuyan a ello.

De igual modo, la experiencia ha proporcionado a los docentes informacién valiosa a tener en
cuenta a la hora de disefiar y planificar una metodologia basada en este tipo de técnicas para que su

desarrollo sea lo méas provechosa y efectiva posible.

Haciendo un balance entre los pros y contras, sopesan mas los beneficios que resultan de incorporar
una técnica innovadora, como es la narrativa transmedia, que introduce en el aula dispositivos
tecnologicos o medios digitales para crear historias y una comunidad online para compartirlas,
favoreciendo de este modo, una transformacion que va de la cultura escolar a una cultura
participativa. De esta manera, se hace al publico un creador que elimina la sacralidad del actor,
narrador. Su caracter misterioso por lo que el actor se dirige al respetable y agradece su presencia.

Esta nueva interaccion elimina la majestad y hace mas la relacion tu a tu.

Los constantes cambios y evolucién a los que estamos inmersos los seres humanos con respecto al
uso de las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacién, estdn potenciando la
necesidad de que se integren en el &mbito educativo con coherencia y hacia un enfoque de practica

efectiva.

No cabe duda, que esta integracion demanda la necesidad de un mayor compromiso por parte de
toda la comunidad educativa en general, fomentando un mayor desarrollo de las estrategias de
formacién del profesorado en cuanto al uso e implementacion de las herramientas tecnolégicas en
los centros educativos, asi como la puesta en marcha de una serie de estrategias y practicas
orientadas a una integracion y aplicacién efectiva de las tecnologias educativas en los procesos

educativos.

El uso educativo de la tecnologia representa un cambio permanente en las practicas de los docentes
para preparar y alfabetizar a los estudiantes en estos nuevos escenarios cada vez mas tecnologizado,
debemos fomentar en el alumnado el desarrollo de habilidades, valores y competencias que

promueva la cultura y el conocimiento libre y que estimula la filosofia del siglo XXI.
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Mientras esta narrativa no se logré concluir completa como tal, en el sentido de la produccion y
porque no se logrd la interaccion y la cultura participativa que se esperaba en el blog, a nivel
investigacion fue sumamente rica para contestar las preguntas de investigacion formuladas al inicio

del proyecto.

De igual modo, de acuerdo con Jenkins(2009, citado por Montoya y Arango, 2015),

la aplicacion de modelos transmediales al contexto educativo no es solo coherente, sino también
necesaria. La puesta en juego de la cultura participativa que tanto cautiva a los jovenes, sumada a
la introduccién de nuevas tecnologias de la informacién y al estancamiento de los contenidos
pedagdgicos en los colegios, hace que estemos en un momento ideal para explorar las miiltiples
posibilidades que pueden abrirse con la articulacion de modelos transmediales, como el que hemos

propuesto, al dmbito de la educacion. (p.19).

Por ultimo expresar mi grata experiencia en el desarrollo de esta investigacion ya que ha supuesto
adentrarme en un mundo totalmente nuevo para mi, leyendo distintas técnicas, metodologias y
enfoques que desconocia. Sin lugar a dudas, me ha servido para conocer nuevas experiencias y las

posibilidades que ofrece un aula transmedial.
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Lineas de Investigacion Futuras

Tal y como hemos mencionado anteriormente, seria interesante realizar este tipo de experiencia por
un periodo de tiempo mas largo y que se contase con la implicacion de la comunidad educativa. Es
decir, contar con la colaboracién tanto de docentes de otras materias como la de las familias de los

escolares.

También seria interesante realizar este tipo de trabajo con un nivel educativo que permita el trabajo
con las distintas redes sociales, ya que considero que algunas de ellas juegan un papel motivador y

para los estudiantes y ademas dan mucho juego en este tipo de experiencias.
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- Anexo 3. Cuestionario inicial.

Cuestionario al alumno/a

Estimado alumno, le agradeceriamos que rellenara este cuestionario.
Por Favor, conteste con sinceridad. Los cuestionarios son anoénimos.

1. Curso:

2. Sexo:

Marca solo un évalo.
* Hombre
* Mujer

3. ¢(Cuentas con algun medio tecnolégico?
Marca solo un évalo.

* Si

* No

4. Si respondiste "si" en la pregunta anterior indica cuales.
Selecciona todos los que correspondan.

* Ordenador.

* Tablet.

* Teléfono movil.

* Videoconsola.

* Otro:

5. Senala del 1 al 5 ;(Con qué frecuencia utilizas los medios
tecnologicos? (1=todos los dias, 2=alguna vez por semana, 3=alguna
vez al mes, 4=alguna vez en el curso o 5=nunca)
Selecciona todos los que correspondan.

* Ordenador.

* Tablet.

* Teléfono Movil.

* Videoconsola.

* Otro:
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6. ¢(,Con qué finalidad utilizas los dispositivos tecnologicos?
Selecciona todos los que correspondan.
* No los utilizo.
* Entretenimiento.
* Para acceder a Internet.
* Para comunicarme con familiares y amigos.
* Para utilizar aplicaciones (Youtube, Fabebook, Twitter, Istagram,
editor de Videos, etc.).
* Otro:

7. ¢ Tienes en casa acceso a Internet?
Marca solo un évalo.

* Si

* No

8. ¢(Qué dispositivo sueles utilizar para acceder normalmente a
Internet?
Selecciona todos los que correspondan.

* Ordenador.

* Tablet.

* Teléfono movil.

* Otro:

9. ¢(Con qué frecuencia utilizas Internet? Nunca, muy poco, en
ocasiones, mucho, muy a menudo, diariamente.
Marca solo un évalo.

* Nunca.

* Muy poco.

* En ocasiones.

* Mucho.

* Muy a menudo.

* Diariamente.

10. ;Con qué finalidad utilizas Internet? Puedes seifalar varias.
Selecciona todos los que correspondan.
* Para buscar informaciéon y contenidos relacionados con las tareas

escolares.
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* Para buscar informacion que me interesa.
* Para jugar a videojuegos.

* Para descargar musica.

* Para descargar libros.

* Para participar en foros.

* Para ver videos.

* Otro:

11. ;Utilizas Internet con ayuda de algun adulto?
Marca solo un évalo.

* Si

* No

12. Enumera de mayor a menor qué aplicaciones son tus favoritas.
Selecciona todos los que correspondan.

* Facebook

* WhatsApp

* Twitter

* Istagram

* Youtube

* Otro:

13. ;{Te gusta la lectura?
Marca solo un évalo.

* Si

* No

14. Si marcaste “si” en la pregunta anterior, indica cual es el iltimo
libro que leiste:

15. ¢ Te gusta el cine?
Marca solo un évalo.

« Si

* No

16. Si marcaste“si” en la pregunta anterior, indica cual es la iltima
pelicula que viste:




146

17. ¢ Ves alguna serie de television?
Marca solo un évalo.

« Si

* No

* Indica cual:

18. ;Te gusta leer comics?
Marca solo un évalo.

 Si

* No

19. Si marcaste que “si” en la pregunta anterior, indica cual es el

ultimo cémic que leiste:

20. Te consideras fan de alguna serie televisiva, pelicula, personajes,

etc. Si la respuesta es "si", indica cual:

21. En el caso de que te consideres fan de alguna serie, pelicula,
personaje, etc. ¢La sigues por algin otro medio? (Foros en la web,

videojuegos, Youtube,...).

22. ;Conoces alguna red social?
Marca solo un évalo.

Si

No

23. Si marcaste “si” en la pregunta anterior, indica cual:
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24. ;Utilizas alguna red social?

Marca solo un évalo.

e Si
e No

25. Si marcaste “si” en la pregunta anterior, indica cual:
Selecciona todos los que correspondan.

* Facebook
* Twitter

* Istagram
* Youtube
* WhatsApp
* Otros

26. ¢ Alguna vez has creado o compartido algan contenido por las redes
sociales?
Marca solo un évalo.
+ Si
* No

27. Si respondiste "si" en la pregunta anterior indica que Red Social

utilizaste y con qué finalidad:

28. ¢ Perteneces a algin grupo o comunidad en alguna Red social?

Marca solo un évalo.

e Si
* No

29. Si respondiste "si" en la pregunta anterior indica en cual:
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30. Senala del 1 al 5 que aspectos de los que te indicamos a
continuacion te gustan mas o menos (l=nada, 2=muy poco, 3= un
poco, 4=mucho, 5=bastante).

Selecciona todos los que correspondan.

* Tomar/modificar fotografias.

* Elaborar collages con imagenes.

* Tienes interés por escribir.

« Te gustaria tener un blog personal.

* Te interesa escuchar o hacer musica.
* Te gusta pintar o dibujar.

* Te gusta editar y producir videos.

e Otro:

31. (Te interesa algunos de los aspectos citados en la pregunta
anterior pero no sabes como hacerlo y te gustaria aprender? Indica
brevemente de qué se trata.
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-Anexo 4. Cuestionario final.

Post-test experiencia NT

Estimado alumno, le agradeceriamos que rellenara este cuestionario.
Por Favor, conteste con sinceridad. Los cuestionarios son anénimos.

CURSO:
EDAD:

1. (, Te ha gustado participar en esta experiencia?
Marca solo un évalo.
* No, no me ha gustado.
* Si, pero algunas actividades no.
* Si, en general me ha gustado.
* Si, me ha encantado.

2. (Te gustaria volver a realizar actividades similares?
Marca solo un évalo.

* No, no me gustaria.

* Si, me encantaria.

3. ¢(,Qué ha sido lo que mas te ha gustado de la experiencia?

4. ¢, y lo qué menos te ha gustado?

5. ¢,Opinas que has aprendido algo?
Marca solo un évalo.
* No, no he aprendido nada.
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* No, pero he practicado mucho.
* Si, he aprendido y practicado.

6. Explica que es lo que crees que has aprendido.

7. Explica con pocas palabras que te ha parecido participar en esta

experiencia.
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- Anexo 5. Plantilla modelo para “Generar una idea argumental y su

guion narrativo”.
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Plantilla modelo para “Generar una idea argumental y su

guion narrativo”

Titulo

(Podremos B
cambiarlo mas
adelante...)

Sentido

;Qué
queremos
transmitir?

Tema

:De qué va la
historia? (en
una frase)

Género

/Real 0]
ficticio?
(seleccionar

__Real

_ Ficticio

Focalizacion

;Qué punto de
vista tendra?
(seleccionar)

____Focalizacién

externa (se
observa la historia
desde fuera)

cero (mediante
voz en off)

____Focalizacion
interna

(on nrimora

Personaje/s

;Quién/es
intervienen en
la historia?

1.

Caracteristicas
y rasgos
relevantes
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(En qué momento

: transcurre la
Tiempo historia?
Espacio ¢(Donde, en qué
lugar transcurre la
historia?
GUION NARRATIVO (IDEA ARGUMENTAL)
Argumento Planteamiento

(comienzo de la
historia)

El problema (lo
que desencadena
el conflicto)

Nudo y climax (el
conflicto, crisis)

Resolucidn (la
solucién)
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Desenlace
final)

(el
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