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Resumen

El trabajo de investigacion presenta los resultados que permiten una propuesta
metodoldgica para el uso de narrativa transmedia como herramienta de aprendizaje
para fortalecer el conocimiento de la educacion cultural y artistica en estudiantes de
nivel basico superior y que involucre una nueva forma de dar clases y aprendizaje en
una época post pandemia. El estudio se realiz6 en la Unidad Educativa privada Stabile
de la ciudad de Guayaquil y el mismo es de tipo mixto, descriptivo, documental y
deductivo, lo cual permitié conocer las necesidades y formas de uso de herramientas
tecnoldgicas para aprender a partir de la produccion de contenidos mediante la
participacion activa, interaccion en entorno multi y transmediales, permitiendo de
manera consciente en los estudiantes un mayor desarrollo de las destrezas con
criterio de desempefio. Los resultados del estudio confirman que el conocimiento,
dominio y uso de narrativa transmedia permite al usuario desarrollar capacidades
socioemocionales al tiempo que consume y produce de manera simultanea, esto
debido a que cada medio brinda un contenido distinto, complementario, dinamico y
alternativo donde los consumidores/educandos/destinatarios participan como sujetos
activos en el desarrollo de una propuesta ejecutable. Ademas, los resultados permiten
establecer lineamientos con el propdsito de generar contenidos realizados por los
estudiantes y presentados fuera del aula de clase, motivando a una participacion
activa de los estudiantes durante las clases de ECA. Al mismo tiempo la investigacion
aporta al desarrollo de nuevas investigaciones que permitan identificar estrategias
gue sirve a los docentes poder aplicar en otras areas del conocimiento, realizando las

adaptaciones correspondientes.

Palabras Clave: Narrativa Transmedia, herramientas tecnoldgicas, herramientas de
aprendizaje, aprendizaje, Educacion Cultural y Artistica
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Abstract

The research work presents the results that allow a methodological proposal for the
use of transmedia narrative as a learning tool to strengthen the knowledge of cultural
and artistic education in upper basic level students and that involves a new way of
teaching and learning in a post pandemic era. The study was carried out in the private
Stabile Educational Unit of the city of Guayaquil and it is of a mixed, descriptive,
documentary and deductive type, which allowed to know the needs and ways of using
technological tools to learn from the production of contents through active
participation, interaction in multi and transmedia environments, consciously allowing
students to further develop skills with performance criteria. The results of the study
confirm that the knowledge, mastery and use of transmedia narrative allows the user
to develop socio-emotional capacities while consuming and producing simultaneously,
this is due to the fact that each medium provides different, complementary, dynamic
and alternative content where consumers /learners/recipients participate as active
subjects in the development of an executable proposal. In addition, the results allow
establishing guidelines with the purpose of generating content made by the students
and presented outside the classroom, motivating an active participation of the students
during the ECA classes. At the same time, the research contributes to the
development of new research that allows the identification of strategies that teachers

can apply in other areas of knowledge, making the corresponding adaptations.

Keywords: Transmedia Narrative, technological tools, learning tools, learning,

Cultural and Artistic Education

_XV_



Introduccion

La narrativa transmedia es una practica muy usada dentro de la rama del
entretenimiento, donde su uso no se limita a ser transmitida en un solo medio
sino a muchos, al mismo tiempo que se aprovecha de las diferentes ventajas que
tienen entre ellas. Por lo tanto, su uso en el sistema educativo del Ecuador junto
a las Tics, permitiria un mejor funcionamiento dentro de clases para docentes y
estudiantes, quienes vuelven a clases presenciales después del confinamiento
por COVID-19 que duro 2 afios.

Una materia como Educacién Cultural y Artistica veria su contenido desarrollado
de mejor manera, debido al curriculo priorizado 2021 donde los docentes del
area deben desarrollar destrezas con criterio de desempefio en los estudiantes,
dichas destrezas requieren de un ambiente digital. En ese sentido, el desarrollo
de una guia metodoldgica permitiria a todos los docentes a producir contenidos
usando las ventajas que ofrecen las Tics.

En el &mbito educativo, la investigacion aporta para determinar cémo y de qué
manera el uso de la narrativa transmedia como herramienta metodolégica en el
contexto ecuatoriano permitiria un aporte significativo en la educacién dentro de
distintas areas, a partir del conocimiento y uso de las destrezas tecnolégicas que

seria indispensable obtener para desarrollar alternativas validas de ejecucion.



Capitulo I: Fundamentacion de la guia metodoldgica

1.1 Antecedentes

El sistema educativo del Ecuador se ha visto obligado a transformarse o
reinventarse, en el que se considera los cambios que trae la aplicacion de TICs
y su incidencia dentro de los procesos de aprendizaje; sobre todo, con la
imposicién del confinamiento para toda la poblacién educativa, producto de la
pandemia por COVID-19, solo aceleré la modificacion al dinamismo de la
ensefianza tradicional: las tendencias, que invitan en la actualidad a proponer
practicas cada vez mas didacticas, ludicas, colaborativas y participativas (Castro
& Hidalgo, 2021).

La creacion de contenido no es facil, especialmente en un area tan poco
aplicada como la educacion, lo que lleva al docente a no conocer como
desarrollar su aplicacion para las Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD),
a pesar de dar mas ampliacion en temas como la creatividad, el desarrollo de
ideas, pensamientos, sentimientos y expresiones del arte visual -pintura, dibujo,
fotografia, video y comic-, pero sin duda alguna se puede mencionar que dicho

proceso consta de una creacion y fabricacion.

De acuerdo al Ministerio de educacion de Ecuador (2021) las acciones
que se desarrollan para la elaboracion de destrezas implica el intercambiar
opiniones e impresiones por medio de la observacion de personajes los cuales
intervienen o estan representados dentro de las obras artisticas (p. 40). Dentro
de esta seccion se puede hacer uso de plataformas digitales, sobre todo un
ejemplo es el uso de la plataforma YouTube, donde se pueden observar trabajos

0 podcast grabados de los artistas que se ven dentro de clase.

Ademas, el Ministerio de educacién de Ecuador (2021) menciona dentro
de una de las destrezas la construccion de un diario personal donde se coloquen
imagenes, objetos, recortes de prensa, fotografias, grabaciones sonoras, videos

0 textos significativos que representen al estudiante que la desarrolla (p. 41); su



construccion, se asemeja a la realizaciéon de un diario artistico® el cual se acerca
mas a lo que la materia de ECA puede ofrecerle a los estudiantes, Sim embargo
Su presentacion puede expresarse mas a un publico més con el que se sienta
identificado con el/la estudiante usando las redes sociales, teniendo la

motivacion para continuar.

Otro aspecto que agrega el Ministerio de educacion de Ecuador (2021) es
la creaciéon de un portafolio “digital” que contenga productos artisticos creados
por el estudiantes ademas de la presencia de comentarios criticos para una
mejora, por esta razon, el uso de las redes sociales y plataformas similares que
presentan un disefio con aspecto de portafolio, en el que se puede agregar un
producto creado y este puede recibir critica ademas de un aporte emocional para

el estudiante.

La creacion o produccion de obras dentro del area artistica se basa en su
mayoria por el inicio, el desarrollo de un borrador o boceto -dependiendo del area
aplicada-, el cual es la idea inicial de lo que se desea desarrollar para la
fabricacion completa del tema en si; un libro empezé con errores ortograficos, un
dibujo empezé siendo un garabato, un comic empezé con un escrito, entre otros.
Segun Dabner (2008), los dibujos preliminares son un método de explorar ideas,
una forma de trasladar el mundo exterior y dar forma concreta a ideas abstractas.

Sin embargo, entre el desempefio y potencial para la adquisicion de
conocimiento Siemens (2004) menciona:

El aprendizaje es un desarrollo en el que se forma un cambio dentro del
desempefio humano para su potencial, que debe de producirse a través
de resultados de la experiencia del aprendiz y su interaccién con el

mundo. (p. 2)

Dichas experiencias los estudiantes deben de comprenderlas, mas si se

encuentra en la era digital donde se exploran los desarrollos practicos tales como

1 El diario artistico o diario del artista, es una forma de expresion en la que se realizan anotaciones y dibujos,
para recoger ideas que surgen durante el momento en el que nacen las emociones, no consta con guias su
espontaneidad es parte del propio diario.



teorias del caos, redes neuronales, complejidades y auto organizacion,

motivando su desarrollo por sobre la teoria.

Por lo tanto, los docentes del Area de Educacion Cultural y Artistica deben
tener conocimiento sobre las herramientas tecnoldgicas que le permitan
desarrollar las destrezas mencionadas por el Ministerio de Educacion; de
acuerdo con George Siemens, el uso de la tecnologia Web 2.0 o mayor que
permita una comunicacion directa tal como el uso del podcast para el desarrollo
de debates, dejar de lado los RSS/aggregation, ademas hacer uso de redes
personales/sociales, las cuales permitirAn reestructurar el conocimiento para

crearlo, compartirlo y validarlo (Rodriguez & Molero, 2009, p. 77).

Ademas, segun Ortiz (2018) se debe de considerar la proposicion de Matt
Miller, la cual consta de abrir las aulas con la interaccion de videollamadas con
autores de textos, intercambiar presentaciones con otras clases, resolucién de
retos reales y actividades investigativas las cuales son alcanzables para
desarrollar mediante el constante uso de los medios digitales; en consecuencia,
el uso de estas herramientas permite la colaboracion de los estudiante en su

construccion del conocimiento. (p. 182)

Por otra parte, hay que tener conocimiento sobre la alfabetizacidén
mediatica y alfabetizacion transmedia dentro del ambito educativo es una nueva
area para muchos profesores y docentes; tal fue el caso de Orson80 (2017),
debido a que el problema que aparecio fue el no saber relacionar lo intra con lo
extraescolar, el punto que hay entre lo que los estudiantes hacen afuera del
colegio y lo que les ensefian adentro del aula, pues el pensamiento dentro de

estos ambientes son diferentes (Albarello & Mihal, 2018).

Segun Global Digital (2020) el 40% de la poblacion mundial esta siendo
excluida del espacio cibernético, espacio donde es posible un estudio mucho
mMas interactivo y una adquisicion de informacion mas rapida, gracias a la rapidez

con la que trabaja la actual red de internet.



1.2 Planteamiento del problema

Desarrollar contenidos para clases tienen siempre la finalidad de alcanzar
al alumnado, comienza a alejarse de lo tradicional y esto se debe a la llegada de
las Tics y su alto contenido audiovisual, “con la llegada de la revolucién digital y
la narrativa transmedia, los relatos/contenidos dejan de ser mono canales y
pasan a desplazarse por distintos medios y plataformas de comunicacion”
(Garcia & Bravo, 2019, p. 162). Esto impacta de gran manera a la lectura, sobre

todo cuando ciertos aspectos se omiten en la transformacioén de un medio a otro.

Actualmente, “Segun Rosendo (2016), el joven estudiante no se guia por
consumir mundos narrativos y/o literarios con base a su formato original, sino a
mundos con una inclinacibn mas transmedial” (Rivera & Bravo, 2019, p. 117).
Mundos los cuales abarcan mucho mas que un simple escrito ya predeterminado
o historias que se conocen por cultura general, innovando las fabulas con un tono

mas contemporaneo y expandiendo de cierta forma la historia.

Ciertamente, lo expuesto demuestra que las narraciones tradicionales han
cambiado a un nuevo formato el cual expande la narrativa, donde se profundiza
su aplicacion en historias de mitos y leyendas, encontrando patrones y usando

su potencial para la educacion lectora/literaria.

Sin embargo, ¢Qué tan profundo es la transalfabetizacion? Y ¢Qué es la
transalfabetizacion? Segun Lugo (2016, p. 9) “este término se enfoca en la
escolaridad donde se contempla la ecologia transmedia y las necesidades
formativas para una mejor comunicaciéon y participacion dentro de diferentes
esferas de la vida publica que tienen los alumnos que permanecen en constante
conexién”. Donde el alumno, docente o usuario debe recibir, crear, modificar,
compartir y difundir contenidos los cuales pueden ser usados como medios

participativos, cada uno cumpliendo con su respectiva funcion.

Otro aspecto al tomar en cuenta es el por qué se tiene un interés o vinculo
con determinados medios, productos o contenidos; muchos autores mencionan
gue esto se debe a ciertas habilidades socioculturales o como ellos se refieren a
“capacidades”, las cuales enfocadas correctamente en lo educativo y

socioformativo se definen como: “Actividades necesarias para identificar,

-5-



analizar y resolver problemas del contexto en distintos escenarios integrando: el

saber ser, el saber conocer y el saber hacer” (Tobon et al., 2010, p. 12).

Ciertamente, no se puede ensefiar una actividad en medios digitales a
través de un libro o impartir un curso de alfabetizacion mediatica donde el
protagonista sea el prosumidor. Esta actividad se aprende a medida que se va
desarrollando tal como la participacion de los alumnos dentro del desarrollo de
material junto a sus profesores, quienes actuarian como asesores, llevando un

seguimiento y disefiando el aprendizaje, a través de la perspectiva del ABP.

Charria (2017) realizo una aplicacion de la Narrativa Transmedia en el area
educativa, con ubicacién en Colombia con el IED Néstor Forero Alcald de
Bogota el cual realiz6 un estudio con estudiantes de Octavo Grado, donde se
promovié la motivacion por el aprendizaje en el area de matematicas mendiante

la lectura del libro Malba Tahan - EI hombre que calculaba.

Por tanto, “su aplicacion en la educacién sigue siendo objeto de
investigacion central en pedagogias criticas y en los llamados estudios culturales
latinoamericanos” (Amador, 2018, p. 79), sin embargo, esto impide tener a
disposicion ejemplos aplicados para un repertorio mas extenso del cual tener
precedentes.

A pesar de todo, la participacion de la narrativa transmedia como tema de
estudio dentro del territorio ecuatoriano va desde lo cultural, las redes sociales,

la lectura y la educacion.

En lo cultural la palabra analfabetismo aparece nuevamente, sin embargo
con un contexto en el que “el leer y/o escribir no son habilidades suficientes para
acceder a la red de comunicacion/informacion de las Tics” (Rosas, 2012). Lo que
impide a muchos usuarios llegar a una completa insercion de las Tics en plena
era digital del siglo XXI. Lo que permitirda el uso de un espacio ludico y de
entretenimiento, que se convertirh como un trabajo de campo para aquellos que
participan, cumpliendo con el papel de una comunicacién educativa y un aporte

a la cultura.



Dentro de su investigacion Yépez (2018) menciona a la narrativa
basandose como un “aprendizaje en servicio” donde se vincula la colectividad y
la docencia. Mientras Jacoby (2015) lo define como una modo experimental
dentro de la educacion, donde los estudiantes forman parte en las necesidades
humanas y de comunidades, que permiten generar reflexion y alcanzar

resultados con aprendizajes compartidos.

También en la investigacion “Educacion Transmedia: Confinamiento,
Aprendizaje y Nuevas Plataformas” desarrollada por Castro e Hidalgo (2021) en
la que se explica como el sistema nacional educativo se vio afectado por el
confinamiento por COVID-19 y los cambios que llegaron con la aplicacion de las
Tics. Explicando “Los medios no desaparecen con el tiempo, tan solo mutan
cambiando sus formatos y experiencias”, ademas menciona que el MINEDU,
destaca dentro de sus instructivos priorizados, lo importante de la

implementacion de metodologias para una participacion activa de los educandos.

A pesar de haber pasado por un proceso de digitalizacion en el nivel
educativo dentro del territorio ecuatoriano, volvié a su rigidez, retrocediendo de
cierta manera a lo que era antes de la pandemia. Cuando se habla de narrativa
transmedia su mayor desarrollo se enfoca dentro de la rama del entretenimiento,
ya sea para la elaboracién de productos en distintos medios como novelas,

historietas, peliculas, animaciones, entre otros.

Ciertamente, el regreso a clases presenciales después del confinamiento
por pandemia modificé los procesos de ensefianza en Ecuador y se estableci6
una metodologia para un aprendizaje mediado por tecnologia desde el 2020, sin
embargo, dejar de usar las metodologias junto a las herramientas aplicadas en
clase hasta el 2022, permite al sistema volver a una clase unidireccional, mas

aun en el area de ECA.

Segun el curriculo priorizado del MINEDU (2021), dentro de la destreza
dentro del area ECA con la numeracién 4.1.8. se menciona “Desarrollar un
portafolio digital que contenga muestras de la produccion artistica propia y

comentarios criticos sobre los productos incluidos”, sin embargo, ciertos



docentes no conocen la posibilidad del uso de redes sociales u otros medios de
los cuales se pueden usar como portafolios, entre ellas Instagram con su gran
galeria de presentacion, sirviendo como un excelente ejemplo de portafolio

digital.

Finalmente, se considera que los docentes del area de ECA, necesitan una
guia para aplicar dentro de las plataformas o herramientas digitales, desarrollar
una mejor manera para que las destrezas sean aplicadas por los estudiantes
durante las actividades en las horas de clase; esto se debe al motivo de ser
considerado por muchos como un saber informal de poca importancia
(Hernandez, 2010, p. 30).

1.3 Pregunta Problema

¢, Qué tipo de propuesta metodoldgica permitiria el uso de la narrativa transmedia
como herramienta de aprendizaje que fortalezca la educacion cultural y artistica

de los estudiantes de basica superior de la UEPS?
Otras preguntas que abarca el estudio son:

¢,Cuadles son las falencias que impiden incluir la narrativa transmedia para un

aprendizaje significativo con el uso apropiado de las TICS?

¢ Como se utiliza la narrativa transmedia como herramienta de aprendizaje para

la Educacion Cultural Artistica en los estudiantes de nivel basica superior?
1.4 Delimitacion y alcance

Se realizara una investigacién sobre el desarrollo de destrezas dentro de
las clases de ECA mediante el uso de TICS en los estudiantes de Basica General
subnivel Superior de la Unidad Educativa Particular STABILE (UEPS?) dentro del
periodo lectivo 2022-2023; dado que, el curriculo priorizado dictado por el
MINEDU en el 2021 implica el desarrollar ciertas destrezas acompafadas del

uso de tecnologia, las cuales se mencionaron con anterioridad.

2 Abreviatura con la que se distinguira a la UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR STABILE
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Sin embargo, ¢Cudles son? Y ¢(Como aplicarlas? Las respuestas estaran
basandose en el uso de la narrativa transmedia, la cual permitird al docente a
una creacion de contenidos que llamaran la atencién del alumno, a la par que

van aprendiendo y desarrollando sus destrezas con mucha mas practica.
1.5 Objetivo general

Disefiar una propuesta metodolégica para el uso de narrativas transmedia
como herramienta de aprendizajes interactivos para el fortalecimiento de
destrezas en estudiantes del nivel de Béasica Superior del area de Educacién
Cultural y Artistica en la Unidad Educativa Particular STABILE en la ciudad de
Guayaquil.

1.6 Objetivos especificos

e Fundamentar teoOricamente el uso de la Narrativa Transmedia como
herramienta educativa para fomentar el aprendizaje de destrezas con criterio
de desemperio en estudiantes de basico subnivel superior.

e Determinar el nivel de conocimiento sobre el uso de herramientas
tecnoldgicas que poseen los docentes de la Unidad Educativa Stabile en la
narrativa transmedia.

e Definir el grado de interés y formas de uso que le dan los alumnos de béasica
superior a la tecnologia como herramientas de aprendizaje significativo.

e Proponer, a partir de los resultados de los objetivos 2 y 3, una metodologia
para el uso de herramientas tecnolégicas en ambiente transmedia que
permita el aprendizaje interactivo-participativo en estudiantes del nivel basico

superior.

1.7 Justificacion

La presente investigacion permitird fomentar el conocimiento, desarrollo y
propuestas de estrategias educativas con el uso de NT como herramienta de
aprendizaje en el area de ECA durante el Primer Parcial del Segundo Quimestre.
Sobre todo, para que el personal docente pueda impartir de mejor manera el
desarrollo de destrezas con criterio de desempefio digitales mencionados dentro

del Curriculo Priorizado 2021.



Puesto que, a pesar de haber vuelto a la presencialidad, no hay que olvidar
las experiencias que se vivieron durante la temporada estudiantil en la que se
aplicé la virtualidad debido al confinamiento. El uso de las TICS, no solo debe de
enfocarse en seguir desarrollando actividades para la clase, sino contenidos que
generen en los estudiantes una motivacion de aprender y que sean amigables
con ellos, contenidos didacticos que vayan mas alla de una simple

memorizacion.

Por lo tanto, el poder adaptar los contenidos que se desarrollaban durante
las clases virtuales a clases presenciales, mediante el uso de la tecnologia y
demas siga en préctica, sobre todo en una materia como lo es Educacion Cultural

y Artistica.
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1.8 Marco Teorico

1.8.1 Narrativa Transmedia, evolucién y desarrollo del término

Su concepto fue introducido por Jenkins (2003) en Technology Review,
en el que afirma que todos entramos a una llamada era de la convergencia de
medios, donde existe un flujo de contenidos inevitable a través de varios canales.
Sin embargo, viendo al pasado su primera apariciéon fue como composicion
transmedia por Stuart Smith en 1975, quien menciona que se trata del componer
sonidos tales como melodias, armonias y ritmos realizador por diferentes
instrumentos interpretar una obra, la cual se complementaria de manera

armonica por pieza (Sauer, 2009).

Su aplicacion dentro del @mbito comunicativo no llegaria hasta 1991 al
publicarse “Playing with Powerin Movies, Television, and Video Games: From
Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles” de Marsha Kinder (Gosciola,
2012), donde menciona el desarrollo de su hijo con la serie de Tortugas Ninja,
donde se observa al infante como creaba una historia propia después dehaberlas
visto en television y en la noche ir al cine a ver la pelicula la cual contabauna

historia adicional.

Esto ultimo le permitié comprender que su hijo buscaria y experimentaria
la expansion de dicha narrativa, la cual despertd su interés cada vez mas.
Nombrandolo como intertextualidad transmedia, donde mas delante de su libro

lo definiria como el “supersistema de entretenimiento” (Kinder, 1993).

De acuerdo a Jenkins, un ejemplo de NT se encuentra en los nifios
quienes han crecido consumiendo y disfrutando Pokémon a través de sus
diversos canales de difusion, donde esperan tener una experiencia similar dentro
de juegos, programas de TV, cine y lectura, donde ningun medio se privilegia de
otro. (Scolari, 2013, p. 20)

Por ese motivo, los jovenes son cazadores y recolectores de informacion,
ahondando en las historias, para reconstruir el pasado de personajes y
conectarlos con otros canales (textos) dentro de la misma franquicia. Este

accionar se puede encontrar mas en el uso del internet con la creacién de
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Alternative Universe, donde como se menciond anteriormente, la historia se
reconstruye, pero sin cambiar la historia principal o simplemente desarrollar

contenido en base a la obra principal.

Un ejemplo es la existencia de la serie “Power Puff Gils D%”, el cual cuenta
la historia de las Chicas Superpoderosas quienes se mudan a Megavilla, donde
sus historias chocan con las de otros personajes conocidos quienes viven en el

mismo lugar, su produccién se la conoce bajo el nombre de Doujinshi4.
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Asi mismo, los hermanos Wachowski realizaron algo similar con THE MATRIX
(1999-2005), “quienes esbozaron un plan elaborado para desarrollar la historia
principal e incorporar todo el material mediatico como secundario dentro de la
franquicia incluyendo comics, una serie de cortometrajes de anime, un
videojuego y un MMOG” (Long, 2007, p. 14).

3 Power Puff Girls D es un web cdmic escrito por Nek y su arte realizado por Bleedman dentro del sitio web de SNAFU
4 Doujinshi se deriva de las palabras “Doujin” el cual se refiere a una persona misma y “shi” se refiere a
revista o periodico, la cual es una mezcla de auto publicacion de trabajos realizados por fans.
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Figura 2. Matrix — La Narrativa Transmedia
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Por lo tanto, cada medio realiza diferentes aportaciones dentro de lo que
se conoce como construccion del mundo narrativo, utilizando cada medio, canal

o plataforma comunicativa que se diferencian entre si, Jenkins afirma:

En las NT cada medio hace lo que mejor sabe hacer: una historia puede
ser introducida en un largometraje, expandirse en la television, novelas y
comics, este mundo puede ser explorado y vivido a través de un
videojuego. Cada franquicia debe ser lo suficientemente autbnoma para
permitir un consumo auténomo. O sea, no debes ver la pelicula para

entender el videojuego, y viceversa. (Scolari, 2013, p. 24)

Por eso, las narrativas transmedia no se tratan como lenguajes de
adaptacién, en donde las peliculas son meramente adaptaciones de un comic
predecesor, el cual no sigue la narrativa antes planeada en ella. De la misma
manera, las empresas de comunicacion desarrollan una misma historia, pero
desarrollada dentro de diferentes medios, canales o lenguajes, entre ellos se
menciona la trilogia El sefior de los Anillos de J.R. Tolkien -produccion
cinematografica por Peter Jackson-, ademas del comic/historieta basada en la
pelicula Alien: resurrecciébn de Jeunet (1997), escrita por James Vance e

ilustrada por Eduardo Rizzo (p. 24).
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Por lo tanto, “Jenkins menciona que el verdadero protagonista de las
historias transmediaticas es el universo que las contiene” (Pérez, 2016). Dando
a entender que la narrativa tradicional se centra en las acciones de personajes
individuales los cuales son series causales con un efecto final. Mientras que la
narrativa transmedia, muestra el desarrollo de un complejo universo de ficcion
por explorar el cuél aporta mas anécdotas a la narrativa, en las que no presentan
una necesidad de relacion entre ellas o que se muestre la existencia de una linea

temporal determinada o continua.

Es decir, la narrativa transmedia esta mas enfocada en el World Building,
en pocas palabras, contando una historia que amplia la comprension del mundo,
contribuyendo directamente a una narrativa ya avanzada. Dentro de esta, no solo
se refiere a una ubicacion o delimitacion geografica, sino, a una geografia cultural
en las que intervienen tanto sus normas, rituales, vestimenta, entre otros, lo que

se suele ser el placer de leer una narracion de fantasia o ciencia ficcion.

Muchos confunden la Transmedia con la Multimedia, cuando ambas
asumen diferentes roles como espectadores, consumidores y lectores. La
aplicacion de la multimedia se da cuando se da un clic para leer el siguiente
contenido, mientras que la transmedia motivaria al estudiante a cazar y
recolectar el contenido de forma mucho més activa a través de la participacion

activa en las multiples plataformas mediaticas.

Para aplicar la NT dentro del area educativa Jenkins (2010) menciona que
existen 7 principios para ser entendida, producida y consumida, denominados
como: Propagacion vs Disponibilidad, Continuidad vs Multiplicidad, Inmersion vs

Extraccion, Construccion del mundo, Serialidad, Subjetividad y Rendimiento.

Segun Pratten (2012), la NT consiste en el compromiso que tiene cada
medio para aumentar el entendimiento, el deleite y el carifio del pablico por la
narrativa. Para que una historia pueda tener éxito, debe ser satisfactoria en cada

medio y por si misma.
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1.8.2 Los Siete Principios de la Narrativa Transmedia
La concepcion del término y su uso en diferentes areas como el entretenimiento,
la politica, el marketing y la educacién, tiene su raiz en los siete principios que

describe Jenkins (2011) y que se desarrollan a continuacion:

Propagacién vs Disponibilidad

La aptitud y categoria en que el contenido se comparte, ademas del factor
de motivacion de una persona para compartir ese contenido contra la habilidad
de la persona para explorar, profundizar bien la extension de la narrativa cuando
ellos tropiezan frente a una ficcidbn que realmente capta su atencion (Jenkins,
2010). Se podria decir que se use temas de interés de los estudiantes para que
ellos generen una propia capacidad de indagacion e investigacion sobre la
aplicacion de dicho tema dentro de la hora clase.

Continuidad vs Multiplicidad

Algunas franquicias que hacen uso de la transmedia fomentan una
conexidén o enlace lineal para garantizar la maxima veracidad entre todas las
posibles extensiones. Mientras, otros utilizan una version alternativa de la historia
para demostrar un dominio del material original (Jenkins, 2010). Su aplicacion en
la educacién, consiste en mencionar cuales son los libros que valenla pena y se
deberian saber, mientras su contraste menciona que puede existir mas de una

opcion para llegar a desarrollar el problema que se plantea en clase.
Inmersién vs Extraccion

En la inmersién, el consumidor o comprador explora el mundo de la
narrativa, mientras la extraccibn menciona que los recursos dentro de una
historia son desplegados como espacios de la vida diaria de un aficionado
(Jenkins, 2010). Manejarse dentro de un ambiente digital el cual replica aspectos
clave de la historia o geografia, permite a los estudiantes construir un
conocimiento que a través del monitor no lograria, o también al crear objetos y
artefactos en modo de exposicion, como recuerdo traidos del extranjero,

exponiéndolos como parte de una clase cultural.
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Construccion del mundo

Las ampliaciones transmedia, que no se centran en la narracion principal
ofrecen un detalle mas refinado del mundo en general donde se desarrolla toda
la narracion, el cual muchas franquicias explotan (Jenkins, 2010). En pocas
palabras se habla de cartografiar un mundo, pero no geograficamente, sino de
hablar de historias que tengan que ver con saberes sociales o culturales; tales
como el vestir, comer, religibn y acontecimientos importantes, logrando

enriquecerse de ellos.
Serialidad

La NT toma una direccién que consta en dividir un arco narrativo en varias
o multiples piezas discretas, esto incluye entregas dentro de un solo medio, en
vez de repartirlos en multiples sistemas de medios (Jenkins, 2010). Esto se trata
de una continuidad con la satisfaccion, pero finalizdndola en un momento
satisfactorio para que su motivacion se mantenga y esperen a volver por mas,

siendo parte de un flujo mayor.
Subjetividad

Las ampliaciones transmedia las cuales exploran la narrativa principal a
través de nuevos 0jos, tales como los personajes secundario o terceras partes,
permite visualizar inmensas perspectivas que llevan al pensamiento de “quien
habla” y “para quien lo hace” (Jenkins, 2010). Esto permite saber las distintas
perspectivas que contiene la historia, lo que nos permitiria saber el fondo de los

conflictos que existian durante los tiempos caéticos en los que se vivia.
Rendimiento o Actuacion

La posibilidad que ofrecen las extensiones transmedia da lugar a las
actuaciones producidas por los fans de una determinada franquicia que pueden
formar parte de la NT, donde algunas son invitadas por el creador y otras no,
esto se debe a que los fans buscan lugares para actuar (Jenkins, 2010). Dentro
del aula una aplicacién de esta, puede basarse en la gamificacion, debido a que

se debe de observar que informacion “valiosa” podria ser introducida en ella.
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1.8.3 Educaciony Transmedia, de entretener a estudiar

Mientras que las elaboraciones de entretenimiento cultural buscan
aumentar el consumo de productos mediante la NT, su uso dentro de las
practicas pedagogicas permite visualizar un gran potencial como su uso para
llamar la atencion de los estudiantes y producir en ellos un motivo auténtico de

interés por el cual aprender.

Sin embargo, la escuela y su rigidez no ha cambiado desde el siglo
pasado, pese a existir diferentes medios de interaccion y las posibilidades de las
diversas alternativas que ofrece la era digital con la aplicacion de la virtualidad

dentro de un salén de clase.

Sobre todo, “la exposicion del maestro sigue siendo el eje central de las
clases dentro del aula desde la educacién basica hasta la superior, debido al
miedo que cunda cuando se menciona el salir de las aulas para realizar trabajo
de campo” (Ortiz, 2018). No obstante, el conocimiento no debe ser adquirido en
un solo lugar, sino, se debe de aplicarlo a través de la participacién de lugares

gue existen mas alla y no exijan una presencia fisica.

De acuerdo a Matt Miller, el abrir las aulas generaria una resolucion de
retos reales, dando respuesta a problemas concretos de poblaciones
lejanas, lo que exige, un trabajo colaborativo y consulta de distintas
fuentes; una variedad de actividades propias del quehacer investigativo
gue son posibles gracias al uso de los medios digitales (Ortiz, 2018, p.
182).

Entre los medios digitales como redes sociales, canales de video, sitios
webs, salas de chats, sitios de blogs, entre otros. “Volviendo de esta manera a
los espectadores en sujetos activos dentro del proceso de creacion de historias
debido a la caracteristica de la interactividad presente en la plataformas de

comunicacién actuales” (Jenkins, 2003).

Ciertamente, existen producciones transmedia dentro del ambito
educativo las cuales son: Inanimate Alice (Hernandez, 2014), Gamificacién

Transmedia (Pérez & Almela, 2018), Filosofia con Transmedia (E. Alonso &
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Murga, 2018), Aprendizaje Basados en la Produccion Participativa de
Contenidos Digitales (Amador, 2018).

Lo que se lleva a examinar el impacto que estos tuvieron dentro del
proceso de aprendizaje y aprendizaje. “El sistema escalable de mensajes que
representan una narrativa o experiencia central que se desarrolla a partir del uso
de mudltiples medios, involucrando emocionalmente a emocionalmente a los

alumnos al involucrarlos personalmente en la historia” (Raybourn, 2012, p. 7).

En un texto publicado el 2010, Jenkins sefiala un posible encuentro entre
la NT y las préacticas educacionales:

Como educadores, debemos modelar el uso eficaz de diferentes
plataformas mediaticas en el aula, una practica que apoyaria lo que
Howard Gardner nos ha dicho sobre las multi inteligencias. En este caso,
me refiero a la idea de que los distintos alumnos aprenden mejor a través
de diferentes modos de comunicacion y, por tanto, la leccién es mas eficaz
cuando se transmite a través de mas de un modo de expresion. Podemos
reforzar con elementos visuales o actividades lo que comunicamos
mediante palabras habladas o textos escritos. Hacerlo de forma eficaz nos
empuja a pensar en como las multiples plataformas de comunicacion
pueden reforzar lo que hacemos a través de nuestras aulas. (Jenkins,
2010, parr. 8)

Ciertamente los estudiantes hoy en dia son capaces de procesar la
informacion de manera mucho mas efectiva, dando la posibilidad de interactuar
con los demas estudiantes, profesores e incluso TICS a través de programas

interactivos.

El Confinamiento ha provocado que el sistema escolar ecuatoriano realice
un proceso de transformacion tanto el nivel basico como el superior donde no se
apoya suficiente la independencia creativa, confianza en si mismo y el valor de
los alumnos y estudiantes (Castro & Hidalgo, 2021). Sobre todo, cuando los
estudiantes estaban en constante uso de la memorizacién como esencia de la
inteligencia, mas aun cuando el hombre tiene el cerebro lleno mayormente de

hechos, los cuales no entienden por qué deben saber de ellos.
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Cuando se deberia de fomentar la curiosidad de los estudiantes para
llegar a una decisiobn basada en conexiones légicas. Mas aun cuando esas
conexiones, pueden realizar en poco tiempo gracias a la aparicion del internet y
la modernizacién de las tecnologias trayendo de esta manera creatividad,
compromiso e interaccion en las aulas, logrando cambiar la ecologia media — la
cual puede ser sintetizada en movimiento al presente ecosistema enfocado en la
participacion del broadcasting a uno enfocado en la interaccion como el
networking (Scolari, 2008)- del cual se tiene que repensar los modelos de

alfabetizacidon dentro de los medios (Scolari, et al., 2019, p. 120).

Sin embargo, muchos procesos de alfabetizacion digital o media
continian en base a la postulacion de jovenes como “victimas” de productos
presentados a través de los medios, donde se menciona que deberian ser

“salvados” por los profesores.

La vieja linea de investigacion ("los efectos de la television en los nifios")
hoy se ha relanzado bajo nuevos fantasmas: "los efectos de los
videojuegos en los nifios", "los efectos de las redes sociales en los nifios",
"los efectos de los dispositivos mdviles en los nifios", etc. Una forma de
alejarse de este punto de vista -0, al menos, de complementarlo con otros
enfoques- es insertar a los jévenes desde otro lugar: no considerarlos
como "victimas" sino como sujetos activos que estan "haciendo cosas"
con los medios de comunicacion, a veces de forma un poco salvaje, pero
con mucha pasion y poniendo en practica un denso conjunto de
habilidades que no estan incluidas en el sistema de educacion formal.

(Scolari, et al., 2019)

“Actualmente, el profesor ya no es un instructor o alguien que transmite
conocimientos. Ahora debe asumir el rol de mediador del aprendizaje a partir de
la comunicacion transmediatica” (Amador, 2015). Esto no significa que el
docente deba convertirse en disefiador o programador, nos referimos a que el
docente debe de adquirir ciertas capacidades las cuales le permitira identificar

mejores rutas para el aprendizaje y la generacion de contenidos.
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“En lugar de actuar como emisores y receptores, comenzar a actuar como
usuarios/actores, y en lugar de mensajes cerrados se configuran
contenidos/narrativas” (J. A. Rodriguez, 2011), con esta frase en mente “se parte
de los intereses de los estudiantes” Io que permitira abordar una mayor creacion
de contenidos educativos, en otras palabras, hacer uso de las diferentes redes

sociales como Facebook, TikTok, Twitter, Instagram, entre otros.

Se menciona que ha existido una poca iniciativa de los docentes para
aplicar la implementacion de las redes sociales, porque solo se conocen como
medios de entretenimiento; por esta razon, se debe cambiar dicha perspectiva
de uso y aplicacion, las cuales servirian para presentar un portafolio y trabajo
online como lo pide el ministerio de educacion en ciertas destrezas de
desempeiio dentro del plan curricular, sino se realiza una propuesta o
indicaciones de como usarlas nunca se sabra con veracidad si estos factores,
podrian afectar de manera positiva dentro de la aplicaciébn docente en las
distintas instituciones alrededor del pais.

Para finalizar, debe de existir una metodologia en especifico que permita
a los docentes saber sobre el correcto uso de la NT en los diferentes canales de
difusién, pero presentando un enfoque méas educativo, ademas de lograr atraer

el interés de los estudiantes.
1.8.4 Educacion Digital e Interactiva

La irrupcion de lo digital abre una nueva era en la educacion desde finales
de los 90’s, lo que marca la llegada de la tecnologia como el Internet (1992) o el
camino de innovaciones con el procesamiento de la informacion (Vilaseca,
2005). Logrando impactar a la docencia y el aprendizaje, reestructurando el
sistema educativo; como los pilares del proceso de ensefianza-aprendizaje o el

cambio correlacional entre docente y maquina para lograr mejores aprendizajes.

La educacion contemporanea se enfoca en la generacion de ambientes
presenciales o virtuales para que favorezcan una comunicacion bilateral,
permitiendo a los participantes contar con opciones que potencien interacciones
y aprendizaje. No obstante, la docente continua un trato hacian los alumnos

como meros recipientes de la informacién y no son considerados como agentes
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de colaboracién en las que interviene el canje y la produccion cooperativa de los

trabajos dentro de clase.

También, Porcher (1976) se encontraba cuestionando el sistema
educativo que preparaba a las jévenes mentes en un mundo que ya no existe,
siendo este “la l6gica de la sociedad industrial, en donde los operarios hicieran
lo que les era requerido en un proceso de produccion fragmentado y en serie”
(Aparici & Silva, 2012). Para Tapscott (2010), a inicios del siglo XXI se menciona
la aparicion de ensefianzas enfocadas en el alumnado fomentando colaboracion

y la solidaridad entre ellos.

Por lo tanto, el modelo educativo se transforma o reconfigura dentro de
areas como: las practicas pedagogicas, las coberturas, el estudiante, los
contenidos, los curriculos, el docente y los paradigmas educativos. Sin embargo,
para poder construir progresivamente la educacion interactiva se necesita de 3

condiciones:

Uno, aceptar que, al participar en la comunicacion digital interactiva, los
estudiantes pueden potenciar sus percepciones y experiencias sensibles
(sensorium) para aprender en calidad de usuarios y/o prosumidores
(Piscitelli, 2009); dos, se requiere de una voluntad ética y politica del
docente para transformar el modelo comunicativo-pedagoégico
predominante, transitando de la légica uno-todos a un estilo todos-todos;
y tres, es necesario dinamizar el caracter logocéntrico y enciclopédico que
ha predominado en la configuracion del conocimiento escolar en el
tiempo, con conocimientos originados y mediados por mdltiples

narrativas, entre ellas, las digitales. (Amador, 2018)

Ademas, la educacion interactiva busca un estilo comunicativo todos-
todos, donde los contenidos son adelantados por el profesor; anteriormente,
estos contenidos eran en su mayoria textos, pero en la escuela moderna, pueden
presentarse como ilustracibn o recursos de internet. Los cuales estan
estructurados a su publico objetivo de manera secuencial (edades, grados,
niveles...), aunque también se puede considerar otros tipos de texto que circulan

dentro de instituciones educativas como: el hipertexto, la hipermedia y la NT.
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En esto participa la comunicacion por medio de las redes virtuales las
cuales cambian los modos de relacionarse, reunirse, amar y saber amar o por lo
menos imaginarlo (Garcia, 2007). Por lo tanto, la educacion no debe ser una
mera transferencia de informacion, que requiere una interaccion entre estudiante

y docente, la cual es base para alcanzar el aprendizaje.

Una de las primeras producciones transmedia relevante en el ambito
educativo a nivel mundial es Inanimate Alice, una novela hipermedia australiana,
la cual imparte un gran nivel de participacion activa en el usuario, a la vez que
estudia elementos socio semidticos los cuales mejoran el potencial interactivo e

interpersonal. (Herndndez, 2014)

También, existe el uso de los juegos, los cuales son definidos como la
aplicacion de elementos de un juego dentro de actividades que no solo son de
entretenimiento, sino, en la inclusion de ambientes/contextos sobre todo en la
educacion, cuyo objetivo no es otro mas que motivar los instintos motivacionales
de sus participantes. Por esta razén, solo se usa pequefios aspectos

“psicolégicos” de los juegos que son importantes.

Autores como Perrotta, Featherstone, Aston, and Houghton (2013) lo
llaman Digital Game Based Learning (DGBL) el cual esta desarrollado a partir de

principios y mecanismos que demuestran su efectividad, los cuales son:

Motivacioén intrinseca, Aprender disfrutando intensamente, Autenticidad,
Autonomia, Aprendizaje experiencial, Puntos, niveles, Insignias e Insignias,
Tabla de clasificacién, Premios y recompensas, Barra de progreso, Trama y

Retroalimentacion.
1.8.4.1 EIl conectivismo mediante el uso de Tics

El Conectivismo es definido como una teoria de aprendizaje que
pertenece a la era digital (Siemens, 2004), debido a que sus predecesores como
las teorias tradicionales del aprendizaje, las cuales fueron desarrolladas cuando
la tecnologia no impactaba en el aprendizaje, sin embargo, el conectivismo se
basa en el cambio drastico de las decisiones y su comprension, dada a la

velocidad con la que se adquiere la informacion.
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Nos encontramos en un cambio educativo, donde prevalece la rapida
captacion de informacién y como esté directamente se aplica en realizar alguna
actividad educativa, es decir, pese a volver a la presencialidad, no hay que
olvidar los beneficios de las TICS para la adquisicion de informacién, tanto dentro

como fuera del aula.

Por eso, se aplica el conectivismo como método de aprendizaje dentro de
estos medios de aprendizaje, “Este ciclo de desarrollo del conocimiento permite
a los aprendices mantenerse actualizados en el campo del cual se han formado

las conexiones” (Rodriguez & Molero, 2009).
1.8.4.2 EIl constructivismo en el aprendizaje continuo

“El constructivismo es el proceso de adquirir conocimiento, habilidades,
actitudes o valores, a través del estudio, la experiencia o la ensenanza” (Romero,
2009). Ademas, es una idea en donde las personas construyen el conocimiento
en base a un funcionamiento y de esta manera construyen sus aprendizajes,
implicando que debe de existir una aportacion completamente activa del alumno,
mientras que el docente Unicamente se encarga de guiar y mediar en gran parte

el conocimiento del alumno.

En pocas palabras, el estudiante recibe la informacion necesaria y con
ella pone en practica lo aprendido o desarrolla nuevas formas de aplicacion, todo
debido a su experiencia en usar la informacion. Sobre todo, cuando el docente
le presenta sobre el uso de herramientas digitales y quiere solo guiar al

estudiante, para que este ultimo encuentre su propia forma de desarrollo en ella.
1.8.5 Uso de herramientas digitales de aprendizaje en la educacion

Durante el 2014, una investigacién que llevo a cabo los estudiantes de la
Universidad Javeriana; comprobaron durante esta, que se realiz0 una
exploracion la capacidad de cuatro artefactos o medios -el texto literario, comic,
videojuego y juego de rol- a partir de un texto literario fuente, para lograr
desarrollar sensibilidad durante la resolucién de problemas con caracteristicas

conectadas a una inteligencia colectiva (Charria, 2017, pag. 25).
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Y, desde el 2017 - antes de la aparicion del COVID-19 - se menciona que
existen trabajos en las IE Maria Josefa Escobar y Pedro Estrada del Municipio
de Itagli (Colombia), ademas de los estudiantes pertenecientes a la carrera de
Comunicacion Social de la Universidad EAFIT y de la carrera de disefio de la
Universidad Pontificia Bolivariana, en los cuales se menciona que se busca
incentivar la lectura entre estudiantes (Charria, 2017). Los productos que
lograron hacer se basan en la conocida obra literaria “Odisea”, de los cuales
salieron web series, producciones audiovisuales, Book Trailer, Animaciones,

Juegos de Mesa y E-book.

Tras la emergencia sanitaria debido a la aparicion del corona virus
(COVID-19), el cual afecto a varios paises a nivel mundial, obligando a los
estados a tomar medidas que puedan salvaguardar la salud de sus ciudadanos
entre estos el confinamiento y el aislamiento social. Por consiguiente, la
importancia de adquirir entornos virtuales, permiti6 dar una continuidad a la
educacion, donde solo fueron consideradas relevantemente en la educacion

superior.

Sin embargo, Renés (2018) explica que, debido a la no existencia de un
plan de contingencia en el Ecuador, no se ha podido comprobar las capacidades
gue deben de desarrollar tanto alumnos como profesores en este nuevo proceso
de ensefianza-aprendizaje, las cuales han sido una demanda constante en la

sociedad.

Tanto como, las instituciones o grupos que ofrecen servicios de capacitacion
0 educacion trabajan con la implementacién de redes sociales, ejemplo, es la
aplicacion de Facebook mediante la creacion de un grupo para el desarrollo de
las clases, en el cual se puede optar por un mejor desarrollo de clases, ademas
de la resolucion de dudas fuera de clases. También, se podria tomar en
consideracion a Syncsketch, aplicacion online usada para la correccion de
trabajos artisticos sin la necesidad de la presencialidad en tiempo real, gracias a

sus caracteristicas facilita el desarrollo y correccion de trabajos artisticos.
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Figura 3. Captura de Pantalla sobre Correcciones dentro de Syncsketch

) i

Rich Annotations

Use our powerful brush engine to
add detailed and frame-accurate
feedback to your media.

Fuente: Pagina Inicial de Syncsketch - Rich Annotations (2010)

Otra plataforma que tiene un mismo principio, pero enfocado mas al desarrollo
en conjunto y del aprendizaje mediante observacién en tiempo real, es la
aplicacion Aggie.io creada por Magma, la cual es considerada para trabajos
colaborativos via online, pues crea salas privadas en las que el Host o duefio de

sala permite el ingreso de personas con las cuales desea trabajar.

Figura 4. Captura de
74

4

pantalla del Encabezado y MenU de Aggie.io

Home Magma Help Changelog 8 Anonymous’; 5650

Aggie.io

A collaborative painting application by MAGMA

Start drawing

Fuente: Aggie.io Pagina Principal (2012)

En otras palabras, existen muchas plataformas las cuales pueden ser
aplicadas en el ambiente educativo; de acuerdo a Howkins (2001) la creatividad
-como economia creativa- pasa a ser un factor de mayor produccion y mucho
mas representante, mientras que el dinero queda en segundo plano, por ese
motivo se considera que los poseedores de las ideas son mas poderosos que
aguellos que poseen maquinas, dando a entender que la aplicacion de ideas

lleva mas lejos a un mejor desarrollo a futuro; sin embargo, el analfabetismo
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digital de ciertos estudiantes o docentes no permite ponerlos en practica debido
a varios factores personales o econdmicos; ademas de ser herramientas nuevas

para muchos de ellos o no saber sobre su aplicacion en un ambiente educativo.

De esta manera se muestra como el alumnado puede lograr relacionarse
con el rastreo y método con el que se adquiere la informacion de un texto literario,
mientras se lo hace circular por diversos canales, plataformas y apoyo textual,
visual, audio, icénico y digital. Gracias a esta informacion, se necesita generar
métodos pedagogicos que fomenten la exploracion de diferentes fuentes;
cambiando la comunicacion en el aula, dejando de ser monocanal (receptor-

emisor) a multicanal/multimedial (feedback).
1.8.6 Narrativa en la Educacion, el uso de la narrativa digital

La narracion es considerada una actividad humana que ha existido desde
la historia de la humanidad, debido a que cuenta con antigliedad y riqueza, desde
la tradicién oral hasta la escritura a través del género épico-narrativo (Nieto &
Vargas, 2017).

En pocas palabras la narrativa como recurso literario siempre ha estado
ahi, pero no mas alla de contar con una simple historia, ahora con la actualidad
la y los medios de comunicacion masivos, se ha vuelto necesario comprender

estos ultimos para hacer un uso correcto de ellos en el area educativa.

Segun Buckingham (2004), la educacion en los medios se centra en
proporcionar herramientas y habilidades a los sujetos para que se muevan
en el entorno mediatico, a través de la comprension critica y la
participacion activa, que se refiere a la capacidad de los individuos para

convertirse en productores (Scolari, Rodriguez, et al., 2019, p. 119).

Sin embargo, hay que tener en cuenta que se debe de regular la narrativa
para la educacion la cual es considerada como parte responsable de la
construccion de una realidad en la educacion, como lo es su reconceptualizacion,

cambio de nombre o su modo de realizar la clase.

La educacion es considerada un entorno de facil acceso a la informacién

y altas velocidades para su distribucion en multiples plataformas, de hiper
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segmentacion, de nuevos lenguajes y renovadas formas de ser, comunicar y
pensar estd en el deber de revisar los efectos socioculturales que acarrean

dichos cambios en entornos escolares. (Gutiérrez, 2010)

En pocas palabras, la educacion en la actualidad ha roto las barreras que
antes eran poco accesibles para muchos, sobre todo en el pais con el
confinamiento que se vivio durante el 2020, sin embargo, se debe de confirmar
su aplicacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje en el periodo 2022 no
ha parado, sino que se ha vuelto un proceso de reflexion dentro de una especie

de empresa, para presentar una innovacion en la educacion.

La innovacion educativa se presenta mediante el uso de tecnologias
digitales de manera activa en las aulas de clase, las cuales impulsan las ideas,
modifican la concepcion, actitud y transforma los métodos de ensefanza y
aprendizaje que los docentes estan acostumbrados a usar. Por este motivo, el
docente debe de promover un nuevo enfoque en los estudiantes para que el
conocimiento se adquirido de mejor manera, una opcién es utilizar las narrativas
digitales y el storytelling, los cuales serian usados como sistemas que puedan

ser comprendidos y asimilados por medio de diferentes recursos.

La narrativa de una serie se elabora bajo el presupuesto de un espectador
previamente existente en un doble sentido: en cuanto cémplice del relato
que va a disfrutar, y también como sujeto instituido en determinado
contexto cultural que condiciona su percepcion.

(Ordofiiez, 2013, p. 30)

Otro aspecto, es lo mencionado en el parrafo anterior donde la narrativa
no solo participa el texto, dado que también participan las imagenes y sonido,
transformandolo a tener un caracter mucho mas dinamico e interactivo;

identificando de esta manera e la industria televisiva y cinematogréfica.

La innovacidon educativa enmarcada con el uso de las narrativas digitales,
no solo esta impulsando la idea de generar un sistema metodolégico que
permita generar procesos de transferencia adecuado de ensefianza y
asimilacion de aprendizaje, sino que también posibilita el logro de un

curriculo oculto, ya que promociona el manejo de tecnologias, provoca un
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proceso de formacidn continua, intercambio de experiencias, generacion
de investigacion y cambio de la préactica educativa, de un modelo
unidireccional, hacia uno de tipo dialdgico y multidireccional. (Hermann,
2018, p. 3)

Por esta razon, se debe de aplicar sistemas interactivos, tanto de
navegacion como de co-creacion entre los usuarios, aludiendo al uso de la web
2.0, 3.0 y web semantica, para lograr la comunicacion multidireccional (todo a

todos).
1.8.7 Narrativa transmedia para el aprendizaje

Contreras y Eguia, citando a Rish y Scolari (2015; 2013) sefalan: “La
narrativa transmedia permite desplegar una historia a través de multiples medios
y plataformas de comunicacion, en el cual una parte de los consumidores asume

un rol activo durante el proceso de expansién”.

Por ese motivo la introduccion de la narrativa transmedia es considerada
como nueva metodologia de ensefianza. Una metodologia que los docentes en
esta edad contemporanea no saben como aplicar dentro de clase, debido al
modelo de ensefianza que se considera como obsoleto, en consecuencia, del

cambio de época y la aparicion de la tecnologia.

Por lo tanto, los estudiantes y docentes que trabajan con narrativas
transmedia solo son usadas para levantamiento de informacion de un
aprendizaje a través de la investigacion, discusion y analisis en varios canales.
Donde se aplican métodos de narracién junto con el uso de multiples plataformas
para crear un aprendizaje inmersivo, otorgando de esta manera varios puntos de
entrada y salida (bidireccionales) para la ensefianza-aprendizaje (Jenkins,
2011).

Lo que nos permite considerarlos como una fuente de apoyo para mejorar
la experiencia de aprendizaje, pero para lograrlo se necesita identificar los retos
y ajustarlos a un proceso de aprendizaje el cual se desea lograr en los
estudiantes (Contreras & Eguia, 2017, p. 32). Por lo tanto, su uso no se reduce

en su aplicacion de medios digitales; sino, busca poder generar contenidos,
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objetivos de aprendizaje, entre otros, para de esta manera consolidar sus

competencias culturales.
1.8.8 Narrativa transmedia para fomentar la lectura

Tras la pandemia por COVID-19 varios campos sociales se vieron
afectados, entre ellos la educacién, debido a su abrupto cambio de modalidad
conocida como presencial a otra completamente diferente y con recursos,
herramientas y plataformas tecnoldgicas, generando desafios a ambas partes
(docente-estudiante) logrando exponer el peligro de una calidad educativa y de
un método de ensefianza-aprendizaje completamente nuevo (CEPAL-UNESCO,
2020).

Sobre todo, con el antecedente de una educacién desmejorada, donde la
(UNESCO, 2017)en un analisis menciona que “seis de cada diez nifios, nifas y
adolescentes a nivel mundial no lograban adquirir los niveles minimos de la

competencia lectora y tampoco de la comprension lectora”.

Este andlisis no sorprende debido a que en la actualidad los millennials -
nifios y adolescente nacidos desde el afio 2000- adquieren informacion de una
manera mas audiovisual que de memoria o comprension, ademas, “se agrega
que existe bajos niveles de motivacion, interés por la lectura los cuales no estan
de acuerdo a la convergencia cultural tecnolégica de los estudiantes” (Guzman,
2022, p. 15).

Mas aun con la llegada de la tecnologia, con la cual muchos estudiantes se
han criado, lo que permite también determinar estructuras y modelos que
revolucionan y alteran las practicas de los individuos en diferentes areas, como
lo es la comunicacién audiovisual la cual deja de ser exclusiva y pasa a ser una

herramienta que le permite al ciudadano a realizar sus propias producciones.

De igual manera, en el &mbito educativo, es usual ver a los consumidores
de nuevos medios haciendo uso de todas las redes en las que participan
activamente, pero se ven enfrentados al continuo acceso de informacién

presentado cada vez de manera mas veloz, esto demanda nuevos
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procesos formativos que nos permitan herramientas para su analisis y

compresion. (Ferndndez & Ramirez, 2018, p. 7)
1.8.9 Narrativa

Segun Gutiérrez (2003), la narracion trata de relatos los cuales se crearon
desde las més bellas leyendas sobre conquistas, derrotas, tragedias y amores;
permitiendo mezclar y transformar mitos o fabulas de nuestra memoria e

imaginacion, construidas en base a nuestra identidad y cultura. (p. 21)

Siendo asi que dichos convergen de intereses sociales como las
conferencias o reflexiones donde participan elementos tales como personajes,
acciones, area y época. Sobre todo, con la llegada de los medios masivos en el
siglo XX transforma la produccién y consumo de relatos o fabulas, donde las

personas no solo los consumen, también los producen.
1.8.10 Transmedia

El término transmedia consta de varios conceptos dependiendo de su are
de aplicacién, se lo puede tomar como el despliegue de un relato a través de

varios medios (Scolari, 2013).

Transformar las ensefianzas o los contenidos educativos para distintos
medios, permitira tanto a docentes como a estudiantes lograr experimentar
nuevos horizontes los cuales anteriormente no se conocian debido a la falta de

conocimiento sobre el termino, mas aln en un area como lo es la educacion.
1.8.11 Interaccioén

La interaccion, es un elemento que marca la diferencia de las TICS en
relaciéon a las convencionales, llega ser notoria su velocidad y rapidez (Shavelson
& Salomon, 1985). Mientras que en su enfoque mas educativo, se indica que
debe de ser proceso de aprendizaje basado y enfocado en el ambito multimedia
(Tucker, 1990).

El uso de la interaccion es lo principal dentro de una educacion tipo

feedback y de participacion, para que el alumno deje de solo ser un contenedor
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de informacion, para volverse un ser participativo que confirma su conocimiento

a traves de la aplicacion.
1.8.12 Herramientas de comunicacion masiva

Son aquellas que utilizan TICS, desarrollando capacidades de interaccion
y comunicacion; en pocas palabras, capacidades informativas (Maria Pinto,
2019), pero enfocadas en llegar a un nimero mayor de personas de manera

simultanea.

Debido a la aparicion de estos medios los estudiantes pueden lograr
facilmente una busqueda rapida de informacion, sin embargo, pueden llegar a
ser victimas de la desinformacién. Por lo tanto, el trabajo de un docente que hace
uso de estas herramientas dentro y fuera de clase es el guiar a los estudiantes
hacia la verdadera informacién y no confiar demasiado en lo que no esta

totalmente respaldado.
1.8.13 Narrativa transmedia aplicable segun la LOEI

Dentro del desarrollo de la Educacion se basa en desarrollar algunos
cambios de manera continua y constante, lo cual eleva los niveles de
requerimiento sobre los docentes de Unidades Educativas las cuales expondran
al sistema, la realizacion de actividades y responsabilidades dentro de la labor
docente donde se debe de considerar las areas contextuales de la persona

encargada de la ensefianza.

El Articulo 10 de Derechos Docentes, literal A, la Ley Organica de
Educacion Intercultural [LOEI] -Capitulo Cuatro- (2011), en el que menciona de
manera importante que el profesorado puede “Acceder gratuitamente a procesos
de desarrollo profesional, capacitacion, actualizacién, formacién continua,
mejoramiento pedagdgico y académicos en todos los niveles y modalidades...”.
De igual manera en el Articulo 11, literal K, indica la obligacion del docente
“Procurar una formacion académica continua y permanente a lo largo de su vida,

aprovechando oportunidades de desarrollo profesional existentes”.

Estos literales antes mencionados dan a entender que el docente/profesor

debe estar en constante estudio para mejorar su forma de ensefiar, no solo eso
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sino también de estar al dia con todo lo que ocurre dentro de su area; en el caso
de ser un docente de una Facultad de Artes o Disefio, el tener conocimiento
sobre la “Narrativa Transmedia” podria permitirles adaptar los proyectos que son
dirigidos a sus estudiantes, para que estos sean implementados en nuevas

areas.

Mientras tanto en el Articulo 22, literal e, en las atribuciones del rector,
plantea que se debe “Aprobar la participacion de todos los actores del proceso
educativo, democratica, participativa e inclusiva el Plan Nacional de Educacion,
los programas y proyectos que deban desarrollarse a nivel nacional y vigilar su
correcta y oportuna ejecucion”. Esto significa que, a pesar de proponer un nuevo
plan educativo o experimental, este necesita ser aprobado por distintas

autoridades para poder ser aplicada en la institucion.

Mientras tanto el Articulo 350 de la Ley Organica de Educacion Superior
(2018), “Tiene como finalidad la formacion académica y profesional con visidon
cientifica y humanista; la investigacion cientifica y tecnoldgica; la innovacion,
promocién, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la construccion de
soluciones para los problemas del pais, en relacién con los objetivos del régimen

de desarrollo”.

Dichos saberes viniendo de la educacién previa que los estudiantes

reciben en escuelas y colegios, . entre otros al sector educacion, a la
educacién superior, y a la investigacion, ciencia, tecnologia e innovacion en los
términos previstos en la ley. Las transferencias correspondientes a

preasignaciones seran predecibles y automaticas” (“LOEI”, 2018, p. 3)

Por otra parte, el Articulo 355 garantiza “El ejercicio de la libertad
académicay el derecho a la busqueda de la verdad, sin restricciones; el gobierno
y gestion de si mismas, en consonancia con los principios de alternancia,
transparencia y los derechos politicos; y la produccién de ciencia, tecnologia,
cultura y arte.” Por lo tanto, con este articulo el producir material artistico que
permita ejercer en lo académico es aceptable gracias al aumento de desarrollo
en la busqueda del conocimiento que no perjudique la transparencia y politica
del Estado.
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Capitulo Il: Metodologia

La metodologia aplicada dentro de la investigacion es de caracter
descriptivo y explicativo, partiendo desde su propésito el cual es tedrico, sobre
todo busca presentar la Narrativa Transmedia como herramienta de aprendizaje.
A continuacion, se describira el tipo de investigacion que se usara dentro de este

trabajo para su mejor comprension.

La teoria es la parte fundamental de una investigacion, porque en ella
mostramos un gran bagaje de conocimientos previos a una posible aplicacion,
“Esta investigacion busca aumentar el conocimiento tedrico; sin una aplicacion o
consecuencia practica, mucho mas formal y persiguiendo las generalizaciones

con vistas al desarrollo de una teoria basada en principios y leyes” (Zorrilla, 1993)

La profundidad de este trabajo, muestra ser una investigacioén descriptiva,
dicha investigacion sirve para recolectar datos los cuales sirven para explicar
ciertas relaciones causales de propiedades o dimensiones de los hechos,
eventos del sistema y de los procesos sociales (Gay, 1996). Por esta razén, una
recoleccion de datos nos permite tener una idea en donde se busca la causa-
efecto en base a preguntas directas, donde sus respuestas nos ayudaran a tomar
decisiones correctivas para re plantear los comportamientos de persona o

instituciones.

La aplicacion de estudios mixtos, permite tener una perspectiva mucho
mas amplia y profunda, permitiendo la aproximacién a fendmenos que se
desconocen, mediante las ventajas de cada procedimiento (cuantitativo y
cualitativo), abordando correctamente la investigacion. “Segun Cresswell (2009),
La investigacion hoy en dia necesita de un trabajo multidisciplinario...refuerza la

necesidad de usar disefios multimodales”. (Hernandez et al., 2010, p. 549)

De acuerdo a la obtencibn de datos la investigacion presente es
documental, segun Tancara (1968) el termino nace del “INFORME UNISIST”
donde se menciona como una serie de métodos y técnicas las cuales fueron
descubiertas y perfeccionadas a traves del tiempo con la finalidad de ser
presentadas a la sociedad. Estos datos bien podrian recolectarse, organizarse,
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analizarse e incluso interpretarse en torno a un determinado tema e indagarlo
con profundidad (Alfonzo, 1994).

Esto ultimo, se toma de referencia documentos digitales y de libros,
debido a que dicha investigacion no limita la busqueda de informacion que se
necesita, sino de abordar los datos para una mejor comprension o interpretacion

del tema que se investiga.

Al manipular los datos dentro de esta investigacion, se considera que la
misma seria no experimental. Debido a que no se busca manipular de manera
deliberada ninguna variable, sino observarla tal y como actia naturalmente para
ser analizada posteriormente. Kerlinger (1979) menciona: “Dentro de la
investigacién no experimental resulta imposible manipular variables o asignar

sujetos y condiciones de manera aleatoria” (p, 116).

Esto se debe a que la investigacion requiere ver una naturalidad en ella,
ver como se desenvuelve sin construirse en base a alguna situacion o
intervencidén de terceros. La investigacion experimental trabaja en base a un
tratamiento, condicion o estimulo, mientras en la no experimental las variables
independientes ya han ocurrido y no pueden ser manipuladas (Agudelo et al.,
2008).

De acuerdo al tipo de inferencia es de método deductivo el cual esta
asociado comunmente con la investigacion cuantitativa. Donde su razonamiento

comienza con las generalizaciones aplicadas en casos especificos (Hyde, 2000).

El método deductivo, significa exponer las reglas de las proporciones del
cuerpo humano o el uso del trazo al dibujar, para que los alumnos puedan
practicar por cuenta propia, logrando crear sus propios desarrollos. Dicho
meétodo implica responsabilidad y protagonismo del profesor (Martin, 2010),
mientras Ellis (2005) lo describe como una ensefianza que requiere de la
atencion de los alumnos para que puedan entender y aprender con ayuda de sus

propias reflexiones.

Segun el periodo temporal en el que se realiza la investigacion sera un

estudio transversal, segun Rodriguez M. & Mendivelso (2018) dentro de este
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estudio el investigador solo realiza una medicion de variables por individuo.

Ademas, el objetivo de este estudio es identificar la frecuencia de una condicion

dentro de la poblacién estudiada (Gerstman, 2013).

Por esta razon, el estudio busca observar tanto en docentes como en

estudiantes durante el Segundo Quimestre como desarrollan sus clases con

normalidad para poder implementar la narrativa transmedia junto al uso de la

Tics.

Tabla 1. Operalizacion de Variables

Variable

\"i|
Transmedia

Storytelling

VD
Fortalecimiento de

ECA

Definicion

Una definicidn
tradicional de este
tema seria el de
contar una historia a
través de multiples
plataformas, donde se
permite la
participacion de la
audiencia,
provocando el disfrute
de la audiencia
(Pratten, 2011).

Segun Lara (2013), el
aprendizaje por
competencias del
Dibujo Artistico tiene
gran importancia para
el mejoramiento de la
calidad de los
aprendizajes en la
formacién profesional
del nivel universitario.

Fuente: Elaborado por el autor (2022)

2.1.Poblacién y Muestra

Dimension/

elementos

Usabilidad
de los medios en

Redes Sociales

Creacion

de Contenido

Gestidn

del relato

Comprende
innovacion para las

areas laborales

Mejora la calidad del

aprendizaje

Una mejor produccién
al usar medios

tecnoldgicos.

Indicadores

Frecuencia con la que se
puede transformar un
proyecto a otras

plataformas.

Mejor manejo de contenido

para las plataformas.

Aumenta la cantidad de
contenido original creado a
través de sus redes.

No. De Puestos de oferta
laboral de los graduados de

la facultad.

Frecuencia de la publicacion
en plataformas personales
de los estudiantes.
Cantidad de nuevos
materiales creados usando

herramientas tecnoldgicas.

La presente investigacion se concentra en la Unidad Educativa Particular

“STABILE”, de la ciudad de Guayaquil, institucion que imparte clases a mas de
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1500 alumnos, pertenecientes a Educacion elemental, inicial, basica, media y
superior. Nuestra poblacién consta de estudiantes de educacién superior
comenzando por 8vo grado hasta 10mo grado, cursos los cuales constan de dos
paralelos cada uno; por lo tanto, para sacar nuestra muestra se uso de la

siguiente formula:

NJ:Z:
(N —1)e? + 0222

o = Desviacién estandar de la poblacién con un valor de 0,5

N = Tamafio de la poblacion 195

Z = Valor del nivel de confianza: aplicando el valor del 95% (1,96)

e = Limite aceptable del error muestral: sera con un valor del 5% (0,05)

La muestra determina un equivalente total de 130 (129.57) encuestas a
realizar entre 195 estudiantes de la seccién superior, cuyo modelo se encontrara

en la seccion de anexos.
2.2.Tipo de propuesta

La investigacidon sera de corte mixto, esto debido a la recoleccion de datos
cualitativos y cuantitativos por parte de las técnicas e instrumentos que se van a
usar para dicha recoleccién, ademas de ser una investigacién descriptiva de la

cual se pretende analizar el uso y sus formas sobre la tecnologia.
2.3.Beneficiarios

La Escuela de Educacion Béasica Stabile esta basada en la fe catdlica e inicia
clases por primera vez el 17 de junio de 1969 bajo la tutela del Padre Manuel
Freire Eras, actualmente imparte clase a los distintos niveles de educacion
general basica, ademas de contar con 3 edificios donde se imparte clase a cada

uno de los niveles e incluyendo una seccién para pre escolar.

Esta institucion se encuentra ubicada en el suburbio de Guayaquil en las
calles 26 (Abel Gilbert Vasconez) y Maldonado, es conocida en el sector por el
desarrollo de actividades llamadas “certamenes” donde todo el conocimiento

adquirido en las clases es puesto a prueba frente a sus representantes.
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Desde el nivel inicial hasta el elemental, los cursos cuentan con sus
maestros(as) de ECA, sin embargo, en la educacion media y superior
actualmente trabaja con un docente de ECA para ambos niveles, las aulas

cuentan con computadoras y con la posibilidad de usar proyectores.

El desarrollo de las clases de ECA se enfoca en la construccion de piezas
artisticas como artes graficas, teatro, fotografia, etc. a través de practicas y
saberes los cuales pueden aplicar en su dia a dia, sin embargo ¢Cémo se
aplicarian las clases en un contexto del cual se vuelve a la presencialidad?
Después de un largo periodo en la virtualidad, debido al confinamiento para
bésica superior. Estudiantes adolescentes y preadolescentes los cuales deben

manejar la tecnologia para sacar provecho de sus ventajas en esta era moderna.

2.4.Técnicas utilizadas

Entrevista

Dentro de la presente investigacion se considera aplicar como
instrumento de investigacion la entrevista para la recoleccion de datos
cualitativos. La cual se define como una comunicacion verbal entre personas las
cuales tratan de un asunto para recoger informacion con una finalidad (Aktouf,
1992; Grawitz, 1984; Mayer & Ouellet, 1991).

Se considera también a estas personas como entrevistador e informante,
donde el entrevistador dirige y registra la encuesta, cuyo propdsito solo es
favorecer un discurso continuo y con cierta participacion dentro de la linea de
conocimiento del entrevistado sobre un tema que conoce y define con claridad
(Alonso, 1999).

Por tanto, se considera como una forma especifica de interaccién cuyo
objetivo es la recoleccion de datos para una investigacion (Sabino, 1992). En
conclusion, se establece un dialogo entre partes donde se presenta a una parte
gue busca informacién y la otra parte facilita la adquisicion de dicha informacion.
“La funcion del investigador-entrevistador es fundamentalmente la de servir
como catalizador de una expresion exhaustiva de los sentimientos y opiniones
del sujeto” (Diaz, 2003).
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Perfil de entrevistados

Perfil de Entrevistado # 1

Profesion: Magister en Liderazgo Educativo

Nombre: Rebecca Ojeda

Lugar de trabajo: Unidad Educativa Particular Stabile
Aporte cualitativo:

Perfil de Entrevistado # 2

Profesion: Licenciada en Educacion Primaria
Nombre: Julia Salgado

Lugar de trabajo: Unidad Educativa Particular Stabile
Aporte cualitativo:

Perfil de Entrevistado # 3

Profesion: Licenciado

Nombre: Vicente Moran Ruiz

Lugar de trabajo: Unidad Educativa Particular Stabile

Aporte cualitativo: Nos permite conocer su trayectoria como parte del personal

docente de ECA durante pandemia y como logro impartir sus clases en esta

nueva &rea para su persona.

Perfil de Entrevistado # 4

Profesion: Tecndloga en Computacion
Nombre: Laura Gaona Zamora

Lugar de trabajo: Unidad Educativa Particular Stabile

Aporte cualitativo: Nos permite conocer como desarrollo las clases de ECA

dentro del subnivel de Educacion Superior, durante el periodo lectivo 2020 -

2022.
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Encuesta

Instrumento de investigacion descriptiva y la m&s usada en campos
sociales (Bello & Guerra, 2014) las cuales van desde investigaciones hasta
sondeos de opinion; lo que permite la obtencién y elaboracion de datos de

manera rapida y eficaz.

Ademas, las encuestas se consideran entrevistas dirigidas a un gran
namero de personas usando un cuestionario predisefiado y estructurado, el cual
esta disefiado para obtener informacion especifica (Malhora, 2004). Presentando
datos cuantitativos dentro de la investigacion, donde el perfil del encuestado esta
presente en los estudiantes de nivel basica superior quienes manejan en su
diario vivir Tics y pueden adquirir de manera activa destrezas dentro de la materia
de ECA.
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2.5.Resultados

Resultados de las entrevistas realizadas

Tabla 2. Entrevista a Rebecca Ojeda directora académica

Nombre del

Entrevistado

Aporte del tema

Comentario del Investigador

Rebecca Ojeda

Julia Salgado

La Mgs. Rebecca Ojeda como
directora académica aporta su
conocimiento dentro de la
administracion y la ensefianza
gue la institucién ha realizado
durante la virtualidad,
explicando las metodologias a
utilizar, ademas de su aplicacion
con los estudiantes y sus
representantes permitiendo su

adaptacion a las tecnologias.

La subdirectora menciona el
cambio drastico y progresivo
gue ha realizado cada gobierno
permitiendo la evolucién de la
educacion, ademas de la
posibilidad de que poco a poco
varios cambios se hayan
realizado; durante la pandemia
el nivel de logro de los
estudiantes tuvo un declive en
comparacion de afos
anteriores, debido a la dificultad
de aprendizaje y con un nivel
académico un poco bajo, porque
las clases cambiaron a la
virtualidad realizando una

restructuracion al curriculo.
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Durante la entrevista se profundizo
bastante el como la educacion ha
tenido una evolucion muy
dependiente del estado politico en el
que vive el pais, pues esta es la que
permite fortalecer la educacién
publica y privada. Ademas,
menciona el uso de la red WhatsApp
como medio de comunicacion entre
institucion y representantes, para
estar al dia con la informacion,
también agrega que la aplicacién de
la metodologia conectivista si se
aplicara en la institucién deberia
combinarse con otra que permita un

mejor desarrollo de destrezas.

En la entrevista la subdirectora
aporto su punto de vista conforme al
desarrollo de clases durante
pandemia y como este afecto a
varios estudiantes en su rendimiento
académico, como se realizado una
capacitacion sobre la narrativa
transmedia en la institucion donde se
habla del consumidor y el uso de
distintas plataformas para transmitir

un mensaje.



Vicente Moran

Laura Gaona

El Profesor Vicente aporta su
conocimiento como docente
derivado al area de ECA
durante la virtualidad dentro de

la institucion.

Menciona que a pesar de no
tener conocimiento sobre el
area realizo una investigacion
donde pudo ayudarse con
ejemplos y guias que le
permitieron continuar las clases.
Profesora derivada a la materia
de ECA durante dos afios, logro
implementar TICS y realizar un
continuo manejo en el desarrollo
de las clases, ademas de
motivar en sus clases un libre
desarrollo de contenido
basandose en el constructivismo
para que los estudiantes se
sintieran mas motivados e

interesados.

Fuente: Elaborado por el autor (2022)
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Dentro de la entrevista se puede
evidenciar la derivacion de ciertos
docentes a areas que no conocen
debido a factores como el despido o
falta de personal docente en la
institucién, sin embargo, su
continuidad como docente fue
fructifera porque encontré
informacion que le ayudo a continuar
impartiendo sus clases.

Su conocimiento de TICS como
Tecndloga en computacion le
permitié implementar TICS de
manera simple y sencilla, ademas
permitié que los estudiantes puedan
crear sus propias historias o relatos,
ademas de explorar otras
herramientas de desarrollo para
evitar cualquier limitante por parte
del software que usaban durante

clase.



Resultados de la encuesta

El siguiente acépite permite conocer los resultados de la encuesta realizada a

los estudiantes de educacion basica superior de la Unidad Educativa Stabile.

Figura 5. Tipo de investigacion que se realiza antes de clases

Siempre 44 (333 %)
Muchas veces 26 (19,7 %)
A veces 45 (34.1 %)

Pocas veces

Nunca

Fuente: Elaborado por autor (2022)
Nota. La grafica presenta datos de la cantidad de estudiantes que aplican el aula invertida

durante las clases de sus materias.

Se puede observar gue existe un gran numero de estudiantes que realizan
la investigacion antes de aplicarla en la siguiente clase, representandose en una
frecuencia con la que realizan la presente actividad en “Siempre” (33.3%),
“Muchas veces” (19.7%) y “A veces” (34.1%) respectivamente. Sin embargo,
existe un pequefio grupo de estudiante que abarca en “Pocas veces” (9.1%) y
“Nunca” (4.5%), durante el envié de material y su respectiva investigaciéon antes

de la clase.
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Figura 6. Diferencias entre la ensefianza virtual y presencial

Es muy diferente 77 (58,3 %)
Diferente 33 (25 %)
A veces es diferente 17 (12,9 %)
No tan diferente 7 (5,3 %)
No es diferente 2 (1.5 %)
0 20 40 60 80

Fuente: Elaborado por autor (2022)
Nota. La grafica presenta la diferencia del ambiente de aprendizaje que experimentan los

alumnos durante la presencialidad en comparacion a la virtualidad.

La finalidad de la pregunta se basa en el conocer que tanto los alumnos
sienten la diferencia de su ambiente educativo entre presentarse en clase y
recibir clase desde casa o por medio virtual, se puede observar que existe un
gran numero de estudiantes que afirman sentir dicha diferencia siendo 58.3%,
permitiendo asi mejorar el aprendizaje en comparacién a la virtual por motivo de
estar mas comodos a dicho ambiente y poder introducir una nueva herramienta

para desarrollar su conocimiento sin mayor problema.
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Figura 7. Criterios sobre efectos y cambios de los tipos de clases a la

presencialidad
92 (69,7 %)

Si ha cambiado

Ha cambiado moderadamente

Poco cambio 5(3,8 %)

No hay cambio 3 (2,3 %)
0 20 40 60 80 100
Fuente: Elaborado por autor (2022)

Nota. La gréfica presenta la informacion sobre la existencia de un cambio en el aprendizaje de

las clases.

Ante el cambio que rigié6 desde el afio lectivo 2022 — 2023, la pregunta
busca esclarecer o definir si el desarrollo de las clases ha cambiado, se puede
evidenciar que 69.7% de los estudiantes afirman que su desarrollo si ha
cambiado desde que volvieron de la virtualidad, lo que nos indica que se han
aplicado metodologias en clase, cambiando su manera de aprender donde con
anterioridad la comunicacidén que presentaban era unidireccional. Esto permite
conocer la posibilidad de una aplicacion de herramientas que le permitan al
estudiante interactuar entre ellos y con el docente convirtiéndose en una

comunicacién multidireccional.
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Figura 8. Estrategia de aprendizaje que mas motiva

Gamificacion 20 (15,2 %)

ABP 37 (28 %)

Disefio de Pensamiento 44 (33,3 %)

Portafolio 25 (18,9 %)

Mesa Redonda 21 (15,9 %)

Fuente: Elaborado por autor (2022)

Nota. La grafica presenta el tipo de metodologia que mas llama la atencién del alumnado.

Ante la presente pregunta, se enfoca en conocer que metodologia estan
mas familiarizados los estudiantes para su desarrollo de clases, se puede
observar un gran interés en el ABP con un 28%, pero siendo el mas familiarizado
el Disefio de Pensamiento con un 33.3% de estudiantes. Sin embargo, las demas
estrategias de aprendizaje que también recibieron apoyo son la aplicacion de la
gamificacién con un 15.2%, el desarrollo de un portafolio con un 18.9% y la Mesa
Redonda con un 15.9% finalmente. Esto permite conocer sobre la estrategia mas
acogedora para los estudiantes, en el que se puedan desarrollar sus

conocimientos con las herramientas adecuadas.
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Figura 9. Criterios sobre la materia ECA

Muy importante 44 (33,3 %)

Importante 44 (33,3 %)
Normal 40 (30.3 %)
Poco importante
No importante
0 10 20 30 40 50

Fuente: Elaborado por autor (2022)
Nota. La grafica presenta la informacion sobre el pensamiento acerca de los estudiantes sobre

si la importancia de la materia de ECA es alta o baja segun su criterio.

La finalidad de la pregunta, se basa en la percepcion e interés que aporta
la materia de ECA, se puede observar dentro de la grafica que existe un valor
similar en las partes de “Muy Importante” e “Importante” siendo el 33.3% de los
estudiantes, pero existe un 5.3% de los estudiantes que lo consideran poco
importante, siendo un porcentaje aceptable, debido a que se busca fortalecer la
materia mediante el uso de una herramienta. El conocer que una gran mayoria
de estudiantes tengan una atraccion moderada a maxima por la materia no
resultara en problemas, sin embargo, el bajo porcentaje de alumnos, quienes
consideran a ECA con poca importancia podrian presentar problemas durante la
aplicacion de la herramienta, dicho esto se buscaria una forma para activar su

motivacion y que no presenten problemas a futuro.

Figura 10. Uso de la tecnologia en clases de ECA

Siempre 17 (12,9 %)

38 (28.8 %)

Muchas veces

A veces 57 (43,2 %)

Pocas veces 17 (12,9 %)

Nunca

Fuente: Elaborado por autor (2022)
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Nota. La grafica presenta la frecuencia con la que se usa la tecnologia dentro de las clases de
ECA.

Con esta pregunta se busca conocer la frecuencia con la que los
estudiantes ven presentadas las clases de ECA con el uso de tecnologias, es
decir un 43.2% de los estudiantes observa al docente hacer uso de la tecnologia
“A veces” durante la imparticion de sus clases en los diferentes cursos, mientras
un 28.8% de los estudiantes ha observado que se ha hecho uso de la tecnologia
muchas veces, sin embargo, existe un 12.9% de los estudiantes que discrepan
entre que siempre se usa en clase y que se usa pocas veces. Teniendo esto en
cuenta, se puede decir que actualmente en la institucion si se aplican las
tecnologias para un mejor entendimiento de las clases de ECA, ademas de

cumplir con ciertas destrezas que requieren de su uso.

Figura 11. Uso de portafolio digital en destrezas de ECA

Si ~57 (43,2 %)

No 53 (40.2 %)

Tal vez -30 (22,7 %)

0 20 40 60

Fuente: Elaborado por autor (2022)
Nota. La gréfica presenta la informacién sobre la realizacion del portafolio digital en base a la
destreza con criterio de desempefio ECA 4.1.8. el cual deben de desarrollar durante el afio de

clase.

En base a las respuestas obtenidas a la presente pregunta, se busca
determinar cuanta es la cantidad de estudiantes que ha realizado la actividad de
un portafolio digital, se demuestra que el 43.2% de los estudiantes si ha realizado
dicha actividad, pero un 40.2% menciona que no ha realizado la actividad,
mientras que el 22.7% no recuerda silo hizo o no mencionando el “Talvez”. Con
esto presente se puede conocer si el desarrollo de un portafolio digital debe de

explicarse con mucho mas detalle y profundidad, esto debido a que la
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presentacion de herramientas para fortalecer dicha destreza ayudaria al

estudiante a mejorar de gran manera su aprendizaje.

Figura 12. Formas de uso de portafolio digital

Facebook 23 (18,1 %)
Instagram —33 (26 %)
Twitter
Blog 26 (20,5 %)

Artstation 13 (10,2 %)

Behance 3(2,4 %)
Canva —4 (3,1 %)
No —4 (3,1 %)
i 2 (1,6 %)
canva 2 (1,6 %)
Google Drive —2 (1,6 %)
no se realizo—1 (0,8 %)
Puse en la otra respuesta no 1(0,8 %)
Canva 1(0,8 %)
Powton 1(0,8 %)
PowerPoint, One drive 1(0,8 %)
Ningunoli—1 (0,8 %)
No he hecho el portafolio... 771 (0,8 %)
Archivos (0,8 %)
Pinterest 1 (0,8 %)
google site 1(0,8 %)
Carpeta 1(0,8 %)
Notionli—1 (0,8 %)
no he realizadoll—1 (0,8 %)
no he realizado ningun po... 1(0,8 %)
flip 1(0,8 %)
ninguno 1(0,8 %)
No sé a realizado 1(0,8 %)
ouede se en wor, power p... [ l#—1 (0,8 %)
no lo he hecho—1 (0,8 %)
word,power point,ect 1(0,8 %)
No he realizado un portafo... 1(0,8 %)
Flip 1 (0,8 %)
no lo he hecho (0,8 %)
Paginas de portafolio 1 (0,8 %)
Classdojo 1(0,8 %)
Blackboard j#—1 (0,8 %)
0 10 20 30 40

Fuente: Elaborado por autor (2022)
Nota. La grafica presenta informacion sobre lo estudiantes que realizaron portafolio digital y en

gué tipo de plataforma o red social realizo dicho portafolio.

La gran mayoria de estudiantes realiza un portafolio digital a través de las redes
sociales y plataformas digitales, donde las 3 mas usadas segun ellos y en base
al contenido que han recibido durante clase son Instagram con un porcentaje del
26%, el uso de Blogs con un porcentaje del 20.5% y Facebook con un porcentaje
del 18.1%. Sin embargo, también se mencionan a “Otros” programas los cuales

segun el estudiante son considerados como plataformas para la presentacion o
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realizacion de un portafolio o simplemente no conocen las plataformas antes

mencionadas y agregan otras respuestas con relacion.

Figura 13. Uso de la tecnologia para desarrollar un mejor aprendizaje

Muy Interesado 66 (50 %)
Interesado 57 (43,2 %)
Poco interesado 9 (6,8 %)

No interesado 0(0 %)
0 20 40 60 80

Fuente: Elaborado por autor (2022)
Nota. La grafica presenta sobre como el estudiante valora la introduccion de tecnologia durante

las clases para que los estudiantes puedan lograr un mejor aprendizaje.

El resultado de la pregunta busca conocer el nivel de interés del alumno
por si la implementacion de la tecnologia pudiera mejorar su aprendizaje dentro
de clase, demostrando un 60% como gran nivel de interés de los alumnos, un
interés normal del 43.2% y solo un 6.8% que muestra poco interés en la
aplicacion de tecnologia durante la hora de clase, debido a que estas no
ayudarian en una mejoria del aprendizaje. Esto permite tener un conocimiento
sobre la aceptacion que le darian los estudiantes a la intervencién de la
tecnologia durante sus horas de clase, para su aplicacibn pueda mejorar o

fortalecer el conocimiento que ya tienen.
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Figura 14. Nivel y tipo de uso de tecnologias para realizar trabajos en clases

Si -90 (68.2 %)
Tal vez 36 (27,3 %)
No -8 (6,1 %)
0 20 40 60 80 100

Fuente: Elaborado por autor (2022)
Nota. La gréfica presenta informacién la cual tiene que ver con la aplicacion de tecnologias en

la presentacion o desarrollo de trabajos y actividades en clase.

Ante las respuestas de la pregunta, se busca conocer si los alumnos
hacian uso de las tecnologias para la realizacion de tareas o trabajos para una
clase, se evidencia que un 68.2% de los estudiantes, indica que sus trabajos y
tareas dentro de las horas de clase si fueron realizadas mediante el uso de
tecnologia, ya se mediante plataformas o herramientas tecnolégicas. Es
importante el destacar que existe aln un porcentaje en contra de 6.1% que no
realizaron actividades dentro de clase y un porcentaje de 27.3% de estudiantes

qgue Talvez lo hicieron, pero no se dieron cuenta.

Considerando el gran numero de estudiantes familiarizado al uso de
tecnologias, se debe de reforzar a los demas para que puedan estar a la par y

sus desarrollo con las herramientas tecnoldgicas y materia sea uniforme.

Figura 15. Frecuencia de aplicacion de tecnologia en clases

Muy Frecuente 24 (18,2 %)

62 (47 %)

Frecuente

43 (32,6 %)

Poco Frecuente

Nunca

0 20 40 60 80
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Fuente: Elaborado por autor (2022)
Nota. La gréfica presenta la informacién sobre la frecuencia con la que los estudiantes aplican
el uso de tecnologias dentro de clase.

El resultado obtenido dentro de la encuesta y visualizado por el grafico
evidencia que los estudiantes, un 47% para ser exactos hacen de uso comudn
hacen uso de las tecnologias durante el desarrollo de sus clases y un porcentaje
del 32.6% como poco frecuente en clase. Con esto en mente se debe de realizar
muchas mas actividades con el uso de tecnologia, con la finalidad de crear una

adaptacién y de esta manera realizar mejor sus actividades.

Encuestarealizada a los docentes de basica superior

Figura 16. Uso de procesos de investigacion pertinente antes de clase

Siempre T (87,5 %)
Muchas veces 1 (12,5 %)
A veces (0 %)
Pocas veces 0 {0 %)

Munca 0 {0 %)

0 2 4 B 8

Fuente: Elaborado por autor (2022)

Con la informacién que se obtiene de la siguiente pregunta permitira conocer si
el docente realmente realiza la investigacion al igual que el alumno durante la

aplicacion del aula invertida.

Se puede evidenciar que la mayoria de docentes de béasica superior si
realiza la investigacion pertinente en su area teniendo en cuenta que siempre lo
hace un 87.5% de los docentes y mayormente lo realiza un 12.5%. Esto da a
entender que todos los docentes siempre estan preparados para la realizacion

de sus clases.
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Figura 17. Tipos y formas de presentacién para creacion de contenido

Ficha G (73 %)

Canva 0 (D %)

Video Informativo B (75 %)

Lectura Interactiva 3(37.5 %)

Fuente: Elaborado por autor (2022)
En la pregunta presentada, se obtiene informacion en base al medio por el cual

los docentes presentan antes y durante la clase los contenidos a realizar.

Se puede evidenciar una cantidad igual de docentes quienes suelen hacer
uso de la Ficha y el Video Informativo siendo el 75% correspondiente, ademas
de que algunos de ellos también hacen uso o combinan en sus clases la lectura

interactiva siendo este el porcentaje mas bajo con un valor del 37.5%.

Figura 18. Conocimiento de uso de TICS en la educacion

Tengo conocimiento 5{62.5 %)
5i conozeo 3(37.5%)
Lo conozco [0 (0 %)
Escuche de ello 0 (0 %)

Mo tengo conocimienta  —0 (0 %)

0 1 2 3 4 5

Fuente: Elaborado por autor (2022)

En esta pregunta, se busca obtener la informacién del uso de TICS en sus clases

y con qué profundidad las conocen.

Se puede observar que un gran numero de profesores tiene conocimiento
sobre las TICS en su proceso de ensefanza siendo el 62.5%, mientras que el

37.5% si ha conocido alguna en el transcurso de su trabajo como docente.
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Figura 19. Diferencias entre ensefianza virtual y presencial

Es muy diferente 7 (87,5 %)
Diferente 1(12,5 %)
A veces es diferenta 0 (0 %)
Mo tan diferente 00 %)

No es diferente 00 %)

Fuente: Elaborado por autor (2022)

En esta pregunta, la informacién que brinda ayudara a tener un conocimiento en

el cambio que se obtuvo en la forma de ensefiar entre la virtual y la presencial.

Se observa que como evidencia un 87.5% de los docentes siente que, si
existe una gran diferencia entre la virtualidad y la presencialidad, mientras que
el 12.5% estd de acuerdo en que es algo diferente a lo que realizaba con

anterioridad.

Figura 20. Percepcidon de cambios en las clases y la presencialidad

3i ha cambiado 5(62.5 %)

Ha cambiado moderadamente

Paoco cambio 0 {0 %)

Mo hay cambio 0 (0 %)

4] 1 2 3 4 5

Fuente: Elaborado por autor (2022)

En esta pregunta, la informacion ofrecida busca confirmar si el desarrollo de las

clases ha cambiado en comparacion a los afios que transcurrieron para volver.

Se observa que los docentes si sienten un cambio en el desarrollo de
clases siendo los porcentajes el 62.5% y el 37.5% correspondiendo a “si ha
cambiado” y “Ha cambiado moderadamente”, los cuales demuestran por

experiencia de ellos un cambio.
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Figura 21. Estrategia de aprendizaje que aplicar en clase

Gamificacian 4 {50 %)

ABP 1012,5 %}

Disefio de Pensamiento 3 (37,53 %)

Portafolio

Mesa Redonda

0 1 2 3 4

Fuente: Elaborado por autor (2022)

En la presente pregunta, se busca evidenciar la estrategia que mas le motiva al

docente realizar en sus clases, para un mejor desarrollo de las mismas.

En ellas se demuestra un gran interés en la aplicacién de la conocida
gamificacién con un porcentaje del 50%, esto debido a que un juego constante
permitiria al alumno el mantenerse alerte ante cualquier situacion de la situacion,

ademas de adaptar todo contenido a un formato divertido para el alumno.

Figura 22. Frecuenciay uso de latecnologia fisica o virtual

Siempre 337,59 %)

Muchas veces 3{37.5 %)

A veces 2 (25 %)
Pocas veces 0 (0 %)

Munca 0 {0 %)

Fuente: Elaborado por autor (2022)

En la presente pregunta, se busca obtener datos que permitan tener
conocimiento sobre el uso que hacen los docentes de la tecnologia durante las

horas de clase.
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El uso de aparatos fisico o virtuales es usado siempre por algunos
docentes y por otros en muchas ocasiones, teniendo ambos un porcentaje del
37.5%, ademas que algunos docentes a veces usan la tecnologia en clase

teniendo un porcentaje del 25%.

Figura 23. Uso de la tecnologia para desarrollar un mejor aprendizaje

Muy Interesado B (75 %)

Interesado

Poco interesado 0 (0 %)

Mo interesado 0 (0 %)

Fuente: Elaborado por autor (2022)

La finalidad de la presente pregunta, es de presentar la informacion por parte del
docente como una consideracién del uso de tecnologia para desarrollar de

manera mas efectiva el aprendizaje.

Se evidencia que el uso e implementacién de la tecnologia en clase
permitira al docente teniendo un porcentaje del 75% de los docentes mostrando
interés por aplicarlas en clase, mientras que el 25% de los docentes muestra un

interés moderado.
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2.6.Analisis de los resultados
La realizacién de las encuestas hacia docentes y estudiantes, consistia
en conocer su nivel de los docentes dentro del desarrollo de Narrativas
Transmedia y el nivel de interés de los estudiantes en aplicar dicha herramienta
dentro de la cual se realiz6 la encuesta a los 8 docentes de basica superior con
la que cuenta la Unidad Educativa Particular Stabile, de la provincia del Guayas
a través de un formulario de Google Forms, permitiendo conocer la regularidad

y las herramientas con la que los docentes trabajan en clase.

Dicha encuesta demuestra que el 75% demuestra un mayor grado de
interés en los estudiantes y un 25% muestra un interés de los docentes, en la
aplicacion de tecnologias durante el desarrollo de sus clases. Ademas, se
observa una mayor motivacion sobre el uso y aplicacion de la estrategia de
aprendizaje conocida como Gamificacion dentro del desarrollo de sus clases,
obteniendo la aprobacién del 50% de los docentes, Disefio de pensamiento
37.5%, Portafolio 25% y ABP 12.5%.

Durante la encuesta realizada por 133 estudiantes de basica superior, se
puede observar en la Figura 12 el conocimiento de los estudiantes en el
desarrollo de un portafolio digital, mencionando que un 25.8% realiza la
presentacion de dichos trabajos a través de la red social Instagram, la cual en un
principio tenia la finalidad de usarse como un portafolio para la seccion artistica
fotografica. De la misma forma se tiene 43.6% (Si) y 22.6% (Tal vez)

correspondiente a la realizacion de portafolio digital.

También, se toma en consideracion el interés que tienen los estudiantes
por aplicar el uso de tecnologias para la realizacion de trabajos, donde se
muestra un porcentaje de aprobacion del 68.4%, teniendo una frecuencia normal
de 46.6% y con mas frecuencia en un 18.8%; demuestra, que existe un
precedente del uso de tecnologias aplicadas en clase. Ademas, se observa que
los estudiantes tienen una mayor preferencia hacia el desarrollo de clases con la

metodologia de “Disefio de pensamiento”, teniendo un porcentaje del 33.1%.

Teniendo en cuenta que la educacion se vio revolucionada por la
aplicacion de herramientas tecnoldgicas, cambiando los vientos de la educaciéon

tradicional mediante metodologias que fomentan la interaccion, trabajos en
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grupo, ABP, Gamificacion y entre otras. Donde anteriormente el docente era el
guia y mediador entre el estudiante y el libro, del cual se adquiria mediante la
construccion su nuevo y propio conocimiento, ademas, que se basaba en la

memorizacion de dicho conocimiento.

En cambio, en las entrevistas, brindaron una informacion sobre aspectos
de gran interés que ocurrieron durante la virtualidad y la aplicacion de

herramientas tecnoldgicas, tales como:

» Derivacion de profesores de otras materias durante el confinamiento
» Conocimiento sobre narrativas transmedia
» Aplicacién del ABP y aula invertida.

» Hacer uso de otros softwares que no limiten el aprendizaje

El uso y aplicacién de herramientas tecnoldgicas que no conocian antes es
lo que permitira al estudiante, obtener un nuevo conocimiento, a través del
desarrollo de contenidos, haciendo uso de las ya mencionadas herramientas

tecnoldgicas.

En la actualidad el avance tecnoldgico ha sido mayor debido a que los
estudiantes pueden obtener dicha informacion a través de su smartphone en las
versiones de Android, Iphone entre otros. Donde se dan a conocer distintas
herramientas y metodologias educativas mediante la tecnologia en este caso el
uso de la narrativa transmedia como herramienta de aprendizaje en el area de
ECA, donde la derivacién o falta de conocimiento de ciertos docentes no permite
indagar a profundidad que herramientas son perfectas para su aplicacién dentro

de esta area.
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Capitulo lll: Guia metodoldgica

3.1 Estructura general de la guia (diagrama)

Tabla 3. Narrativa o Storytelling - Estructura de guia

Tema

Asignatura

Contenidos

Metodologia

Objetivo del bloque

Actividades

Pasos y Actividades en
el proceso de
Transmedializacion

La Narrativa o Storytelling

Educacioén Cultural y Artistica

Mencionar sobre el desarrollo de la historia mediante el uso del video
https://youtu.be/Agn8bEAViIxI
Presentar un libro digital realizado por estudiantes, representando el tema que
escogieron por si mismos
https://issuu.com/sgextravaganza/docs/extravaganza_artbook comic
Explicar el desarrollo de las actividades a realizar y las herramientas a aplicar
i6n del >

Escribir una historia en base a un propio criterio (10min)
Conocer sobre los géneros narrativos
https://www.youtube.com/watch?v=h2NX7TE5gg8 (5 mins)
Mencionar el género que pertenece la historia desarrollada en clase (2 a 3 mins)
Contar las historias realizadas en clase a través de Flip, formando grupos de 4
estudiantes e intercambiar historias cambiando sus puntos de vista (15 mins)
Realizar votacion para hablar de una historia que se contara al pablico del salén.
(20 min)
Realizar un intercambio de opiniones en grupo de comparfieros sobre los
personajes en base a un debate iniciado mediante un Podcast mediante Anchor.
(15 min)

lidacis
En base a lo desarrollado en clase responder las preguntas en base a un video
realizado por el docente mediante el uso de la aplicacién Flip(flipgrid),
comentando o respondiendo por video. (7 a 8 min)
Recordar que la narrativa no tiene forma definida, sino que puede ser adaptada a
diferentes formas. (2 min)

Constructivismo | Conectivismo

Indicar las distintas plataformas digitales y medios en los que se puede realizar los
trabajos de presentacion y su relacion con los temas expuestos que permitan un
desarrollo de aprendizaje.

Primer paso

» Presentar parte del contenido a través de un video de YouTube y un libro hecho en
parte por estudiantes de Issuu.

» Explicar el desarrollo de las actividades que se realizaran durante la unidad,
mediante la aplicaciébn de la narrativa transmedia como herramientas de
aprendizaje.

» Desarrollar una historia para ser adaptada o continuada a través de los distintos

medios y herramientas tecnolégicas como Flip, Canva y Anchor

Segundo Paso
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https://youtu.be/Aqn8bEAVixI
https://issuu.com/sgextravaganza/docs/extravaganza_artbook_comic
https://www.youtube.com/watch?v=h2NX7TE5gg8

Herramientas/Técnicas
Desarrollo de
actividades en Canva,
Flip y Anchor

>

Demostrar la manera correcta de realizar contenido transmedia mediante el
uso de las herramientas digitales, que expandiran su conocimiento de
aplicacion en cada una de ellas.

Observar el progreso y aplicacion de las herramientas digitales mediante el uso
del debate para poder analizar los aspectos que se deben de reforzar durante

el proceso de aprendizaje para un mejor desarrollo de actividades.

Tercer Paso

>

Reconstruir los contenidos realizados en base a los cambios presentados por
el docente, a través de video respuestas para un mejor desarrollo.

Presentar dichos contenidos en la tabla de anuncios de la escuela, mediante
el uso de cédigos QR o portadas para llamar la atencion de los estudiantes de

los niveles inferiores.

Cuarto Paso

Formas de uso y aplicacién de las plataformas

>

Toda actividad realizada en clase hard uso de la transmedia y las herramientas
mencionadas para la realizaciébn de los contenidos expuestos por los
estudiantes.

Aplicacién de Flipgrid/Flip para la presentacién audiovisual de poemas,
monodlogos y performance o el uso de Anchor para contar monélogos ohistorias
de personajes.

Figura 24. Canva como herramienta de presentacion

Fuente: https://1000marcas.net/canva-logo/

Figura 25. Flip para hacer monélogos

.. Flip

Fuente: lllinois State | Illinois State University

Figura 26. Para contar historias en manera de poema

W Anchor.

by Spotify

Fuente: Wikimedia Commons
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Actividades a realizar
por los estudiantes para
el desarrollo de
diaporamas, Portafolio
Digital, Mond6logo y
Performance

Figura 27. Pagina de Proyectos Canva

Canva  wes

{Gracias por ser parte de 100

a

©c0000000

e =091

Fuente: https://www.canva.com

millones!

Figura 28.Canva de Las Bellas Artes por estudiante

Fuente: Canva | Archivo de lectura compal
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Figura 29. Seccion de agregar sonido al diaporama

.
=
Navidad Happy Pop Rock  Pianc)

Ver todo

Ukulele Song
Happy Childrens' Tunes  Bright =...
2:19

Happy Whistling Ukulele
7~ Happy Childrens' Tunes « Bright »...
b 203

' Happy Happy
Exciting » Happy + Inspiring « Quirky
1:58 w

Ver todo

The Boathouse
Pop » Pop + Happy « Hopeful
2:18

Sucker For Hearts

Pop » Pop * Romantic » Dreamy
3:36

Champions Day

Pop * Pop * Happy * Hopeful
3:01

Ver todo
Video Game Blockbuster
Epic Classical « Epic » Suspense
223
If | Could Fly (Instrumental Versio...
" Country » Hopeful » Dreamy
325
== Thirteen
Hip Hop + Epic * Restless

2:26

Fuente: Canva | Integrar audio a diaporama

Figura 30. Pagina Inicial del Docente en Flip

Grupos

7mo Curso A
&% Johnson CristopherO <3 3 (1 68
LS P

Fuente: Captura de la pantalla de Flip
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Figura 31. Creacion de episodio Podcast

v Nuevo episodio Publicar

Este episodio aln no tiene segmentos.

Toca aqui para empezar tu proximo episodio

1] + b 4

Herramientas ol

Fuente: Captura de pantalla a la aplicacién

Figura 32. Coleccion de Podcasts realizados

Conectividad Educativa

Crear un trailer

Mas informacion @

Tus episodios Nuevo ©

Conectividad
. 18 reproducciones

Fuente: Captura de la pantalla desde Anchor
Fuente: Elaborado por el autor (2022)
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3.2 Bloque 1 Unidad #4 EL MUNDO AUDIOVISUAL

» Narrativa / Storytelling

= Historieta

=  Produccion Audiovisual
= Storyboard / Folioscopio
= Afiche

= Musicalizaciéon

3.2.1 Objetivo del bloque 2

Analizar, definir y replicar contenidos para ser adaptados mediante el uso
de las herramientas mencionadas que permitan una expansion mayor del
conocimiento, lo que permitira a los estudiantes aprender mientras realizan sus
actividades.

3.2.2 Actividades/tareas

Primer paso

» Presentar parte del contenido a través de un video desarrollado por el
docente a través de la plataforma YouTube con una duracion de 2 minutos y
un mapa conceptual desarrollado en base al contenido explicado en el video,
pero presentado a través de CANVA.

» Explicar el desarrollo de las actividades que se realizaran durante la unidad,
mediante la aplicacion de la narrativa transmedia como herramientas de
aprendizaje, ademas de explicar que la narrativa transmedia es la forma de
transmitir una informacion a un nuevo medio de comunicacion haciendo uso
de sus caracteristicas, como es el desarrollo de un podcast con una duracién
de 5 minutos donde se escucha del tema a través de “Anchor” o Spotify.

» Desarrollar una historia para ser adaptada o continuada a través de los
distintos medios y herramientas tecnol6gicas como: Flip donde se desarrollan
los enunciados para actividades o tareas que el estudiante va a realizar;
Canva utilizada para la presentacion del tema y Anchor para el desarrollo

narrativo auditivo.

Segundo Paso
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Demostrar la manera correcta de realizar contenido transmedia mediante el
uso de las herramientas digitales, que expandirdn su conocimiento de
aplicacion en cada una de ellas.

Observar el progreso y aplicacion de las herramientas digitales mediante el
uso del debate para poder analizar los aspectos que se deben de reforzar
durante el proceso de aprendizaje para un mejor desarrollo de actividades.

Tercer Paso

>

Reconstruir los contenidos realizados en base a los cambios presentados por
el docente, a través de video respuestas para un mejor desarrollo.

Presentar dichos contenidos en la tabla de anuncios de la escuela, mediante
el uso de cddigos QR o portadas para llamar la atencion de los estudiantes

de los niveles inferiores.

Cuarto Paso

>
>

Formas de uso y aplicacién de las plataformas

Toda actividad realizada en clase hard uso de la transmedia y las
herramientas mencionadas para la realizacion de los contenidos expuestos
por los estudiantes.

Aplicacion de Flipgrid/Flip para la presentacion audiovisual de poemas,
monologos y performance o el uso de Anchor para contar monélogos o

historias de personajes.

3.2.3 Herramientas/Técnicas

Se hara uso de la narrativa transmedia que permitira al estudiante continuar la

realizacion de las actividades a partir de su adaptacion a las diferentes

aplicaciones:

» Durante el proceso se usaran actividades que comenzaran desde el uso
de medios tradicionales hasta el uso de medios digitales, en pocas
palabras desde la escritura junto al video y podcast.

» El uso de la escritura es importante debido a que en el medio donde se
desarrolla la narrativa quien se lleva el crédito de su desarrollo es el

escritor.
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3.2.4 Propuestade evaluacion

La propuesta evaluativa para el tema “La Narrativa o Storytelling” es la
creacion de contenido para una expansion de historias realizadas por los
estudiantes, dichas historias contaran con personajes y situaciones presentadas

a un publico en este caso el resto del saldn.

De esta manera los estudiantes pueden ver aplicada su narrativa a través
de distintos formatos y medios los cuales pueden contrastar el inicio del
estudiante en la presente unidad con el aprendizaje adquirido durante el
desarrollo de las actividades, a su vez de conducirlo hacia una correcta

realizacion de las mismas.

3.2.5 Resultados esperados

Se espera que al implementar una metodologia constructivista junto a la
conectivista y al desarrollo de narrativas transmedia durante la realizacion de las
actividades dentro de clases, permita al estudiante aprender de su aplicacion,
mientras adapta el contenido desarrollado en clase a los distintos medios/

herramientas de aprendizaje que se usaran en clase para su difusion.

Motivando a realizar de forma méas debida sus trabajos los cuales estan
siendo presentados al internet. Es necesario precisar que si el resto de
estudiantes participa al formar parte del debate realizando preguntar y

despejando mas las dudas acerca de la historia de los comparieros.
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Capitulo IV: Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

La narrativa transmedia permite al usuario poder contar un fenémeno,
desde que el propio usuario participa en mas de un medio al mismo tiempo que
los consume de manera simultdnea, esto debido a que cada medio brinda un
contenido distinto, donde los consumidores/educandos/destinatarios participan
como sujetos activos en el desarrollo de una estrategia de Narrativa Transmedia

no seria ejecutable.

En las encuestas realizadas se puede observar un interés por el uso de
herramienta tecnoldgicas que ayudarian a mejorar el aprendizaje durante las
horas de clase, siendo el porcentaje de estudiantes 50,4% y en los docentes un
porcentaje del 75%.Teniendo en cuenta el gran interés de ambas partes se
realiza la guia metodolégica para proponer el uso de narrativas transmedia como
herramienta de aprendizaje, permitiendo destacar los contenidos artisticos
desarrollados por los estudiantes frente a la familia educativa, colocandolos en

la vitrina de notificaciones.

Durante el proceso de la presente investigacién se logré encontrar las
maneras de aplicacibn de narrativas transmedia, mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas al alcance de los estudiantes y docentes. La
flexibilidad y el facil manejo de muchas de estas herramientas, es el motivo por
el cual son tomadas en consideracion para la produccion de contenido. Como
dato adicional es importante considerar que la investigacion dentro de la
entrevista se menciona al conductismo el cual se refiere a guiar al estudiante

durante la adquisicion de un conocimiento totalmente nuevo para él o ella.

La presente guia metodoldgica para el uso de narrativas transmedia como
herramienta de aprendizaje para estudiantes de basica superior, tiene el
propésito de generar contenidos realizados por los estudiantes y presentados
fuera del aula de clase, motivando a los estudiantes durante las clases de ECA.
Al mismo tiempo que sirve a los docentes para aplicar en distintas materias

realizando sus adaptaciones correspondientes.
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4.2 Recomendaciones

En base a los resultados obtenidos de la presente investigacion, se debe
de fomentar la escritura para la realizacion de los contenidos que seran
desarrollados durante clase y expuestos al finalizar permitiendo una satisfaccion
de que todo el colegio sepa el contenido que esta generando. La narrativa
transmedia al ser flexible, con la realizacién de contenidos en distintos medios,
permite a futuro que el estudiante adapte los conocimientos adquiridos a otras

materias o temas dentro y fuera de la institucion.

Es de suma importancia el comenzar la aplicacibn de narrativas
transmedia en la materia considerando que el acceso a las aplicaciones es
gratuito y al alcance de los estudiantes; sin pagar un centavo, ademas fortalece
de manera exponencial las DCD del curriculo priorizado desarrollado por el
MINEDUC, esto debido a que los estudiantes y docentes tienen a su disposicion
esta guia. Sin embargo, los docentes son aquellos que deben de saturarse de
esta informacién, para hacer un correcto uso de las herramientas tecnoldgicas y

saber aplicarlas en clase para explicar a los estudiantes.

También hay que considerar que, aunque su nimero sea poco (Fig. 13)
se debe de motivar a parte de la poblacion para mostrar interés en el desarrollo
de actividades mediante el uso de narrativas transmedia. Aun asi, se ha hecho
bastante uso y aplicacion de ellas tanto asi que se muestra un gran nimero de
personas que, si han realizado actividades con herramientas y hay un muy bajo
ndmero de personas que mencionan no haber usado herramientas tecnoldgicas,

por lo cual se debe de reforzar con la participacion a ese grupo de personas.

Debido a esta informacion recolectada entre estudiantes y docentes, se
recomienda hacer uso de la metodologia constructivista como estrategia de
aprendizaje, esto debido a que un conocimiento como este solo puede ser
realizado por 1 o mas estudiantes mediante el uso de las herramientas
tecnoldgicas antes mencionadas. Esto debido a la importancia del tema el cual

es promover un aprendizaje interactivo-participativo.
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Anexos
Anexo 1. Entrevistas

Entrevistada: Mg. Rebecca Ojeda
e ;/COmo havisto la evoluciéon de la educacion en Ecuador?

La evolucion de la educacion dentro del pais ha tenido momentos
importantes, marcados por las intenciones de cada gobierno. Algunos
preocupados por fortalecer la educacién religiosa, otros por fortalecer la
educacion publica y gratuita. En general, la educacion ha dependido de las
decisiones politicas que se establecen en la Constitucion Politica del Estado, la
cual enmarca buenas e importantes leyes. En general, los cambios deberian
seqguir el objetivo de cerrar las brechas en el acceso de la educacién en todas las
regiones y la capacitacion docente.

e /Cual fue la diferencia educacional de la institucion al volver a la
presencialidad?

La diferencia estuvo en el nivel de conocimientos que manejaban los
estudiantes. Ya que aquellos que recibieron apoyo de sus familias en los
procesos de aprendizaje en casa demostraron poseer mejores destrezas que
aquellos que no tuvieron la misma ayuda, asi como aquellos nifios(as) y jévenes
que tuvieron acceso a la informacién.

e (Cudl fue la estrategia educativa que se aplico durante la
virtualidad?

En nuestra institucion la estrategia fue crear grupos de WhatsApp por grados
con docentes y padres/madres de familia para poder comunicarnos. También se
fortalecio el uso de una plataforma educativa para la gestiébn docente. La
estrategia que mas nos ayudo fue la de mantener canales de comunicacion
permanentes entre todos los miembros de la comunidad educativa.

e ¢Dentro de su labor administrativa ha escuchado de la narrativa
transmedia?

Si he escuchado y leido, tuvimos la oportunidad todos los docentes en el afio
2021 de participar de un diplomado en uso de la tecnologia en el cual tuvimos 1
capitulo a cerca de este tema que tiene relacion con dar importancia al cliente o
consumidor o receptor del mensaje. Es una técnica en la que se utiliza diferentes
sistemas o plataformas para transmitir mensajes a un publico determinado.

e Desde su contexto ¢Cual ha sido su conocimiento con las
metodologias constructivista y conectivista?

En la Escuela proponemos la metodologia constructivista en la que los
docentes ponen en préactica diversas técnicas que permita a los estudiantes
adquirir conocimientos desde sus experiencias y va aprendiendo mas o mejor
con una participacion activa. La metodologia conectivista surge a partir del uso
de nuevas tecnologias que involucra las redes y cobra relevancia en la era digital.

-76 -



Su enfoque es que las personas aprenden también por la informacién que
reciben y a la velocidad del cambio de las mismas y depende de lo que se recibe
por estas vias.

e ;Qué metodologia de aprendizaje usa la institucién actualmente? Y
desde su punto de vista ¢Como se aplica?

Metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos, mediante la
implementacion de productos los cuales son realizados durante las horas de
clase.

e ¢Considera que los estudiantes de educaciéon general basica
superior aplican la metodologia de la institucion?

La aplican, sin embargo, no de forma permanente, este afio es la primera vez
gue se esta manejando de forma mas organizada y detallada. Por esto considero
gue los resultados se podran observar luego de un mayor tiempo de aplicacion,
en ese tiempo los docentes y los alumnos habran tenido la practica y también
podran palpar los aspectos positivos de la metodologia.

e Como directora académica, ¢Como socializa con el personal
docente sobre el uso de las estrategias educativas cada afio?

Se socializan al inicio del afio escolar antes del ingreso de los estudiantes;
justamente, con el trabajo de elaboracién de planificaciones. También se realizan
capacitaciones a partir de las observaciones aulicas realizadas a los docentes.

e Considera que las Tics (Tecnologias de la informacion y la
comunicacion) ayudaron al personal docente en sus clases durante
la pandemia.

Claro que si, sino hubiera sido por las TICS no hubiéramos podido acercarnos
ni llegar a los hogares de nuestros estudiantes. Tampoco hubiera sido posible
permanecer conectados para seguir aprendiendo y planificando actividades.

e Considera al conectivismo como una metodologia a desarrollar
durante las clases Post Pandemia.

Si, pero no de forma aislada o Unica. Debe ser combinada con otras
metodologias que permiten al estudiante desarrollar destrezas y/o habilidades
gue no solo se logran con la conectividad.
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Entrevistada: Lic. Julia Salgado

e ;/COmo havisto la evoluciéon de la educacion en Ecuador?

La evolucién en la educacién ha caminado junto con la sociedad, de acuerdo
con la intencion de cada gobierno, las leyes educativas establecidas a través de
los afios ha permitido esa evolucion y es asi que hace mucho tiempo las mujeres
no tenian derecho a la educacion, mas adelante existieron las instituciones solo
de mujeres o solo de varones, actualmente estos colegios aceptan a varones y
mujeres juntos. Otro cambio importante es en cuanto a la forma como se
impartia, antes el docente solo transmitia informacién, mientras que los
estudiantes eran receptores, actualmente se ensefa a trabajar en equipo, este
cambio contribuye para preparar al estudiante a su vida futura cuando sea un
profesional.

e ¢(Cual es la diferencia entre la educacion de antes de pandemiay la
actual?

La diferencia esta en el nivel conocimientos adquiridos por los estudiantes,
antes de la pandemia se alcanzaban los aprendizajes en mejores niveles de
logro, en cambio durante la pandemia esos niveles de aprendizaje bajaron,
actualmente la educacién recoge los resultados obtenidos de la pandemia, es
decir estudiantes con dificultades de aprendizaje y con poco nivel académico de
acuerdo con el grado en el que cursa, lo que ha dado lugar a restructurar el
curriculo. Por otro lado antes de la pandemia la tecnologia en varias instituciones
educativas no era un tema para tratar, sin embargo la pandemia permiti6 abrirle
las puertas a la tecnologia y actualmente tecnologia y educacién no lo podemos
separar.

e (Cudl fue la estrategia educativa que se aplico durante la
virtualidad?

Se crearon grupos de whatsapp por grados con docentes y padres/madres
de familia para poder comunicarnos y enviar las tareas ademas de la plataforma.
Se us6 una plataforma educativa para la gestién docente que permitié dar inicios
a la clase invertida con los estudiantes.

e :Dentro de su labor administrativa ha escuchado de la narrativa
transmedia?

Si he escuchado y leido. En la institucion realizamos una capacitacion acerca
del tema en el 2021 sobre el uso de la tecnologia en el cual tuvimos 1 capitulo
acerca de este tema que tiene relacidbn con dar importancia al cliente o
consumidor o receptor del mensaje. Es una técnica en la que se utiliza diferentes
sistemas o plataformas para transmitir mensajes a un publico determinado.

e Desde su contexto ¢Cual ha sido su conocimiento con las
metodologias constructivista y conectivista?

En la constructivista el estudiante construye su aprendizaje, participando de
trabajos en equipo, aportando desde su experiencia, para luego formar el
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aprendizaje; la metodologia conectivista surge a partir del uso de las nuevas
tecnologias. Desde el enfoque conectivista se ensefia al alumno a seleccionar
las fuentes de investigacion, ensefiar entre la informacion importante y la trivial,
con esta metodologia se involucra al estudiante en los foros, ademas puede
buscar informacion en la red

e ;Qué metodologia de aprendizaje usa la institucién actualmente? Y
desde su punto de vista ¢Como se aplica?

Metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos, clase invertida

Dentro de la clase invertida el docente envia material para que los estudiantes
previo a la clase revisen el contenido y puedan socializar luego con sus
comparnieros, retroalimentar, aclarar dudas y formar el aprendizaje con las
aportaciones del docente.

e ¢Considera que los estudiantes de educacién general basica
superior aplican la metodologia de la institucion?

. Si lo aplican, pero falta mayor trabajo del docente para encaminar los
procesos de la metodologia, estamos iniciando con esta nueva forma de
ensenar, los resultados se veran el proximo afio.

e Consideraque las Tics (Tecnhologias de lainformaciéon y la
comunicacion) ayudaron al personal docente en sus clases durante
la pandemia.

Claro que si, si no hubiera sido por las TICS no hubiéramos podido llegar a
los hogares de los estudiantes para impartir la ensefianza y que el aprendizaje
se lleve a cabo

e Considera al conectivismo como una metodologia a desarrollar
durante las clases Post Pandemia.

Si, porque el avance que hemos dado con la pandemia con respecto a la
tecnologia no lo podemos dejar a un lado, sino fortalecerlo en los estudiantes y
docentes, pero debe ser combinada con otras metodologias que permitan al
estudiante desarrollar destrezas y/o habilidades que no solo se logran con la
conectividad.
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Entrevistado: Profesor Vicente Moran
e ¢;Cuanto tiempo lleva siendo docente? Y ¢Por qué?

Soy docente desde que termine mis estudios, trabaje un tiempo, después
pare y nuevamente volvi, se podria decir que llevo 20 afios como docente. Me
gusta ser mucho docente, me encanto en pocas palabras.

e ¢Cuando tomo el manto de docente en el area de ECA?

Fui docente de ECA durante el periodo lectivo 2021 — 2022, durante la
época de confinamiento.

e (Cudl seriasu grado de conocimiento en la materia de ECA
conocida como Cultura Estética?

Anteriormente, yo la conocia como manualidades en mis dias de estudiante,
aunque siguen siendo lo mismo. Mi conocimiento de la materia fue lo poco que
conocia y las investigaciones que realice durante la virtualidad, como la
compariera de Laura que imparte clases y es tutora.

Yo comencé siendo profesor de Cultura Fisica y fui derivado a ECA en ese
afo, tal vez por necesidad de personal o los despidos que ocurrieron durante el
periodo lectivo, al impartir las clases de ECA investigaba en buscar guias o
maneras de trabajar la materia, porque solo contaba con los conocimientos
béasicos.

e ¢Algunavez aplico clases con una metodologia constructivista o
conectivista?

Durante la imparticién de mis clases use el constructivismo solamente para
el desarrollo de las actividades.

e ¢Algunavez escucho del término narrativa transmedia?

La narrativa son cuentos o leyendas; si las aplique durante mi trabajo en el
area de ECA, pero hasta ahi.
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Entrevistada: Tecn6loga Laura Gaona Zamora
e ¢;Cuanto tiempo lleva siendo docente? Y ¢Por qué?

Soy docente desde hace 6 afios, me ha interesado bastante por la razén de
ensefiar y un poco mas de lo que yo he aprendido durante mi vida escolar,
ademas he tenido profesores, que solo ensefiaban lo basico, lo que se les
obligaba a dar. Ahora en la actualidad, los estudiantes necesitan saber algo mas
para despertar esa curiosidad e investigacion, la carrera me gusta mas por
vocacion.

e ¢Cuando tomo el manto de docente en el area de ECA?

El manto lo tome desde el afio 2020 hasta el 2022 cerrando su periodo
lectivo.

e (Cudl seria su grado de conocimiento en la materia de ECA
conocida como Cultura Estética?

Lo nuevo que podemos decir en la materia de ECA se lo llevo de manera
practica, no solo la teoria de saber sobre los dibujantes; su hombre, a que se
dedicaban, sus técnicas, sino despertar en el estudiante su creatividad, que los
propios estudiantes innovaran con el conocimiento que tenian en el momento.

La repeticion constante del trabajo de artistas famosos extranjeros como
Leonardo Da Vinci o nacionales como Oswaldo Guayasamin donde son
conocidos por sus técnicas, sin embargo, durante ese afio se impartio que el
estudiante aplicara las técnicas que ellos deseaban, valorando el conocimiento
previo que tenian para poder innovar en base a eso, eso fue lo que les desperto
y podria decirte interesante en la materia de ECA.

e ¢Algunavez aplico clases con una metodologia constructivista o
conectivista?

La metodologia constructivista me encanta aplicar, porque los estudiantes
van realizando las actividades de acuerdo al conocimiento previo que ya
adquirieron, donde me he enfocado, pero la acompafio con la conductivista,
debido a que no todos tienen esa habilidad de desarrollar cierto conocimiento.

La conectivista no la haya aplicado o tal vez lo hice de manera empirica sin
saber como lo hemos realizado.

e ¢Algunavez escucho del término narrativa transmedia?

De narrativa si, de transmedia no. En narrativa se realizo ciertas historietas a
nivel tecnolégico (TICS) con aplicaciones que se dieron en la época como el
Storyboard App, que se uso mucho para dar forma a las historietas que se daban
en clase, pero también recuerdo que los estudiantes mencionaban las
limitaciones de estructuracion de las imagenes dentro de las aplicaciones.

Debido a que ellos querian realizar sus narraciones, su expectativa, sus
cuentos, historietas e historias vividas, las cuales deseaban hacer a nivel grafico,
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mas aun con el estilo manga que llamaba su atencion. En pocas palabras existid
la libertad de estilo e incluso del uso de cualquier aplicacion con las mismas
finalidades que el Storyboard.
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Anexo 2. Formato de Encuestas

Encuesta para estudiantes de basica superior

Encuesta sobre el uso de narrativa
transmedia en ECA

'SEGUNDO QUIMESTRE 2022-2023"

& Wetolaya@gmal.com (10 Eampsiioas) Cambial de ciets
“caligatetia

-83-



Encuesta para docentes de basica superior
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