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RESUMEN

En el presente trabajo se explora la narrativa transmedia en la linea
comunicacion digital interactiva, donde convergen la educacién y la
comunicacion en un ecosistema de medios que despliegan materiales en
Internet, como reflejo de la cultura de consumos digitales de estudiantes de
noveno grado del Colegio Villemar El Carmen (Bogota, Colombia) involucrados

en procesos formativos en torno a la biotecnologia.

En el capitulo “Aspectos preliminares” se describen el objeto de estudio, los
antecedentes con casos de narrativas transmedia educativas iberoamericanas,
junto con sus perspectivas tedricas, la metodologia incluidas las fases preactiva,
interactiva y posactiva para el desarrollo del proyecto y el analisis de los
resultados obtenidos, que Illevan a reflexiones reflejadas en algunas
conclusiones y recomendaciones para proyectos futuros. En el capitulo “Biblia
narrativa” se presenta el proceso para la creacion de una “Guia Taller
Transmedia” a partir de su justificacion, objetivos, especificaciones e
implementacion, con la que se orienté el proceso formativo de los estudiantes.
Finalmente, aparecen una serie de anexos con informacion complementaria

sobre el proyecto.

Palabras clave: Narrativa Transmedia, Transmedia Educativa, Biblia

Transmedia, Diseno Proyecto Transmedia, Educacion Digital.



Abstract

This paper explores transmedia narrative in the field of interactive digital
communication, where education and communication converge in a media
ecosystem that displays materials on the Internet. This reflects the digital
consumer culture of ninth-grade students at Colegio Villemar El Carmen (Bogota,

Colombia) involved in educational processes related to biotechnology.

The chapter "Preliminary Aspects" describes the object of study, the background
with cases of Ibero-American educational transmedia narratives, along with their
theoretical perspectives, the methodology, including the preactive, interactive,
and postactive phases for project development, and the analysis of the results
obtained, which lead to reflections reflected in some conclusions and
recommendations for future projects. The chapter "Narrative Bible" presents the
process for creating a "Transmedia Workshop Guide," based on its justification,
objectives, specifications, and implementation, which guided the students'
educational process. Finally, a series of appendices with additional information

about the project are included.

Keywords: Transmedia Narrative, Educational Transmedia, Transmedia Bible,

Transmedia Project Design, Digital Education.
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Introduccion

Los jovenes inmersos en una sociedad interconectada ven transformarse
constantemente su cultura junto con sus consumos e intereses digitales;
situacién que lleva en el ambito educativo a pensar como potenciar procesos
formativos con estrategias como las narrativas transmedia. Es asi como en el
presente proyecto se elabora una “Guia Taller Transmedia”, desde la que se
promueven las narrativas transmedia conformadas por materiales digitales y

analdégicos producidos por los estudiantes.

En este proyecto iniciado en el 2019, que obtuvo el aval de la Universidad
Nacional del Rosario en el 2020, se encontré que las narrativas transmedia al
formar parte de las estrategias didacticas propagadas a lo largo y ancho de
Iberoamérica, pueden ser Utiles en un proceso formativo de estudiantes de
noveno grado del Colegio Villemar El Carmen (Bogota, Colombia) involucrados
en el aprendizaje de la biotecnologia. Para ello, se llevaron a cabo ocho
encuentros de 1 hora y 30 minutos, limitante que no permitidé la creacion y
expansion de un mayor numero de estas narrativas (Alonso y Murgia, 2020;
Aranguren, 2021; Critertec, (2019); Lambert et al., 2024; Miras, Lanseros y
Rovira, 2023; Pifeiro, 2021; Rodriguez, 2021; Santin, Gadea y Henriquez, 2024;
Schultheis, 2021).

En el capitulo “Aspectos preliminares” se aborda el objeto de estudio, seguido de
algunos proyectos en torno de la narrativa transmedia educativa y la perspectiva
tedrica como referentes para el desarrollo del proyecto; luego se entra a la
exposicion de la metodologia y del analisis de resultados realizado; aspectos
que dan cuenta de la identificaciéon de sistemas simbdlicos, medios y plataformas
necesarios para el desarrollo de una narrativa transmedia por parte de
estudiantes de noveno grado, junto con algunas reflexiones a manera de
conclusiones y recomendaciones generadas por el proyecto. En el capitulo
“Biblia narrativa”, se describe la propuesta (maqueta) elaborada para la
orientacion de un proceso formativo centrado en la biotecnologia desde una

perspectiva transmedia.
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En el proceso, las narrativas transmedia suscitaron la oportunidad de innovar por
parte de la docente titular de la asignatura Ciencias Naturales de grado noveno
del Colegio Villemar El Carmen, y de esta manera proyectar mejores resultados
educativos en medio de la pandemia; lo que abrié la posibilidad de explorar y
experimentar otras maneras de educar que fortalecieran competencias

académicas y digitales en los estudiantes.
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1 Aspectos Preliminares

En este capitulo se presentan aspectos relacionados con el desarrollo del

proyecto, desde el objeto de estudio hasta las reflexiones generadas.
1.1 Objeto de Estudio

La biotecnologia se incluye cada vez mas en los curriculos escolares por su
utilidad social, econémica y global en torno a la comprensién biolégica; como
escenario donde se utilizan principios de biologia y conocimientos sobre
sistemas y tecnologias para el abordaje de problemas novedosos que implican el
reconocimiento y la aplicacion de teorias, conceptos, principios, paradigmas
bioldgicos y aspectos morales y éticos para el fomento de conductas apropiadas
(Espinel, 2020; Gongalves, 2020; Castro, Kropf y Garrido, 2024; Acosta, 2024;
Hinestrosa y Cabrera, 2022). En Colombia, desde los Derechos Basicos de
Aprendizaje en Ciencias Naturales (MEN, 2016) se plantea que un estudiante
“Comprende que la biotecnologia conlleva el uso y manipulacién de la
informacion genética a través de distintas técnicas (fertilizacion asistida,
clonacion reproductiva y terapéutica, modificacion genética, terapias génicas), y
que tiene implicaciones sociales, bioéticas y ambientales” (p. 35); lo que se

refleja en que:

Describe distintas técnicas biotecnolégicas (fertilizacion asistida,
clonacion reproductiva y terapéutica, modificacién genética, terapias
génicas), explicando como funcionan y qué caracteristicas generan en los

organismos desarrollados.

Explica los usos de la biotecnologia y sus efectos en diferentes contextos

(salud, agricultura, produccion energética y ambiente).

Argumenta, basado en evidencias, los impactos bioéticos, legales,
sociales y ambientales generados por el uso de transgénicos, clonacion y

terapias génicas (p. 35).

Frente a este hecho, los docentes se han interesado en incluir contenidos de

biotecnologia en sus clases para familiarizar a los estudiantes de Educacion

3
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Basica y Media con las aplicaciones biotecnoldgicas, y desde alli fomentar
habilidades académicas, cientificas, laborales y sociales; donde se articulan
contenidos entre biologia, quimica, fisica y matematicas; donde se implementan
estrategias para fortalecer la formacion a través de proyectos pedagogicos que
trabajan sobre problemas del mundo real y procesos de alfabetizacion cientifico-
tecnoldgica para la formacion de ciudadanos reflexivos y criticos; donde pueden
aparecer practicas de laboratorio, discusiones sobre temas actuales,
conferencias de especialistas, talleres sobre situaciones cotidianas, mediaciones

TIC, lecciones, actividades grupales, interaccion con la comunidad.

En este escenario se requiere ir mas alla de practicas docentes como el dictado,
la exposicidn, la lectura de textos o la resolucidén de guias de estudio, que dan
lugar a una baja participacién; y promover experiencias para razonar,
argumentar y tomar decisiones sobre problemas socio cientificos alrededor de la
biotecnologia y sus aplicaciones, incluidas sus implicaciones sociales, éticas y
econdmicas. Para ello, es necesario plantear estrategias que aporten a procesos
formativos como los llevados a cabo con estudiantes de noveno grado del
Colegio Villemar El Carmen (Bogota, Colombia); estrategias como la produccion
de materiales digitales y analogos que conforman narrativas transmedia; donde
se evidencian innovaciones educativas y comunicativas para que los docentes
propicien aprendizajes cooperativos y significativos desde didacticas enfocadas
en la generacion de conocimiento y en la creacion de contenidos; las cuales
pueden desarrollarse en colegios privados o publicos y aportar a la concrecion

de politicas educativas en beneficio de la ciudad y del pais.

Este tipo de innovacion requiere el empleo de métodos pedagdgicos enfocados
en una ecologia de medios inmersos en la sociedad de informacion, que lleguen
eficazmente a los estudiantes y despierten o fortalezcan sus habilidades digitales
al interactuar con medios y herramientas digitales y analogas. Para ello, se
propone la creacion de narrativas transmedia interesantes, motivantes y abiertas
encaminadas tanto al cumplimiento de los objetivos académicos establecidos en
el ambito de la biotecnologia, como a potenciar la participacion de los
estudiantes; proceso durante el que se indaga sobre ,cuales sistemas

simbdlicos, medios y plataformas se requieren para el desarrollo de una narrativa
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transmedia en biotecnologia?, ¢qué caracteristicas debe tener una guia
transmedia para la produccién o coproduccion, difusion o exposicion de una

narrativa transmedia?
1.1.1 Objetivos

A continuacion, se plantean los objetivos que orientan el desarrollo del presente

proyecto.
1.1.1.1 Objetivo General

Analizar una narrativa transmedia educativa conformada por materiales digitales
y analogos producidos por estudiantes de noveno grado del Colegio Villemar El

Carmen (Bogota, Colombia).
1.1.1.2 Objetivos Especificos

Identificar los sistemas simbdlicos, medios y plataformas necesarios para el
desarrollo de una narrativa transmedia por parte de estudiantes de noveno

grado.

Elaborar una propuesta (maqueta) para la orientacion de un proceso formativo

centrado en la biotecnologia desde una perspectiva transmedia.

Valorar los materiales educativos producidos por los estudiantes en el marco de

una narrativa transmedia.
1.2 Antecedentes

A continuacién, se presentan algunos casos de narrativas transmedia
implementadas en colegios de educacion secundaria o equivalentes; los cuales
sirven de referente para el desarrollo de una “Guia Taller Transmedia” (Biblia

narrativa).
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1.2.1 Transmedia Literacy

El proyecto de investigacion Transmedia Literacy abordo aspectos relacionados
con los adolescentes, la comunicacion digital interactiva y los procesos de

ensefanza y aprendizaje; para ello se propuso:

contribuir a una mejor comprension de coémo consumen, producen,

comparten, crean y aprenden los adolescentes en entornos digitales;

crear un mapa de competencias transmedia y estrategias de aprendizaje
informal utilizadas por chicos y chicas para identificar como se pueden

‘explotar’ en el sistema educativo formal,

ir mas alla de la identificacion de las competencias/estrategias y proponer
un kit para el profesor que cualquier docente se pueda descargar, adaptar

y poner en practica en el aula (Scolari, 2018, p. 10).

En la investigacion donde estuvieron involucradas instituciones de Espafia,
Finlandia, Colombia, Uruguay, Portugal, Italia, Reino Unido y Australia; se trabajo
sobre competencias transmedia, estrategias de aprendizaje, medios y
plataformas. Entre las competencias se consideraron las de produccion, gestion,
performativas, medios y tecnologia, narrativas y estéticas, prevencion, ideologia
y ética. Entre las estrategias se tienen el aprender haciendo, la resolucién de
problemas, la imitacién o simulacién, el juego, la examinacion y a través de una
ensefianza. Entre los medios y plataformas se consideran YouTube, Wattpad,

Instagram y Facebook.

A partir de este escenario, se plantea que los jovenes estudiantes de secundaria
pueden perfeccionar sus habilidades hasta llegar a la produccién de diversos
tipos de contenido; proceso que requiere mantener la motivacion y recibir una
orientacion al respecto; lo que en el campo académico, puede ser util para
afrontar problematicas como los bajos habitos de lectura y escritura de los
jévenes ante la ausencia de motivacion por parte del cuerpo docente y
administrativo de los planteles educativos para crear estrategias eficientes que

lleven a los estudiantes a participar en diversas plataformas digitales o analogas.
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1.2.2 Educacion Interactiva

Amador (2018) aborda experiencias sobre la produccion de piezas transmedia
en colegios de educacién secundaria. Una primera basada en la pelicula Hotel
Transylvania: (a) La elaboracion de cuentos en donde se mantuviera la historia
principal de la pelicula y agregar otros personajes, problemas vy finales a través
de imagenes digitales producidas en Calameo. (b) La elaboracion de un video
alternativo de la historia de la pelicula o de la historia creada por sus
companeros mediante el aplicativo Storyboard. (c) EI disefio de
“‘monstruosidades” en forma de dibujos basados en los personajes del cuento o
el video realizado previamente por los otros grupos de estudiantes. En esta
experiencia se resalta el uso de expansiones narrativas en diferentes medios
que resignifican y enriquecen una narrativa transmedia educativa que busca
promover la generacion de competencias creativas en los estudiantes al
momento de crear historias y realizar composiciones escritas en un formato
digital; proceso que se facilita si se tiene informacion, imagenes y videos a través

de canales como YouTube.

La segunda, articula tres tipos de narrativas diferentes creadas en tres colegios:
(a) La creacion de cuentos sobre la vida de Eisner un companero de clase
ciclista que emigré a la ciudad de Bogota por la violencia que existia donde vivia.
(b) La produccion de videos relacionados con los cuentos publicados en redes
sociales y blogs. (c) El desarrollo de animaciones digitales a partir de los
cuentos. En esta experiencia se puede analizar si hay una expansion narrativa
de una historia base o si los tres relatos producidos en diversos medios son

dependientes para transitar la historia.

Las anteriores experiencias permiten observar la existencia de narrativas
transmedia educativas que toman como base un relato real, histérico o
fantasioso con el fin de animar a los estudiantes a expandir estas narrativas en
medios como videos, animaciones o comics; como reflejo de “mutaciones
socioculturales” incorporadas “en otras formas de socializacion, sensibilizacion y
produccion de saber” (Amador, 2018, p. 91). Ademas, estas experiencias

evidencian una educacién interactiva donde la participacion de los estudiantes
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depende en gran medida de la forma o estilo de comunicacion en las aulas o

entornos educativos; estilos que se transforman durante un proceso, dado que

los participantes se alimentan comunicacional e informativamente todos con
todos. Mas que un proceso de refuerzo de mensajes es un acto de
construccién y de conexién entre los actores, en el cual todos tienen el

mismo estatus, solo que distintos roles (p. 92).
1.2.3 Sistemas Intertextuales Transmedia

Montoya y Arango (2015) buscan encontrar una estrategia educativa para
entretener e incentivar la lectura de estudiantes de décimo y undécimo grado de
secundaria. Para ello, toman como referente literario La Odisea de Homero, a
partir de la cual se disefian piezas trasmediales que expandieran el relato o
crearan adaptaciones en otros medios. Dentro de las estrategias de promocion
de la lectoescritura en los jévenes, es interesante reconocer el gran trabajo que
se ha desarrollado en la adaptacion de obras literarias académicas como La
Odisea en formatos mas accesibles a los jovenes estudiantes, adaptados a otros
medios comunicativos para una mayor y mejor apropiacion de los contenidos

educativos que buscan cumplir con objetivos de aprendizajes prestablecidos.

Con esta experiencia se aporta a la reflexion sobre cémo los fendmenos
transmediales pueden trascender los marcos establecidos en los ambitos del
espectaculo y del entretenimiento, para aplicarlos a ambitos educativos donde
pueden potenciar los procesos formativos. El conjunto de piezas que componen
esta narrativa transmedia fue publicado en

https://juanpablo1bastidas.wixsite.com/home-transmedia o)

https://soundcloud.com/medialab-eafit/sets/odisea-una-narrativa

1.2.4 Transmedia, un Nuevo Clic en la Educacioén

Acevedo y Salazar (2017) buscan mejorar la comprension lectora en estudiantes
de grado décimo a partir de extensiones con cémics de la fabula "Caperucita
Roja” basada en el libro “Cuentos en verso para nifios perversos” del autor Roald
Dalh y de cartas sobre la "Caperucita Roja" obtenidas en Facebook. Proceso en

el que se potencié la capacidad de comprension y creacion de nuevas versiones
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literarias. En seis sesiones, los docentes lideres del proyecto abordaron las
narrativas transmedia para la creacion de extensiones con una narrativa visual
en fotos o dibujos en forma de comics sobre los hechos sobresalientes de la

fabula.

Esta experiencia propone desde la escuela practicas docentes innovadoras
como las narrativas que buscan promover la lectura en los estudiantes, a partir
de sus intereses, habilidades, dificultades, contextos institucionales; proceso que
lleva a la creacion de una secuencia didactica enfocada en narrativas transmedia
que posibilitan la apropiacion de conceptos y nuevas narraciones a través del
cémic, la noticia y el sonoviso; los cuales pueden complementarse con la radio
novela, el cortometraje, la infografia, los memes, entre otros. Como resultado se
avanzo en la identificacion de elementos basicos del texto narrativo, en la
produccion de adaptaciones en forma colaborativa, en fortalecer relaciones entre

pares, en fomentar el respeto y la valoracion de los aportes de otros.
1.2.5 Estrategias de Produccion y Recepcion Transmedia

Quintero (2016) realiza el analisis tanto de la ficcion televisiva como de la
produccién y la recepcién transmedia para comprender estas nuevas dinamicas,
sus caracteristicas y sus elementos constitutivos desde campos como el
tecnoldgico, social, educativo y cultural. Asimismo, se entra a ver las
implicaciones de la transmediacién televisiva en la creacion de contenidos
ficcionales donde convergen entornos tecnoldgicos y plataformas sociales con
los que interactuan estudiantes de grado once que desarrollaron videos, memes,
canciones y comics desde una serie televisiva basada en la vida de un artista de

musica vallenata.

En esta experiencia se aprovecho el interés que despierta la television y sus
posibles aportes a la representacion, resignificacion e interpretacion de la
realidad y la cotidianidad. Para ello, aparecen espacios tecno mediados en
multipantallas que brindan al televidente la decision de como, cuando y donde
quiere ver una emision en plataformas o portales creados por productores para
enganchar al televidente; asi, se tiene acceso tanto a contenidos de calidad

como a otros poco complejos para ser asimilados en forma instantanea y
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superflua; ante lo que el ambito escolar ha de estar atento para dar respuesta a
estos nuevos ecosistemas mediaticos donde se construyen representaciones y
se producen emociones; para pasar de ser consumidores a prosumidores, para

pasar de televidentes a participantes conscientes.
1.2.6 Narrativas Transmedia y Multialfabetizaciéon

Schultheis (2021) presenta experiencias como la de “El Hombre Codificado”
fundamentada en la novela “El Hombre llustrado” de Ray Bradbury; desde la cual
se proponen expansiones para el aula de clase, en las categorias de nivel
superior, nivel secundario y educacién de adultos. El proyecto se encuentra

dispuesto en https://sites.google.com/view/el-hombre-codificado/home, y en

particular, https://sites.google.com/view/el-hombre-codificado/expansiones-en-€l-

aula/nivel-secundario donde se plantea en el area de Quimica a los estudiantes

la expansién de la narrativa del proyecto: (a) Una enfocada en los tatuajes y la
tabla periédica y se presentan inquietudes sobre el impacto en la salud, para
que, en grupos de cuatro integrantes, materialicen sus posiciones en formatos
como videos, podcast, Padlet, Role Play, entre otros. (b) Otra enfocada en
videojuegos a partir de cuatro cuentos de la novela “El Hombre llustrado” de Ray
Bradbury; donde los docentes entregan los aspectos como los personajes, logica
del juego, escenario, para que los estudiantes organizados en grupos de tres,

expandieran los cuentos propuestos.

De otro lado, en el area de sociologia se brinda la posibilidad de generar
informes analiticos acerca de aspectos relacionados con el cuento "La Pradera”
incluido en la novela “El Hombre llustrado” de Ray Bradbury. El proyecto también
usa la red social Facebook (https://www.facebook.com/
ElHombreCodificado/?_fb_noscript=1) para expandir y permitir explorar mucho
mas el relato transmedial, con la particularidad de poderse “contactar" por

messenger con “El hombre codificado”.
1.2.7 Proyecto Transmedia en Barcelona

Scolari, Lugo y Masanet (2019) presentan un estudio de caso realizado entre

2014 y 2018 en un colegio de secundaria ubicado en la ciudad de Barcelona en
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la asignatura de literatura castellana basada en la obra literaria “El Quijote de La
Mancha”; cuyo proposito fue la creacion de extensiones narrativas mediante la
realizacion de historias de un capitulo (one-shot). Para ello, se partio de la
identificacion de los habitos de los estudiantes en las plataformas digitales a
travées de observaciones en el aula de informatica y cuestionarios;
encontrandose afinidad por el uso de redes sociales como Instagram, Facebook
y WhatsApp; lo que permitid definir los objetivos y alimentar el disefio de la
experiencia transmedia. Ademas, la docente participante indicé la ausencia de
herramientas tecnoldgicas educativas y capacitacion en ellas, la falta de
costumbre del trabajo en grupo y las dificultades para que docentes y

estudiantes estén abiertos a este tipo de actividades pedagdgicas.

En la etapa de evaluacion de la experiencia, se aprecido que los estudiantes
aprendieron sobre “El Quijote”, su contexto, la creacién de historias y los medios
digitales para editar fotos y videos. Asimismo, se produjeron relatos como el de
“Don Quijote y Sancho Panza” que se conocieron en un casino de las Vegas y
tenian adiccién al juego; donde se crean paralelos con aspectos centrales de la
historia principal; proceso que motivé a los estudiantes hacia la lectura y la
escritura a pesar de la obligatoriedad de los capitulos que tenian que leer; en
sintonia con las posibilidades que abren la produccion de expansiones escritas,

podcasts, canciones, memes, videos, animaciones digitales o juegos de mesa.

De otro lado, esta experiencia corrobora como modelo transmedia, la expansién
de un relato base a partir del reconocimiento que realizan los estudiantes sobre
él; lo que lleva a desarrollar y potencializar sus capacidades en la creacion de
ideas y el manejo de plataformas digitales segun los productos realizados en

ambitos como sociales, espafiol o literatura.
1.2.8 Propuesta Didactica para Alumnos de Alicante

Rovira, Llorens y Fernandez (2016) hablan sobre una experiencia con
estudiantes de primero de bachillerato de un colegio de Alicante (Espafia),
quienes debian leer y socializar semanalmente diez capitulos de “El Quijote De

La Mancha”. En un encuentro la profesora proyectaba un capitulo de la serie “El

11
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Ministerio del Tiempo” relacionado con Cervantes para confrontar lo leido con lo

visto, y de esta manera reflexionar sobre lo sucedido.

En la serie se presentan relatos transmediales que facultan un conocimiento
literario desplegado en medios como redes sociales, Twitter, blogs, sitios web,
coémic y grupo WhatsApp, con el fin de animar a aprender del contexto y algunas
realidades de la literatura espafiola. Ademas, posibilitan que fans prosumidores
enmarquen la serie con un enfoque transmedia, al realizar extensiones de la

serie.
1.2.9 #Orson80

Albarello y Mihal (2018) presentan un proyecto educativo transmedia educativa
que surgio en una reunion informal de docentes de colegio. En él se toma como
base una adaptacion de radio del autor Orson Welles de su obra “La Guerra de
los mundos” para inspirar a los estudiantes a realizar expansiones. En el sitio
web del proyecto, se encuentran actividades para primaria, relacionadas con la
creacion de un juego de mesa y de un videojuego. Dentro de las actividades de
secundaria se plantea la creacion de tableros grupales en la red social Pinterest

y actividades optativas para realizar otras expansiones.

En el sitio de Google Sites del proyecto también se encuentran un vinculo de
una video parodia sobre la obra y diversas piezas transmedia realizadas por los
estudiantes como evidencia del desarrollo de sus habilidades tecnoldgicas y

creativas.
1.2.10 Transmedia una Propuesta Pedagédgica

Zambrano (2019) promueve la produccion de piezas por parte de sus
estudiantes de grado sexto de bachillerato en el colegio San Cayetano, cuyo eje
conductor fue la obra literaria Zoro. Una vez leida, los estudiantes realizaban
expansiones como trobas, coplas, canciones o historias entrecruzadas con sus

realidades de vida.

El proyecto inici6 con una etapa diagnostica a través de cuestionarios que

permitieron identificar el contexto social econdémico, la tecnologia y practicas

12
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cotidianas de los estudiantes. Ademas, se identific6 que una de sus mayores
motivaciones de los docentes era promover y motivar la lectura de sus
estudiantes dado su bajo interés, como aporte a mejorar el pensamiento y la

lectura critica.
1.2.11 Transmedia para la Educacion Literaria

Hernandez y Rovira (2020) presentan una narrativa transmedia educativa en el
area de Literatura Infantil y Juvenil aplicables a programas de educacion
secundaria; basada en libros disefiados para edades desde los 10 afios con
relatos futuristas de personajes, fantasia urbana, chats, comics, cartas, e-books,
ilustraciones y opciones de interaccion con Twitter, que conforman un universo
de recursos y medios que buscan animar a jovenes estudiantes hacia la lectura y

la participacion, direccionados por guias didacticas para los educadores.

En el sitio http://www.odioelrosa.com se encuentra la descripcion y el acceso a

los componentes que convergen en el proyecto transmedia, donde animan al

proceso de lectura a los nifios y jovenes.
1.2.12 El Instagram de Luis Cernuda

Miras, Lanseros y Rovira (2023) abordan una linea narrativa a ser expandida por
los estudiantes desde un hilo conductor tematico pedagdgico que parte de
explorar sobre como seria una cuenta de Instagram de un personaje real y qué

imagenes compartirian a través de ellas.

En el sitio https://sites.google.com/a/ieschavesnogales.es/el-instagram-de-luis-

cernudal/el-proyecto se presenta la estructura de esta experiencia en Instagram,

con instrucciones sobre lo que se va a desarrollar asociado a un poema de Luis

Cernuda, con una rubrica de evaluacion y un modulo recursos.
1.2.13 Emocionario Literario

Hernandez (2019) enuncia el proyecto “Emocionario Literario” como experiencia
para la promocion de la lectura, en el que converge un proceso pedagogico

sobre dos lecturas obligatorias una para 1° ESO y otra para 2° ESO. En 1° ESO
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se propone a los estudiantes la elaboraciéon de un Stop-Motion de la obra “El
libro de la selva” con figuras, escenarios y montaje. En 2° ESO se presenta en
una pagina web un conjunto de actividades para la investigacién, el aprendizaje
transversal, el uso de las TIC y el desarrollo de las distintas representaciones del
lenguaje. Durante el proceso, los estudiantes toman decisiones cooperativas,
elaboran un guion/storyboard y experimentan con diversas herramientas
digitales. Los elementos  del proyecto  estdan  disponibles en

https://pephernandez.wixsite.com/emocionarioliterario,

https://pephernandez.wixsite.com/ellibrodelaselva,

https://pephernandez.wixsite.com/abp-soyleyenda,

https://pephernandez.wixsite.com/lahordadellector.

1.2.14 Guardianes una Experiencia de Educacion Transmedia

Guardianes es un proyecto educativo transmedia disefiado para nifios y jovenes
de 6 a 14 afos que integra a docentes y padres de familia; el cual gand la
convocatoria Crea Digital del Ministerio de Cultura y el Ministerio de Tecnologias
de la Informacion y Comunicaciones (Lépez y Opazo, 2019). Desde lo
pedagdgico se centra en una “Educacion Experiencial Consciente” con el uso de
realidad aumentada y virtual junto con contenido 360. Se parte de una historia de
ciencia ficcion basada en hechos reales cientificos que busca animar a conocer
datos cientificos del universo para crear contenidos en formato digital con el fin
de proponer formas para evitar desastres interespaciales provocados por los

"Archibios", como parte de misiones de proteccion del planeta.

Con el proyecto se promueve el fortalecimiento de destrezas empaticas,
creativas y exploratorias tendientes a despertar la curiosidad desde la
gamificacion, la produccion de narrativas, la investigacion y el trabajo
colaborativo, el uso y creacién con tecnologia. Para ello, se plantean como
lineas narrativas: (a) Super Elemantarios de 6 a 8 afios. (b) Planeta Biodiverso
de 8 a 10 afios. (c) Universo Extremo de 10 a 12 afios. (d) La liga del Super Yo
de 12 a 14 anos. Como medios se plantean: Talleres Presenciales, Video
Animado, Pagina Web, Comic, Creati, Kyvox y papyru, Guia pedagodgica,

Misiones vy tutoriales, Redes Sociales, Juego de cartas, Campamento de inglés,
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Aplicaciones moviles. ElI proyecto se encuentra disponible en

https://www.critertec.com/gquardianes-una-experiencia-transmedia/.

1.3 Perspectivas Tedricas

El siguiente recorrido conceptual busca apoyar la construccion tedrica del
proyecto alrededor desde la educacion y las tecnologias digitales, la narrativa
transmedia, la narrativa transmedia en el ambito educativo, junto con la narrativa

transmedia y biotecnologia.
1.3.1 Educacién y Tecnologias Digitales

La educacion vinculada a tecnologias digitales tiene el desafio de fortalecer
habilidades basicas, disefiar estrategias de aprendizaje propias, crear
contenidos y formar ciudadanos digitales desde estrategias como las narrativas
transmedia, dada su perspectiva de potenciar en los estudiantes la “gestion de la
informacion digital; comunicacién en redes digitales y narrativas mediaticas;
creacion de contenido digitales con lenguajes multimodales; desarrollo de
reputacion e identidad digital; capacidad critica y responsabilidad; y capacidad
para resolucion de problemas” (Pérez-Escoda et al., 2019 citado en Carballo,
2023, p. 6); aspectos que forman parte de las dinamicas sociales actuales
desplegadas en el ecosistema de los medios en el que esta inmerso cada
estudiante en sus cotidianidades, sus consumos digitales y sus niveles de
interaccion con redes sociales, blogs, sitios web, entre otros medios; contexto
que puede aprovecharse en beneficio del disefio y creacién de contenidos

digitales con propésitos educativos.

En el ambito educativo, es importante reconocer qué habitos, preferencias e
intereses tienen los estudiantes en torno a Internet como medio digital que
alberga un ecosistema donde es posible producir y participar en contenidos
textuales o audiovisuales de su autoria (Lugo, 2016), lo que hace posible
determinar: (a) Los usos de medios comunicativos, el acceso a Internet, los
dispositivos disponibles, las aplicaciones utilizadas (WhatsApp, Facebook,
Instagram, YouTube, Spotify, Twitter, Runtastic, Flipboard o Wattpad). (b) Las

actividades desarrolladas como descargar libros; capturar, editar y publicar fotos;

15


https://www.critertec.com/guardianes-una-experiencia-transmedia/

WACIOK,,

® . .

7.8 % | Universidad _

%:u:q.?,w;é%‘ Nacional de Rosario
]

grabar, editar y publicar imagenes, audios y videos; compartir vivencias,

conflictos, inquietudes, opiniones o posiciones en redes sociales.

Es asi como ante el panorama de habitos, preferencias e intereses cotidianos
alejados del consumo de contenidos educativos en escenarios como las
bibliotecas escolares, es necesaria una educacion digital que potencie
programas de aprendizaje donde recursos digitales como libros digitales
disponibles a través de tablets, computadores y sistemas digitales para la
formacion, lleven a los estudiantes a conocer, explorar, disefar, producir y
publicar contenidos propios, motivados por jovenes con mayor trayectoria y
experiencia y por la necesidad de apropiarse del uso de herramientas de edicion
de imagen, audio o video que beneficien sus procesos de aprendizaje. En la
Tabla 1 se describen la evolucion tecnologica, el aprendizaje digital, los
enfoques formativos y los materiales educativos, como aspectos a resaltar en la

educacion y las tecnologias digitales.

Tabla 1. Educacion y tecnologias digitales.

ASPECTO DESCRIPCION

La emergencia de medios digitales utilizados por los
jovenes estudiantes en su cotidianidad abre el panorama
a que en los procesos formativos se realicen innovaciones
que les permitan fortaleces sus competencias digitales
para enfrentar los desafios de una educacion en el siglo
XXI. Asi, el paso de tecnologias analogas a digitales da el
paso de una comunicacién de uno a muchos, mono
medial, secuencial y pasiva, a otra de muchos a muchos,
hipertextual, multimedial e interactiva (Mendieta y Garceés,
2022), en cualquier momento y lugar si se dispone de
conectividad y acceso a dispositivos, plataformas,
hardware y software.

Evolucién Tecnoldgica Esta evolucién tecnolégica pone en escena la necesidad
de otros modelos y estrategias educativas, donde se
privilegien los contenidos abiertos y actualizados, la
formacion entre pares, los programas cortos y el
Aprendizaje Basado en Proyectos (Casquete y Martinez,
2022); como posibilidades para abordar diversas
tematicas en comunidades de aprendizaje que
aprovechan la multidifusion digital interactiva, que
comparten informacién sobre areas disciplinares, que
interactian con plataformas educativas o comunicativas,
que se regulan por politicas educativas.

Asi, la educacién digital se convierte en un escenario para
aprendizajes significativos, cooperativos y participativos,
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para que el cuerpo docente realice aportes de calidad,
para que la comunidad educativa alcance los objetivos
definidos en proyectos educativos escolares transmedia
(Hernandez y Rovira, 2020); desde los cuales se motive el
acercamiento de los estudiantes a areas como la lectura o
la escritura, dada su importancia en los procesos
formativos que se dan en la escuela.

Aprendizaje Digital

El ecosistema de los medios basado en Internet con sus
plataformas, aplicativos y dispositivos de lectura, escritura
e interaccion, suele estar vinculado a procesos de
aprendizaje digitales informales alejados de estructuras
predefinidas en los curriculos académicos, motivados por
necesidades de autoaprendizaje que permiten la
apropiacién de procedimientos necesarios para el uso de
redes sociales, la produccion y publicacién de contenidos,
el empleo de algun aplicativo de interés (Corona, 2019);
circunstancia facilitada por el acceso en cualquier
momento y lugar.

Sin embargo, no debe olvidarse que el aprendizaje digital
conlleva riesgos como la pérdida de ortografia ante la
inmediatez de comunicaciones en las que proliferan la
expresion de sentimientos con emoticones que abrevian o
complementan el mensaje (Severiche y Silva, 2022); o la
falta de control sobre lo que se consume en Internet
(Fuente y Veloso, 2021); aspectos que llevan a los
colegios a estar prevenidos frente a sus posibles usos
educativos.

En este contexto, se pueden plantear estrategias como las
narrativas transmedia, con el propdsito de fomentar la
busqueda y consumo de informacion selectiva; la inclusion
de herramientas tecnoldgicas analogas o digitales en el
aula de clase; el reconocimiento de tendencias para la
generacion de experiencias educativas adecuadas
(ACSELCO, 2021; Medina, 2022); tendencias como la
Inteligencia Artificial, la tecnologia 5G, la Realidad mixta,
la gamificacion o el disefio instruccional, que requieren
analisis, revisiones o evaluaciones para determinar su uso
con propésitos formativos.

Enfoques Formativos

Es importante reconocer que “el ser humano es un ser
formado a partir de un ambiente caracterizado por los
medios de comunicacion que lo rodean” (McLuhan y Fiore,
1969 citado en Marrocco, 2020, p. 42), entre ellos, los
digitales que se despliegan a través de Internet, donde los
estudiantes de secundaria se entretienen y divierten a
través de redes sociales o plataformas de consumos
digitales de musica o television; situacidn que puede
aprovecharse para pensar escenarios formativos desde
perspectivas didacticas centrados en la comunicacion en
cualquier tiempo y lugar.

En la comunicacién, la lectura y escritura mediada por las
TIC da el paso de lo analogo a lo digital. En lo digital los
dispositivos moviles posibilitan compartir cotidianidades de
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forma inmediata en redes sociales (Escandell, 2020); la
organizacion en red facilita la convergencia de medios
para la promocion o motivacion hacia la lecto escritura
escolar, para estimular la creatividad y la capacidad de
trabajo colaborativo (Viché, 2020; Marroco, 2019); lo que
hace necesario el planteamiento de enfoques formativos
que estimulen un aprendizaje significativo en el contexto
de la sociedad del conocimiento, de la sociedad de la
informacion; que promuevan la creatividad, la innovacion y
el desarrollo de habilidades blandas para aprender
durante toda la vida.

Es en este escenario, como enfoque se plantea el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), como aporte al
desarrollo de competencias digitales desde experiencias
relacionadas con el contexto sociocultural de los
estudiantes (Ripani, 2017).

Materiales Educativos

Los materiales educativos desde un enfoque ABP, son
medios en forma de libros, peliculas o presentaciones de
diapositivas (Nicolini, 2020), que involucran sistemas
simbolicos desplegados en plataformas analogas y
digitales dispuestas para la interaccién y la participacion
de los estudiantes (EDUC, 2023). Es asi como en el ABP
se tiene en cuenta:

(El qué) Ofrece informacion en varios formatos:
audio, imagen, texto.

(El como) Permite que los estudiantes interactien
con el material y muestren lo que han aprendido
de varias maneras segun sus posibilidades

(El por qué) Promueve el aprendizaje participativo
y la construccion del propio conocimiento por
parte del estudiante (EDUC, 2018, p.7).

Cabe mencionar que, en los materiales, el “qué” esta
relacionado con lo que se quiere ensefar, con los
contenidos, con la informaciéon a conocer; el “como” con
qué lenguajes, medios o herramientas utilizar; el “por qué”
con las competencias o los objetivos de aprendizaje
(Moreira, 2019).

Estos materiales tienen caracteristicas técnicas y
didactico-cientificas. Técnicas como: (a) El disefio
atractivo y original. (b) La simplicidad. (c) El formato
multimedia. (d) La organizacion hipertextual. (e) La
accesibilidad y facil navegacion. (f) Lo interactivo.
Didactico-cientificas como: (a) El contenido valioso y
relevante. (b) La informacion estructurada. (c) La
adaptacion a los destinatarios. (d) La coherencia curricular
con la materia.

Algunos ejemplos de materiales educativos son:
documentos textuales, eBooks, presentaciones
multimedia, mapas conceptuales, videoclips, lineas de
tiempo, murales digitales, animaciones, graficos,
fotografias, iconos, diagramas y graficos, posters online,
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podcast o archivos audio, hipervideo, infografias, pildoras
multimedia o videolecciones, mapas espaciales, objetos
3D, mundos virtuales, juegos/actividades online, test on
Line, formularios, totorales AV (Moreira, 2019).

Finalmente, en la produccion de estos materiales se
pueden seguir los siguientes pasos: (1) Andlisis incluido el
diagnostico de la estrategia pedagdgica. (2) Identificar los
estudiantes objetivo, edades, curso, gustos. (3) Definir
objetivos educativos. (4) Planear la forma en que se
representara la informacién e interactividad si asi se
determina. (5) Establecer los medios digitales y recursos
con los cuales se elaborara el material educativo. (6)
Elaborar el material educativo con las herramientas vy
recursos digitales. (7) Realizar pruebas con algunos de los
estudiantes seleccionados, para quien se crea el material
educativo. (8) Evaluar la experiencia de los estudiantes.
(9) Realizar ajustes de ser necesario.

Fuente: Elaboracion propia.
1.3.2 Narrativa Transmedia

La convergencia entre educacion y tecnologias digitales lleva al planteamiento
de estrategias como las narrativas transmedia que potencian las narraciones
como medio expresivo y comunicativo a través de historias, cuentos y fabulas, o
de comunicaciones diarias, académicas y familiares. Estas narrativas pueden
verse como “forma narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de
significacion (verbal, iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, cémic,
television, videojuegos, teatro, etc.)” (Scolari, 2013, p.24), en plataformas
analogas vy digitales, donde los participantes enriquecen diversos significados
tematicos por el gusto y la libertad que tienen de ingresar a uno o varios mundos
narrativos donde se profundiza en temas segun sus intereses y las tendencias
digitales que habitan Internet. En este contexto, se entra a describir los principios
de estas narrativas y los consumos digitales que posibilitan una propuesta hacia

el ambito educativo.
1.3.2.1 Principios de la Narrativa Transmedia

En el ambito educativo, se han de tener en cuenta los principios de la narrativa
transmedia propuestos por Jenkins (2010), los cuales se describen en la Tabla
2.
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Tabla 2. Principios narrativa transmedia.

PRINCIPIO DESCRIPCION

Participacion del publico en la circulacién de contenidos
para aumentar su valor economico y cultural, con la
inversién de tiempo motivada por el interés de conocer
mucho mas de una narrativa en desarrollo.

Expansion y profundidad

Coherencia entre mundos narrativos como recompensa a
los fanaticos por su tiempo invertido en la recoleccion de
Continuidad y Multiplicidad | trozos para armar un todo significativo en el que se
presentan versiones diferentes de personajes o universos
paralelos.

Relacion entre la ficcién transmedia y la cotidianidad al
estar inmerso en una tematica especifica con
posibilidades didacticas para obtener conceptos que
posibiliten el desarrollo de una narrativa especifica.

Inmersion y Extractibilidad

Creacion de mundos que soportan varios personajes y

nstrucciéon del mun : . : X L .
Construccién del mundo varias historias a través de multiples medios.

Reconstruccion de una historia a partir de sus partes

Serialidad : ; - . o
dispuestas a través de multiples sistemas comunicativos.
Profundizaciéon en personajes y sus experiencias a través

Subjetividad de las extensiones que puede tener la narrativa

transmedia.

Generacién de espacios de participacion para la
Desempefio produccion de contenido en diversos medios Yy
plataformas.

Fuente: Jenkins (2010).
1.3.2.2 EI Consumo Digital

Otro aspecto a tener en cuenta con las narrativas transmedia en el ambito
educativo es la evolucion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en aspectos como la inteligencia artificial, el Internet de las
cosas, las impresoras 3D, la robdtica avanzada, los cobots, la bigdata, la
realidad aumentada y la realidad virtual; evolucién que amplia el universo de
medios apalancados en infraestructuras de Internet con amplias coberturas
geograficas y mayores velocidades de navegacion, que brindan variadas
plataformas para la comunicacién, la educacién y el entretenimiento, en el
entramado de una ecologia de los medios vista como “conjunto de
interrelaciones sociales, tecnoldgicas, culturales y econdmicas que caracterizan

al universo de la comunicacién a través de diferentes dispositivos técnicos”
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(Scolari en UNED, 2014); dispositivos que permite a los participantes el acceso a
la red como “extensiones de nuestro propio cuerpo” (Marrocco, 2020, p. 43) y el

consumo de contenidos.

Dispositivos como los moviles evidencian el “creciente poder que adquieren los
dispositivos de comunicacion (y el uso de datos) en la era actual” (Cobo, 2019, p.
19), al permitir la conexidon en cualquier momento y lugar, la interacciéon con
multiples servicios web académicos, el acceso a contenidos digitales que nacen,
se distribuyen, se consumen, se expanden y mueren “dispersos en muchos
medios y plataformas” que impulsan “experiencias diversificadas de consumo y
una participacion cada vez mas intensa por parte de los prosumidores” (Scolari
en Jenkins, Ford y Green, 2015, p.11) que comentan en plataformas, blogs o
redes sociales; que producen, coproducen o crean extensiones de contenidos

generalmente digitales.

En el ambito educativo o de entretenimiento, los prosumidores pueden explorar o
interactuar en plataformas como Wattpad, YouTube, Facebook, TikTok,
Instagram, Blogs, Netflix, Amazon, Waze, como parte de una cultura digital
interconectada que se beneficia del aumento del uso de Internet, que en el caso
de América Latina pas6 de 200 millones de usuarios registrados en 2010 a 498
millones en 2021 (STATISTA, 2023); incrementandose la posibilidad de consumir
contenidos digitales y tecnologias segun las necesidades, gustos u

oportunidades que tengan los participantes.

En este contexto de ecologia de los medios, los participantes ven transformadas
sus formas de comunicacion, entretenimiento, educacion; sus gustos, habitos o
tendencias de consumo; su interés en aprender o compartir contenidos; proceso
que depende en gran medida de los objetivos, mecanismos de distribucion y
gustos del publico objetivo; aspectos para tener en cuenta en la innovacion de
areas como la educacion, al pensar en diversas formas comunicativas como las

que se describen a continuacion (Tabla 3).

Tabla 3. Formas comunicativas.

FORMA DESCRIPCION
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Fan Fiction

Un fan

desarrolla un vinculo afectivo y emocional hacia
un objeto o texto mediatico (o varios) del que es
entusiasta y a través del cual se concibe a si
mismo y a los demas. Esta implicacion se traduce
en un consumo intenso de ese texto que puede ir
acompafiado de la realizacién de otras actividades
como la produccion de textos derivados en donde
el fan reescribe la fuente original (Guerrero-Pico,
2016 citado en Lugo, 2016, p.56)

Dentro de los consumos digitales de los jévenes esta la
lectura de publicaciones realizadas por fans, para luego
pasar a escribir y compartir nuevas creaciones en
plataformas sociales digitales. Asi, es posible la creacién
de ficciones compartidas entre amigos o compafieros
contemporaneos, en las que se reflejan las cotidianidades
que los identifican, sus conflictos y sus gustos comunes.
Ejemplo de ello, es lo que expresa un joven fan de Harry
Potter:

Una cosa es comentar el tema de un relato breve
del que nunca has oido hablar y que no te importa
lo mas minimo, y otra cosa es comentar el tema
de la historia de 50.000 palabras de tu amigo
sobre Harry y Hermione que le ha llevado tres
meses escribir (Jenkins, 2008, p.182).

YouTube

YouTube es una plataforma digital donde se puede
consumir, compartir y producir videos (Scolari, 2018b, p.
94); funciones que pueden ser utilizadas para atender
necesidades educativas o culturales a través de material
audiovisual que puede ser consumido por los jévenes.
Entre los contenidos audiovisuales mas consumidos se
tienen los producidos por sus contemporaneos
YouTubers, quienes emplean lenguajes cotidianos vy
casuales que atraen naturalmente a sus pares con
tematicas y tendencias o referentes, que los identifican.
Ademas, cuando existe gran interés y se dan las
condiciones técnicas y econdémicas, los jovenes producen,
comparten y comentan videos, generandose un proceso
de inteligencia colectiva en el que se comparten y
realimentan conceptos, dentro de la plataforma:

Es a traves de la participacion que se construye la
inteligencia colectiva de YouTube, asi que la
educacion informacional y las estrategias
detectadas son las primeras competencias que
deberian ser desarrolladas como fundamento para
educar usuarios con criterio y competencias de
aprendizaje proactivas y participativas (Scolari,
2018b, p. 98).

No obstante, el consumo de YouTube no esta limitado al
entretenimiento cotidiano, también se emplea como fuente
de aprendizaje sobre tematicas particulares, como los
canales producidos por profesores para una mejor
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comprension desde la inmediatez de dispositivos méviles
sin importar la hora en la que se consulten, con la facilidad
de preguntar cuantas veces se requiera, dado que “En la
clase, uno puede preguntar tal vez un par de veces
«profe, no entendi»; pero en YouTube u otra red social
uno puede repetirlo las veces que quiera” (Scolari, 2018b,
p. 95).

En esta plataforma es comun que los YouTubers con mas
visitas reciban una compensacion econémica en cambio
de publicidad en sus canales; aspecto que es llamativo
para los jovenes, que ademas de divertirse y crear
canales como un YouTuber admirado o seguido, al
disponer de un dispositivo moévil con una buena camara y
Apps de edicion de video, pueden potencializar y dar a
conocer sus capacidades creativas; de esta manera, la
produccion  audiovisual ~ contribuye  en  adquirir
competencias como “buscar informacién, seleccionar y
evaluar contenidos, resefiarse entre pares, persuadir y
dominar la narracién transmedia”, “la edicion de video,
criterios estéticos de disefio, narracion, valores éticos en
el manejo de informacion (como derechos de autor)’
(Scolari, 2018b, p. 97); situacion que puede ser
aprovechada por los docentes para motivar a los jovenes
estudiantes en la produccién de materiales educativos.

Wattpad

La plataforma online Wattpad creada en el 2006 para
lectores y escritores de obras, permite realimentar
escritos, postear comentarios, crear contactos o
comunidades alrededor de gustos en comun, producir
ficciones con personajes y lugares basados en una obra
original (Scolari, 2018b); hecho que puede ser util para
motivar a la lectura y escritura segun los planes
académicos institucionales generados por los profesores;
como una herramienta pedagdgica alineada con objetivos
pedagégicos claros en torno al desarrollo de habilidades y
destrezas de lectoescritura, con la posibilidad de que los
estudiantes compartan y realimenten emotivamente sus
trabajos con sus companeros de colegio.

Con Wattpad se producen narrativas que se pueden
debatir y realimentar, influir o] coescribir
colaborativamente, como escenario de encuentros
digitales que conllevan a un crecimiento en la produccién
y consumo de literatura no necesariamente comercial;
donde “Los trabajos de los usuarios también pueden
recibir premios en forma de «estrellas» (votos positivos),
seguirse mutuamente en sus perfiles o unirse a «clubes»
tematicos (foros de discusion). Los textos se encuentran
escritos en mas de cincuenta idiomas” (Scolari, 2018b, p.
99). Para recorrer e interactuar en la plataforma es
necesario registrarse para generar un perfil de usuario que
permite recorrer diversos foros tematicos y empezar a
integrarse y participar segun los intereses, gustos o
emociones que se tengan.
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Entre los temas de interés se encuentran historias de
bandas musicales, series televisivas, bullying o tendencias
juveniles populares; contenidos que son insumos para la
creacion literaria y la motivacion hacia la lectura y la
escritura de géneros literarios como “Teen Fiction, la
Chick Lit, el Werewolf, o el Random” (Scolari, 2018b, p.
103). Ademas, se pueden encontrar influencers que
brindan consejos a sus seguidores para tener visibilidad y
éxito en la escritura; junto con la propuesta de retos como
responder preguntas o escribir capitulos con limitada
cantidad de palabras; aspectos que aportan en los
procesos de aprendizaje de nuevo vocabulario mediante
la lectura.

Hernandez y Rovira (2020) plantean que en la literatura
juvenil de la actualidad se producen frecuentemente titulos
con variados elementos multimodales, paralelos a tramas
ficcionales, dispuestas en plataformas digitales como
Otras Plataformas Spotify, YouTube, Flickr, Redes Sociales; las cuales en
diversos modos obedecen a los gustos de los estudiantes
relacionados con sus practicas digitales, que tienen el
potencial de facilitar el disefio y la produccion de
contenidos educativos para los jévenes.

Fuente: Elaboracion propia.
1.3.3 Narrativas Transmedia en el Ambito Educativo

Las relaciones entre educacion y tecnologias digitales hacen pensar en
estrategias como las narrativas transmedia, orientadas a enriquecer el ambito
educativo por las posibilidades que brinda a “la creacién colectiva de significados
dentro de la cultura popular” (Jenkins, 2008, p. 15) y a la transformacion
constante de la realidad donde los estudiantes como seres dialdgicos estan
atentos a las perspectivas de los otros (Freire, 1973), a los dialogos
participativos sin imposiciones conceptuales; a las interacciones significativas a
través de medios digitales o analogos; a la creacion de mundos narrativos donde
se aprende a través de diferentes modos de comunicacion y modos de expresion
con palabras o imagenes presentes en multiples medios y plataformas (Scolari,
Lugo y Masaner, 2019). En este contexto, las narrativas transmedia como parte
de un enfoque ABP, entran a formar parte del disefio de ambientes “dotados de
imagenes, hipertextos, movimiento, paisajes sonoros y narrativas” que hacen
posible “la interactividad; la socializacion de saberes; y la participacion

colaborativa para la generacion de acciones colectivas” (Amador, 2013, p.20).
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Los ambientes enriquecidos por las narrativas transmedia, tienen el propdsito de
alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos en procesos formativos de
diversas areas curriculares, en las que se requiere la comprension de universos
conceptuales, la apropiacion del conocimiento de forma significativa y
colaborativa, el fortalecimiento de competencias resultado de la resoluciéon de
problemas de conocimiento y la aplicacién de metodologias para potenciar la
creacion de historias que despliegan contenidos académicos y motivan la
participacién por parte de los estudiantes en mundos inmersivos, como se
evidencia en los acercamientos a las narrativas transmedia realizados en

Colombia presentados en la Tabla 4.

Tabla 4. Acercamientos a narrativas tranmedia.

NARRATIVA DESCRIPCION

Novela en constante evolucion que pasd de libro a
hipertexto y luego a hipermedia; proceso en el que fue

Gabriella Infinita cada vez mas interactiva y visual al permitir que el lector
decidiera qué camino tomar (Jurado, 2024; Rodriguez,
2002).

Trabajo colaborativo interactivo que con la participacion de
investigadores y estudiantes de literatura, comunicacion
Narratopedia social, psicologia cultural e ingenieria, integraron las TIC a
expresiones colectivas interdisciplinarias (Rodriguez vy
Gonzélez, 2012).

Documental colaborativo transmedia compuesto por una
Cuentos de viejos serie de animacion para TV, una plataforma web y
proyectos escolares (Dematei y Piaggio, 2015).

Narrativa transmedia como herramienta de

Alianza BioCuenca empoderamiento y cambio social (Pinto y Rios, 2018).

Documental transmedia que dio voz a quienes estuvieron
involucrados en el conflicto armado colombiano para
sensibilizar sobre la guerra con las FARC y llamar a la
concordia a través de videocartas e intercambio de
correspondencia acompafiado de un libro con informacion
y actividades para estudiantes junto con una guia
pedagogica para docentes (Morales, Zuluaga y Diaz,
2017).

Desarmados

Fuente: elaboracion propia.

En los procesos de acercamiento a las narrativas transmedia, los participantes
requieren del alfabetismo transmedia “como una serie de habilidades, practicas,

prioridades, sensibilidades, estrategias de aprendizaje y formas de compartir que
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se desarrollan y se aplican en el contexto de las nuevas culturas participativas”
(Scolari, 2018a, p.17); donde se pueden usar variadas plataformas y soportes de
facil uso y acceso que extienden el aula de clase analoga hacia mundos digitales
en los que los dispositivos moviles, el Internet o los videojuegos pasan a ser
parte de procesos formativos; donde las redes digitales y su interactividad
permiten el acceso a contenidos y la interaccién digital o personal con la
orientacion del profesor; donde docentes y directivos reflexionan sobre la
innovacién de estrategias pedagdgicas desde la investigaciéon, el analisis, el
disefio, el desarrollo y la implementacion de didacticas alineadas con las
narrativas transmedia, como se evidencia en las experiencias presentadas en la
Tabla 5.

Tabla 5. Experiencias transmedia educativa.

EXPERIENCIA DESCRIPCION

Proyecto  educativo  multiplataforma  desarrollado
inicialmente como un libro digital, donde los participantes
interacttan con el personaje principal para definir el
camino de la historia (Fleming, 2013).

Inanimate Alice

El Instituto para la Investigacion Educativa y el Desarrollo
Pedagogico (IDEP) realizé una busqueda de narrativas
para la apropiacion social del conocimiento y llegar a
recomendaciones estratégicas, apoyados por una
Institucion de Educacién Superior y docentes de colegios
publicos. Asi, encuentran metodologias para pasar de
modelos educativos argumentativos a modos narrativos
transmediales (Solano, Garcia y Ortiz, 2018).

Profes transmedia

La productora Rhayuela desarrollo este proyecto
transmedia compuesto por un sitio web, aplicaciones,
medios audiovisuales y musica relacionada con el Hip
Hop (Zarama, 2017).

Buenaventura mon amour

Programa transmedia compuesto por interconexiones de
un sitio web, infografias, participacion de Ilos

En orbita espectadores y espacios radiales (Franco, Vargas y
Zuluaga, 2022).
Serie para Internet y television, con dibujos animados que
Gravedad 1 logran integrar la ficcidn y la realidad nacional (Gonzalez,

2024).

Fuente: elaboracion propia.
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1.3.4 Narrativa transmedia y biotecnologia

Entre las areas curriculares que se abordan en la escuela colombiana se tiene la
de Ciencias Naturales, que cobra relevancia por las condiciones actuales del
mundo y su vinculo con la naturaleza, como parte de “la lucha mundial contra los
procesos de contaminacion internacional”, la regulacion del “ingreso al pais y la
salida de él de los recursos genéticos” para proteger la biodiversidad y abrir paso
al desarrollo biotecnolégico, “ya que Colombia es considerada como uno de los
mejores bancos genéticos del mundo” (MEN, 1998). En este contexto, los
estudiantes han de comprender “que la biotecnologia conlleva el uso y
manipulacion de la informacion genética a través de distintas técnicas
(fertilizacion asistida, clonacion reproductiva y terapéutica, modificacion genética,
terapias génicas), y que tiene implicaciones sociales, bioéticas y ambientales”
(MEN, 2016).

Es asi como para contribuir a los anteriores propdsitos, en este proyecto se
plantea una estrategia basada en narrativas transmedia para el aprendizaje de
generalidades sobre biotecnologia a partir de la produccion de piezas
transmedia por parte de estudiantes de grado noveno del Colegio Villemar El
Carmen (Bogota, Colombia). En estas narrativas se buscan conjugar materiales
digitales y analogos en torno a la biotecnologia “constituida por las aplicaciones
e innovaciones tecnolégicas basadas en la utilizacion de sistemas biologicos ya
sean: organismos, organos, tejidos células o derivados del metabolismo,
tendientes tanto a la creacion de productos o procesos que representan bienes

y/o servicios, como al desarrollo de investigacion” (Valbuena, 1998).

Cabe mencionar que las narrativas transmedia forman parte de la ecologia de
los medios, como medio/especie integrado a ambientes mediados por las TIC,
que se afectan, se interrelacionan, evolucionan y seleccionan de manera natural
al contacto de quienes los utilizan (Minervini, 2022, pp. 38-39) en “una etapa
postbiolégica, postevolutiva y postorganica en la que los cuerpos
contemporaneos se presentan como sistemas de datos, cédigos cifrados y
bancos de informacion posibles de ser permeados, manipulados y modificados a

través de las ciencias biotecnoldgicas e informaticas” (Matewecki, 2017, p. 41).
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En la Tabla 6 se describen algunos estudios que involucran las narrativas

transmedia y la biotecnologia.

Tabla 6. Narrativas transmedia y biotecnologia.

ESTUDIO

RELACIONES

Castro (2023)

Se observa que

las ingenierias, las TIC de punta y Ila
biotecnologia, es la perspectiva que promete el
progreso de un nuevo tipo de ser humano con
inteligencia superior, manejo de sus emociones,
solucion a problemas de salud o deficiencias
organicas con el apoyo de la tecnologia (pp. 208-
209).

En este contexto, se plantea la “transmedia como vias
para generar mayores procesos de inclusién,
participacion, cocreacién e interaccion para el pleno
desarrollo de las subjetividades humanas” (p. 392).

Cornec (2021)

Se expone el riesgo de supervivencia que tiene la
humanidad ante las innovaciones tecnoldgicas, la
mecanizacion del trabajo, el consumo excesivo, la
aparicion y el desarrollo de las biotecnologias y la
superpoblacion, como detonantes del calentamiento
global, la contaminacién, las pandemias, la explosion
digital, los desastres nucleares y los conflictos
internacionales (p. 16).

Como parte de narrativas transmedia, aparecen las series
de ciencia ficcidon con sus propuestas, posibilidades o
alternativas de respuesta a la tercera revolucion industrial,
a la biotecnologia y a la tecnologia digital, donde se
entremezclan el entretenimiento y la reflexion sobre la
sociedad actual a través de la recreacién de eventos
ficticios en contraste con la realidad (p. 124), de la
confrontacion entre humanos y maquinas, de las
preocupaciones sobre si la tecnologia va a dominar lo
organico, de la emergencia de miedos y la exploracién de
futuros posibles (p. 126).

Rizzo (2022)

Se presentan una serie de lineas de investigacion en torno
a: (a) La calidad de la interaccion usuario-tecnologia; (b)
La comunicacién y visualizacion de datos, el acceso a la
big data como parte de la ciencia ciudadana vy
participacion publica para el acceso, monitoreo y consumo
de datos cientificos; (c) a la calidad de vida de las
personas y de los entornos vitales impulsados por la
domdtica, el loT, la IA y la biotecnologia; (d) a la
innovacion en los servicios publicos debido tanto a la
transformacion digital de la administracion publica, como a
la accesibilidad y usabilidad de servicios (p. 15).

Fruto de los procesos investigativos se aborda la creacion
de prototipos, etnografias, estudios de caso, escenarios,

28




WACIOK,,

® . .
7.8 % | Universidad _
%@ ¢ | Nacional de Rosario
—
ESTUDIO RELACIONES

mapeo y narracion, aplicables a la toma de decisiones, al
desarrollo de productos y al fomento de practicas
transmedia donde la interdisciplinariedad emerge como
parte de la investigacion en disefio (p. 41).

Entre los “conocimientos tecnocientificos que prometen
una vida mejor’, convergen “disciplinas como la
nanotecnologia, la biotecnologia, la tecnologia de la
informacion y la ciencia cognitiva” (p. 45), donde las
narrativas  transmedia permiten el relato de
acontecimientos “que recaen en los ambitos social,
comunicativo y de aprendizaje” (p. 21), y llevan a los
estudiantes

a construir una identidad en la red y se hacen
participes en la generacion de nuevos saberes,
muchos de ellos han sido agrupados en las
ultimas décadas en saberes digitales, pero que
hacen referencia a las practicas transmedia que
viven con mayor intensidad (p. 57).

Trujillo (2022)

Las narrativas transmedia “suponen una serie,
aparentemente infinita, de medios que se entrecruzan con
enorme nivel de participacion de los sujetos usuarios” (p.
171), donde ‘“la tecnologia no crece linealmente sino
exponencialmente” por lo que “se producira una explosion
combinada de la inteligencia artificial, la nanociencia, la
biotecnologia, la ciencia cognitiva y la robdtica en la cual
dicha tecnologia se hara autébnoma” (p. 51).

Zuna (2023)

Fuente: elaboracion propia.
1.4 Metodologia

En este apartado se describen aspectos metodolégicos enfocados en el analisis
de una narrativa transmedia educativa desde los sistemas simbdlicos, medios y
plataformas que caracterizan los materiales digitales y analogos producidos por
estudiantes de noveno grado del Colegio Villemar EI Carmen (Bogota,
Colombia), asi como desde sus contribuciones al logro de objetivos pedagdgicos

y al desarrollo de la narrativa transmedia.
1.4.1 Enfoque

Desde un enfoque cualitativo se plantean observaciones directas y en algunos
casos asistenciales que dan un alcance exploratorio y descriptivo para abordar

un estudio con los colectivos aula y escuela) que diera a conocer como
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funcionan los “materiales analogos y digitales” producidos por los estudiantes de

un curso de grado noveno en el area de ciencias como parte de una narrativa

transmedia (Sautu, 2003; Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).

1.4.2 Diseio

En la Tabla 7 se presenta en sinergia con el enfoque cualitativo, las fases

preactiva, interactiva y postactiva del estudio de caso desarrollado (Martinez,

1988).

Tabla 7. Fases caso de estudio.

FASE

DESCRIPCION

Preactiva

En esta fase se tienen en cuenta: (a) preconcepciones
sobre medios digitales [chateo en WhatsApp sobre
personajes histéricos en donde se hace uso de la
inmersion y extractibilidad transmedia; (b) fundamentos
tedricos [Seccion 1.3]; (c) informacion previa [Seccion 1.2];
(d) objetivos pretendidos [Seccion 1.1.1.2]; (e) criterios de
seleccibn de casos [matriz de posibles actividades
transmedia, medios, materiales, recursos y técnicas a
utilizar, temporalizacion prevista]; (f) influencias e
interacciones del contexto académico [perspectivas
abiertas desde asignaturas cursadas en la maestria como:
Narrativa Transmedia, Disefio, Produccion y Evaluacion
de Materiales Educativos, Educomunicacién, conocimiento
y tecnologia].

Se atiende al objetivo especifico: Identificar los sistemas
simbolicos, medios y plataformas necesarios para el
desarrollo de una narrativa transmedia por parte de
estudiantes de noveno grado.

Interactiva

En esta fase se tienen en cuenta: (a) procedimientos
[Seccion 1.4]; (b) resultados del estudio [Seccion 1.5,
Capitulo 2].

Se atiende al objetivo especifico: Elaborar una propuesta
(maqueta) para la orientacion de un proceso formativo
centrado en la biotecnologia desde una perspectiva
transmedia.

Postactiva

En esta fase se tienen en cuenta: (a) discusion de
resultados [Seccién 1.5]; (b) elaboracién de informe; (c)
reflexion sobre resultados [Seccion 1.6].

Se atiende al objetivo especifico: Valorar los materiales
educativos producidos por los estudiantes en el marco de
una narrativa transmedia.
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Fuente: Escalante (2009).

Durante el estudio de caso, los estudiantes de noveno grado del Colegio

Villemar ElI Carmen (Bogota, Colombia) desarrollaron una serie de actividades

para la produccion de materiales analogos y digitales que conformaron una

narrativa transmedia en el ambito de la biotecnologia.

1.4.3 Técnicas e Instrumentos

En la Tabla 8 aparece la descripcion de las técnicas empleadas para la

recoleccion de datos y sus respectivos instrumentos (Colas, 1998).

Tabla 8. Técnicas de recoleccion de datos.

TECNICA

DESCRIPCION

Cuestionarios

Cuestionarios de diagnéstico y final aplicado a los
estudiantes. El de diagndstico para la identificacion de sus
gustos mediaticos. El final para conocer la percepcion de
los estudiantes en el desarrollo del proyecto transmedia.

Instrumento: lista de preguntas.

Entrevista

Entrevista a la docente titular del grupo de noveno grado,
con el fin de identificar las caracteristicas y el contexto de
las clases.

Instrumento: guia para orientar la conversacién con el
entrevistado hacia los temas de interés.

Observacion participante

Registro en los encuentros realizados con los estudiantes
sobre su autoaprendizaje en la produccién de las piezas
transmedia a través de toma de notas, resolucién de sus
inquietudes e identificacion de dificultades en las
actividades propuestas; con el fin de acompafiar, orientar
soluciones y desarrollar la “Guia Taller Transmedia” [ver
ANEXO 1].

Instrumento: Bitacora de campo.

Producto

Materiales analogos vy digitales producidos por los
estudiantes como evidencia de una narrativa transmedia.

Instrumento: pieza transmedia.

Fuente: elaboracion propia.

La Tabla 9 muestra los tipos de analisis a realizar con los datos recopilados.
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Tabla 9. Tipos de analisis cualitativos.

TIPO DESCRIPCION

En la “Guia Taller Transmedia”, el docente investigador
expone las tematicas académicas en torno a la
biotecnologia y las posibilidades del desarrollo de piezas
transmedia mediante herramientas digitales.

Analisis tematico . )
Los grupos de trabajo de los estudiantes exploran las
posibilidades de tematicas académicas y herramientas
digitales u opciones analégicas para la produccion de

piezas transmedia.

Durante el desarrollo del proyecto, los docentes observan
y acompanan a los estudiantes en el desarrollo de la
“Guia Taller Transmedia”. Participan en el momento que el
estudiante presenta dudas o en el espacio de
realimentacion de los avances presentados.

Una vez adecuada la plataforma en Microsoft Teams,
Observacion-Participante como escenario, se acceden a los encuentros en linea.
Inicialmente se explica la dinamica de funcionamiento del
desarrollo del proyecto, posterior a ello, se escuchan, leen
y observan los avances realizados por los estudiantes en
el desarrollo de las piezas transmedia.

Finalmente se cierran las “salas virtuales”, dando por
terminados los encuentros académicos.

Fuente: Escalante (2009).
1.4.4 Contexto del Proyecto

El recorrido académico por la Maestria en Comunicacion Digital Interactiva y el
vinculo con un grupo de investigacidén que trabaja la transmedia educativa, sirvié
de referente para la elaboracion de un proyecto enfocado hacia la narrativa
transmedia educativa como escenario de convergencia de la tecnologia, los
nuevos medios comunicativos, las nuevas herramientas educativas, los
ecosistemas mediaticos, la interactividad, el aprendizaje significativo y la
participacion en el ambito de la biotecnologia; tematica que forma parte del
programa curricular de la asignatura de Ciencias Naturales de grado noveno en

el Colegio Villemar El Carmen (Bogota, Colombia).

Después de hacer un recorrido tedrico y de casos de éxito de la narrativa

transmedia educativa y con la experiencia pedagdégica en educacion secundaria,
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se definid trabajar con estudiantes de grado noveno de secundaria, dados sus
conocimientos previos en plataformas y herramienta tecnoldgicas y su menor
carga extracurricular. Ademas, se optod por la asignatura ciencias naturales dado
que sus caracteristicas abren posibilidades al uso de la transmedia educativa
como se evidencia en la experiencia “El Kit del Profesor - Fichas didacticas”
(Scolari, 2018b, p.138).

Para dar inicio al desarrollo del proyecto fue necesario socializar previamente el
proyecto con docentes del area de ciencias naturales. La primera visita y
solicitud fue al Colegio de la Universidad Nacional de Colombia, donde no se dio
viabilidad. La segunda fue el Colegio Villemar el Carmen, donde después de una
socializacion y visto bueno por parte de la docente de ciencias, se envi6 carta de
presentacién y solicitud de desarrollo del proyecto a la rectoria de la institucion,
en la que se explicaba el proyecto y la metodologia para llevarlo a cabo. Luego
de ser aceptada la propuesta en la institucion, se dio cumplimiento al marco
normativo relacionado con la proteccion de datos, para acceder a informacion de
estudiantes menores de edad del colegio Villemar, se realizd y se gestiond un
acuerdo de consentimiento para ser conocido, autorizado y firmado por los

padres o acudientes.

En un primer momento se proyectaba la creacion de un taller, pero en el camino
se encontré que era pertinente la elaboracion de una “Guia Taller Transmedia”
que orientara la creaciéon de una narrativa transmedia educativa. Con la docente
titular se planifico la realizacién de ocho encuentros de hora y media con los
estudiantes para su desarrollo. Para ello, se acordo: (a) Una reunién explicativa 'y
motivadora del proyecto a los estudiantes. (b) El desarrollo de la guia taller para
la realizacion de dos piezas transmedia entregables. (c) La realimentacion y
acompafiamiento a los estudiantes en la produccion de las piezas transmedia.
(d) El establecimiento de un recorrido transmedia con posibilidad de expansién
en las piezas que la conforman. (e) El seguimiento a la ejecuciéon del plan de
trabajo. (f) El registro de la experiencia a través de la toma de notas en
encuentros, un cuestionario de percepcion de la experiencia para los

estudiantes.
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En el proceso preliminar permitio: (a) Establecer el uso de videoconferencias,
llamadas y chats en Microsoft Teams como herramienta educativa usada por la
docente en sus clases. (b) La recepcion del temario académico provisto por la
docente titular del area de ciencias naturales, como referente para revisar la
viabilidad en cada una de las tematicas de definir posibilidades transmedia
relacionadas con un objetivo de aprendizaje. (c) La elaboracion de una matriz de
actividades transmedia generales, especificada por los temas académicos
enviados, seleccionandose el tema de biotecnologia (Escobar, 2023). (d) El
enriquecimiento de las actividades transmedia propuestas por parte de la
docente titular para realizar ajustes previos a la puesta en marcha del proyecto

Transmedia.
1.4.5 Poblacion

La poblacion que participo en el proyecto fue de estudiantes de noveno grado de
Educacién Basica Secundaria; quienes tenian habilidades y conocimientos
previos en campos tecnoldgicos y disponibilidad de tiempo para aplicar a
proyectos extracurriculares en relacion con estudiantes de grado décimo o
undécimo. Fueron 30 estudiantes de diferente género del Colegio Villemar el

Carmen ubicado en la ciudad de Bogota (Colombia).
1.4.6 Fases

En la Tabla 10 se describen las actividades de la primera fase del proyecto.

Tabla 10. Primera fase del proyecto.

FASE 1 (PREACTIVA): Identificacion de los sistemas simbdlicos, medios y
plataformas necesarios para el desarrollo de una narrativa transmedia por parte de
estudiantes de noveno grado.

ACTIVIDAD RESULTADOS

Identificacion del colegio donde se
desarrolla el proyecto.

Analisis de necesidades [Seccion 1.4.4] Identificacién de la asignatura donde se
desarrolla el proyecto.

Recursos: Docente Investigador,
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FASE 1 (PREACTIVA): Identificacion de los sistemas simbdlicos, medios y
plataformas necesarios para el desarrollo de una narrativa transmedia por parte de
estudiantes de noveno grado.

ACTIVIDAD

RESULTADOS

Computador, Docente titular de Ia
asignatura, Microsoft Teams.

Aplicacion de cuestionario diagndstico
[Seccion 1.5.1.1]

Se diseid y recibid6 respuesta de
cuestionario aplicado a los estudiantes
para la identificacion de sus gustos
mediaticos analogos y digitales.

Entrevista a la docente titular del grupo de
noveno grado [Seccion 1.5.1.2]

Identificacion de las caracteristicas y el
contexto de las clases a partir del
reconocimiento de conocimientos previos
relacionados con Transmedia Educativa;
del uso de videoconferencias, llamadas vy
chats en Microsoft Teams (R) como
herramientas educativas; de las
caracteristicas y posibilidades del trabajo
grupal en los estudiantes; de las
expectativas de la transmedia educativa.

Recursos: guia de entrevista, Docente
Investigador, Docente titular del grupo de
grado noveno.

Obtencién de temario académico de la
asignatura [ANEXO 2]

La docente titular del area de ciencias
naturales compartié el temario académico
de la asignatura de biologia como referente
para la elaboracion de una matriz de
posibilidades transmedia vs temas
académicos.

Recursos: Temario académico del grado
de noveno de la asignatura de biologia,
Docente Investigador, Docente titular del
grupo de grado noveno.

Recursos: cuestionarios, Docente
Investigador, Estudiantes del grupo de
grado noveno, Computadores, Microsoft
Teams.

Socializacién de la matriz de posibilidades
transmedia [ANEXO 3]

Se socializdé con la docente la matriz de
posibilidades transmedia elaborada a partir
de los temas académicos de la asignatura
para la definicion de tema a abordar en el
proyecto.
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FASE 1 (PREACTIVA): Identificacion de los sistemas simbdlicos, medios y
plataformas necesarios para el desarrollo de una narrativa transmedia por parte de
estudiantes de noveno grado.

ACTIVIDAD

RESULTADOS

Recursos: Docente Investigador, Docente
titular del grupo de grado noveno,
Computadores, Microsoft Teams.

Aplicacion de consentimiento informado

[ANEXO 4]

Se diseid y recibid6 respuesta de
consentimiento aplicado a los estudiantes
para su participacion en el proyecto.

Recursos: Docente Investigador, Docente
titular del grupo de grado noveno,
Estudiantes del grupo de grado noveno,
Computador, Microsoft Teams.

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 11 se describen las actividades de la segunda fase del proyecto.

Tabla 11. Segunda fase del proyecto.

FASE 2 (INTERACTIVA): Elaboracion de una propuesta (maqueta) para la
orientacion de un proceso formativo centrado en la biotecnologia desde una
perspectiva transmedia.

ACTIVIDAD

RESULTADOS

Reunién explicativa y motivadora del
proyecto a los estudiantes [ANEXO 5]

Sensibilizacion de los estudiantes sobre el
proyecto de Transmedia Educativa.

Recursos: Docente Investigador, Docente
titular del grupo de grado noveno,
Estudiantes del grupo de grado noveno,
Computador, Microsoft Teams.

Disefi6 de “Guia Taller Transmedia” para la
realizacion de dos piezas transmedia
entregables [CAPITULO 2]

Guia Taller Transmedia

Recursos: Docente Investigador, Docente
titular del grupo de grado noveno,
Computador.

Realimentacion a los estudiantes en la
produccion de las piezas transmedia
[Seccion 1.5.2]

Acompanamiento a los estudiantes en la
produccion de las piezas transmedia

Recursos: Docente Investigador, Docente
titular del grupo de grado noveno,
Estudiantes de grado noveno,
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FASE 2 (INTERACTIVA): Elaboracion de una propuesta (maqueta) para la
orientacion de un proceso formativo centrado en la biotecnologia desde una
perspectiva transmedia.

ACTIVIDAD

RESULTADOS

Computador, Microsoft Teams.

Implementacion de recorrido transmedia
con posibilidad de expansién en las piezas
que la conforman [ANEXO 6]

Recorrido transmedia con posibilidad de
expansion en las piezas que la conforman.

Recursos: Docente Investigador, Docente
titular del grupo de grado noveno,
Estudiantes de grado noveno,
Computadores, Microsoft Teams.

Aplicacion de cuestionario final [Seccion
1.5.3.3]

Se diseid y recibid6 respuesta de
cuestionario aplicado a los estudiantes
para la identificacion de su percepcién
sobre la experiencia.

Recursos: Docente Investigador, Docente
titular del grupo de grado noveno,
Estudiantes de grado noveno,
Computadores, Microsoft Teams.

Registro de los encuentros realizados con
los estudiantes [ANEXO 7]

Anotaciones de encuentros.

Recursos: Bloc de notas.

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 12 se describen las actividades de la tercera fase del proyecto.

Tabla 12. Tercera fase del proyecto.

FASE 3 (POSACTIVA): Valoracion de los materiales educativos producidos por los
estudiantes en el marco de una narrativa transmedia.

ACTIVIDAD

RESULTADOS

Analisis de resultados [Seccion 1.5]

Documento de andlisis de los resultados
obtenidos con cada uno de los
instrumentos  aplicados  durante el
proyecto.

Recursos: Encuestas, Anotaciones,
Docente Investigador, Docente titular del
grupo de grado noveno, Estudiantes de
grado noveno, Computadores, Microsoft
Teams.
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FASE 3 (POSACTIVA): Valoracion de los materiales educativos producidos por los
estudiantes en el marco de una narrativa transmedia.

ACTIVIDAD RESULTADOS

Sistematizacion del desarrollo del proyecto
acompanado de sus respectivos anexos.

Recursos: Encuestas, Anotaciones,
Docente Investigador, Docente titular del
grupo de grado noveno, Estudiantes de
grado noveno, Computadores, Microsoft
Teams.

Elaboracién de informe

Fuente: elaboracion propia.
1.5 Analisis y Discusion

En la recoleccion de datos se contdé con la observacion participante, una
entrevista, dos cuestionarios y los productos de los estudiantes, como evidencia
de los resultados obtenidos en pro de alcanzar los objetivos propuestos en el

proyecto.

1.5.1 Identificaciobn de los sistemas simbdlicos, medios vy

plataformas (Fase preactiva)

A continuacién, se presentan el andlisis y la discusion de los resultados
obtenidos en el cuestionario diagnostico aplicado a los estudiantes y la entrevista
a la docente participante con el fin de identificar los sistemas simbdlicos, medios
y plataformas posibles de encontrar en una narrativa transmedia conformada por

materiales analogos y digitales producidos por estudiantes de grado noveno.
1.5.1.1 Cuestionario Diagnéstico

En la Tabla 13 se presentan los resultados obtenidos en un cuestionario
diagnostico aplicado a 30 estudiantes para el reconocimiento de sus
conocimientos previos y habilidades alrededor de materiales educativos digitales

y analogos como posibles componentes de una narrativa transmedia.
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Tabla 13. Resultados cuestionario diagnéstico.

PREGUNTA RESPUESTA
1. ¢ Tienes celular Propio? 93%
2. ¢Tienes Internet en tu 96%
celular?

3. De uno a cinco, ¢qué
tanto consultas las redes de
...? (calificadas de 1 a 5)
Promedio

Promedio consumo:

Facebook: 4; WhatsApp: 4; Instagram: 4; Tik tok: 3;
Twitter: 2; Youtube: 4; Bloger/ Blogspot: 1.

4. ¢En las redes sociales te
gusta publicar contenidos?

Si: 60%; No: 40%

5. ¢En las redes sociales te
gusta comentar contenidos?

No: 53%:; Si: 14%

6. ¢Qué aplicativos o
plataformas informaticas
académicas has trabajado?

Khan Academy Si: 96%, No: 4%; Kahoot Si: 63%, No:
37%; Scratch Si: 17%, No: 83%; Moodle Si: 10%, No:
90%; Prezi Si: 46%, No: 54%; Edmodo Si: 83%, No:
17%; YouTube Si: 96%, No: 4%; Blackboard Si: 1%, No:
99%; TED Educativo Si: 0%, No: 100%; Padlet Si: 6%,
No: 94%; Camtasia Si: 10%, No: 90%; Audacity Si: 0%,
No: 100%; Wikispace Si: 6%, No: 94%; Google Sites Si:
40%, No: 60%; Quizlet Si: 6%, No: 94%; Moviemaker Si:
10%, No: 90%; Genially Si: 13%, No: 87%.

7. ¢Cuanto consideras que

aprendes por medio del
computador o celular en
internet, sin  incluir la

educacion virtual que has
tenido por la pandemia? De
1a5

Promedio 3.6

8. .Te agradan los
siguientes tipos de relatos,
narraciones o historias ...?

Comedia Si: 90%, No: 10%; You Tubers Si: 66%, No:
34%; Drama Si: 70%, No: 30%; Accién Si: 76%, No:
24%; Ficcion Si: 73%, No: 26%; Historias En Redes
Sociales Si: 73%, No: 26%; Entrevistas Si: 53%, No:
47%; Documentales Si: 80%, No: 20%); Comics Digitales
Si: 26%, No: 74%; Videojuegos Educativos Si: 43%, No:
57%; Blogs Si: 33%, No: 67%.

9. Menciona un Coémic
digital, videojuego educativo
o blog que conozcas

Blogs de reddit: 3%; Kahoot: 10%; Duolingo: 3%;
Traductores: 3%; English games: 3%; Comics te Marvel:
3%; Blog educativo Brainly: 3%; Quantum fracture: 3%;
Educapeques: 3%; Comic de Archie: 6%; Comic Pixton:
3%; Video Juego Educativo Kahoot: 3%; Blog de
jeansito: 3%; Umbrella academy: 3%; Pixton: 3%; Video
juegos educativos de idiomas: 3%; Quantum fracture:
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3%; Ninguno: 6%.

10. Alguna vez has realizado
solo o con comparieros/as:

¢Un videoclip? Si: 83%, No: 17%; ¢Lineas de tiempo en
herramientas digitales? Si: 50%, No: 50%; ¢/Un mapa
colaborativo? Si: 30%, No:70%; ¢Entrevistas digitales?
Si: 40%, No: 60%; ¢ Folletos digitales? Si: 46%, No: 54%;
¢Una infografia? Si: 50%, No: 50%; ¢Un meme mediante
un aplicativo? Si: 40%, No: 60%; ¢ Fotos académicas con
el celular? Si: 80%, No: 20%.

11. ¢ Tienes algun personaje
favorito? ¢ Cual es?

Digamos que Arrow de DC; Mi jugador favorito es Messi
y en peliculas es iron man; El mentalista: pratrick jane;
Mujer Maravilla-Gal Gadot; Si Panda de Escandalosos :);
Pantera negra; Vulgarcito; Paulette; si es de un anime
BAN; Si, de la serie de Adrien Miraculous Ladybug Stitch;
La pulla; sofia castro; Bart; juandam Naruto; Adrien de
Miraculous Ladybug; Sabrina Spellman; Ninguno: 43%.

12. ¢Practicas algun juego
de mesa, como parques,
ajedrez, cartas, etc.?

Si: 43%; No:57%.

13. ¢Escuchas programas
radiales?

Si: 33%; N0:67%.

14. ;Qué piensas de
aprender haciendo uso de
herramientas, como las
mencionadas en la pregunta
5,8,11, 137

* Pues se me hace dificil la educacion virtual y ya.

* Pues es algo entretenido que yo creo que ayuda como
a la iniciativa de los nifios aprendiendo de actividades y
aplicaciones nuevas.

* Lo que yo pienso es que con esta ayuda que nos esta
brindando aprender un poco mas sobre las herramientas
digitales, buscar otro métodos o nuevos conocimientos.

» Pues me parece muy interesante por que es una forma
muy interesante para aprender.

* Aprender a utilizarlas mejor y poder hacer diversas
cosas.

« Seria interesante.

* Me gusta por la moral que brindan y la felicidad para
muchas personas.

* Me parece super bien ya que podemos encontrar
informacion sobre la historia :3

* Pues la verdad prefiero mil veces mas clases
presenciales y pues aprendo mas ahi que en estos
momentos.

* Me parece excelente porque para algo se hicieron.

* Es muy interesante, ya que estas herramientas las
podemos aprender a utilizar de manera correcta para
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nuestro diario vivir académico. :)

* Pienso que es una oportunidad para mejorar académica
y culturalmente.

» Pienso que es muy entretenido, y mas eficiente ya que
asi puedo aprender de una manera muy didactica para
utilizar mis destrezas y habilidades desde mi comodidad.

* Pues conocer muchas de esas plataformas hay
nombradas porque no sabia que existian.

» Pienso aprender con las herramientas de edicion y
aprender con mas paginas para un progreso educativo.

* Me parece una forma muy divertida y excelente de
aprender, y mas en estos tiempos de pandemia, donde
nos hemos tenido que acostumbrar a lo virtual. Y nos
sirve para trabajos, estudios y para enfrentarnos al
mundo laboral.

* Me parece muy chévere, ya que podemos aprender
nuevas cosas que tal vez no sabiamos.

» Pienso que si se puede aprender por medio de estas y
cada una de las herramientas, todo va depende de el
manejo que le demos y la informacion que deseamos
que aparezca. En ocasiones he aprendido ciertas cosas
y aprendo y considero que es una buena y en cierto
modo facil.

* Me parece una manera un poco mas "divertida" ya que
usando estas herramientas algunos temas del estudio
pueden ser mas interesantes haciéndolos dinamicos.

« Es muy bueno para aprender las cosas buenas y
malas.

« Tenemos Ila oportunidad de adquirir nuevos
conocimientos y saber mas cosas que nunca pensamos
saber.

* Seria muy chévere experimentar esas nuevas opciones,
conocer cosas nuevas y ver si son muy utiles para la
informacion y faciles de usar.

* Me gusta hacer uso de los diferentes tipos de
plataformas, para poderme informar mas de cualquier
tipo de noticia.

* Que muy bueno.
» Me parece muy entretenido y funcién para educar.

* Yo pienso que es eso de la tecnologia no es buena
pero no en exceso.

* Que pueden ser muy buenas para aprender.

» De esas herramientas si las llegase a usar me gustaria
aprender cosas mas materiales o ideas de la cultura
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general.

» Pienso seguir aprendiendo con las herramientas de
edicion y plataformas educativas.

» Pienso que aunque podamos aprender muchas cosas
de esas plataformas no debemos estar completamente
seguros de los que oimos y/o vemos, asi que
deberiamos investigar en libros y/o buscar fuentes mas
confiables...

Fuente: elaboracion propia.

Los resultados presentaos en la Tabla 13 evidencian la viabilidad de llevar a
cabo el proyecto tanto por las respuestas de los estudiantes como por la
disposicion de la docente titular del area de Ciencias Naturales. En ellos se
aprecia que se cuenta en gran medida con los recursos tecnolégicos, el
conocimiento basico y el interés por las plataformas digitales y estructuras
analogas para el desarrollo de las actividades dispuestas en la “Guia Taller
Transmedia” (Tabla 14).

Tabla 14. Analisis resultados cuestionario diagndstico.

ASPECTO DESCRIPCION

Se reconoce que un 93% cuentan con dispositivos
moviles con Internet para acceder a contenidos mientras
se divierten; aspecto necesario para una comunicacion
adecuada durante el desarrollo del proyecto. Sin
embargo, un 20% manifestd dificultad con el Internet en
algun momento.

Consumos culturales

WhatsApp, Facebook, Instagram y YouTube hacen parte
de los consumos culturales de los jovenes aprendices.
Puntualmente, un 96% manifesté el manejo de YouTube,
Redes sociales esencial para la exploracién de informacién sobre la
tematica de biotecnologia, como una de las herramientas
digitales a usar segun la “Guia Taller Transmedia”
propuesta.

Los jévenes aprendices tenian una percepcion inicial de
aprendizaje por medio de sus computadores o celulares
del 7.2 %, al finalizar el proyecto aumenté a un 8 %,
mostrandose que con el desarrollo el proyecto, reiteraron
que el uso de sus dispositivos conectados a Internet les
permite aprender.

Dispositivos
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Los jovenes estudiantes manifiestan que les gusta
publicar contenidos (60%), pero no tanto comentarlos

Contenidos (53%), esto se reflejo en la actividad final, donde no hubo
tantos comentarios a las piezas digitales educativas
compartidas.

En medio de la diversidad de materiales digitales
educativos existentes y la poca publicidad de estos, los
Medios estudiantes reconocen como videojuegos educativos o
blog a Kahoot, Duolingo, English game, Brainly,
educapeques, Umbrella Academy.

Los estudiantes han desarrollado solos o con
compafieros producciones digitales, como videoclips,
lineas de tiempo, mapas colaborativos, entrevistas
digitales, folletos digitales, infografias y memes,
mediante aplicativos y han tomado fotos para trabajos
escolares. Lo anterior permite reflexionar en cuanto a sus
presaberes digitales, los cuales estan relacionados con
sus consumos digitales de su diario vivir.

Producciones digitales

El 60% de los estudiantes tienen un personaje favorito
como parte de sus consumos digitales, reales como
Messi o ficticios como los personajes de sus series
favoritas. Esto da un horizonte, en cuanto a los
consumos de los jovenes y las posibilidades de crear
personajes que hagan parte de una narrativa transmedia.
Hecho que se materializé con la creacion de Anastasia,
personaje en Instagram. Lo cual denota una oportunidad
potencial para aprovechar los puentes entre la ficcion, la
realidad digital de los jovenes y los procesos educativos.

Personaje

Fuente: elaboracion propia.

Entonces, ¢qué se encontrd?: (a) Los estudiantes prefieren acceder con sus
compainieros a plataformas digitales y en menor medida a actividades analogas.
(b) Los estudiantes desconocen que algunos ya desarrollan practicas transmedia
al crear un video desde su celular, compartirlo en sus redes sociales y empezar
o alimentar historias; al comentar los contenidos de sus companieros (47%). Esto
refleja el uso de comunicaciones digitales interactivas, asi como la produccion y
consumo de piezas desarrolladas en diversos medios y formatos digitales. (c)
Los consumos culturales de los jovenes estudiantes en cuanto Internet, no son
de completa cobertura y de excelente calidad, al encontrarse dentro de un

estrato socioecondémico medio. (d) Los estudiantes conocen variadas
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aplicaciones educativas, y por ende, han hecho uso de materiales digitales

educativos.
1.5.1.2 Entrevista Docente

Se realizé una entrevista a la docente titular del grupo de noveno grado, con el
fin de conocer: (a) Los conocimientos previos relacionados con Transmedia
Educativa. (b) La metodologia de las clases en un momento particular donde la
virtualidad fue la soluciéon para afrontar la pandemia. (c) Las caracteristicas y
posibilidades del trabajo grupal en los estudiantes. (d) La proyeccion del
beneficio de la transmedia educativa y las expectativas mismas de la transmedia
educativa. Asi, con el objetivo de conocer el contexto y motivaciones de la
docente titular del area de Ciencias Naturales, en la Tabla 15 se presentan los

resultados de la entrevista.

Tabla 15. Resultados entrevista docente.

PREGUNTA RESPUESTA

Inicialmente como no se contaba con una
plataforma propia (como Teams, Clasroom, Zoom,
etc.), se disefiaron y enviaron guias a los
1. En estos tiempos de | estudiantes por correo. Un mes y medio después se
pandemia, scomo son las | habilitaron los correos de la Secretaria de
clases? Educacion (SED) para los estudiantes y se contd
con la plataforma Teams (cuyo dominio fue pagado
por la misma SED) y, a través de ésta se
desarrollaron clases remotas.

2. ¢En las clases realizan

actividades grupales? Si. Se trabajan proyectos grupales.”

3. ¢Por qué le resulto interesante | Por ser una alternativa educativa distinta y porque
un proyecto de investigacion de | "ésponde a los intereses de los jovenes hoy.

Transmedia  Educativa? ¢Ha | He participado en proyectos, pero no relacionados
participado antes en alguno? con la Transmedia educativa.”

4. Ha realizado previamente
alguna actividad de este tipo o
con redes? 4Si si, qué
caracteristicas tenian?

No, de este tipo.

5. Como beneficiara a los | Creo que las actividades transmediales, permiten al
estudiantes el desarrollo de | estudiante explorar los diferentes contenidos de
actividades Transmediales? ;,En | manera mas auténoma y les da la posibilidad de
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qué sentidos cree que los
aprendizajes son mas profundos?

disefar propuestas creativas y propias.

6. ¢Cuales considera son las
ventajas u oportunidades de
trabajar con contenidos digitales
transmedia?

Al ser una alternativa mediada por la tecnologia,
resulta cercano y llamativo al estudiante, pues tiene
que ver con las formas en que ellos se comunican
hoy, es decir, a través de los recursos tecnologicos
y/o informaticos. Creo que permitiria trabajar de
manera diferente en cuanto a las formas
tradicionales de ensefianza y explorar nuevas
didacticas que favorezcan los aprendizajes.

7. ¢ Qué recomendaciones
sugiere tener en cuenta para el
desarrollo de esta propuesta de
trabajo con los estudiantes?

Tener claro los objetivos de aprendizaje que se
proponen.

Identificar los recursos que los estudiantes pueden
explorar.

Emplear recursos a los que sea facil acceder y
programas tecnolégicos “livianos”, dado que no
todos los estudiantes cuentan con la misma
capacidad de memoria y velocidad en sus equipos.

Como docente ser mediador en el aprendizaje y
acompanar el proceso.

Evaluar los resultados de la propuesta.

8. ¢De acuerdo con su
experiencia que espera que
resulte del proyecto investigativo?

Que los resultados sean tan positivos en términos
de los aprendizajes generados, el trabajo en
equipo, la solucién a problemas en relacion con los
contenidos y el desarrollo de la autonomia vy
creatividad; de tal forma que, la experiencia se
pueda dar a conocer para multiplicarla a nivel
institucional e interinstitucional.

9. ¢Por qué cree que el
desarrollo del proyecto es una
opcion favorable de aprendizaje?

Porque se puede convertir en un movilizador del
aprendizaje, que genere el verdadero interés por
aprender e ir mas alla de lo que tradicionalmente se
puede conocer de un contenido especifico.

Porque puede favorecer el desarrollo de las
diferentes habilidades y competencias no solo de
tipo cognitivo, sino también las comunicativas, fisico
creativas y socioemocionales.

Porque permite desarrollar habilidades al docente
para trabajar con diferentes didacticas que
favorezcan los aprendizajes.

10. ¢Tiene presente alguna
experiencia que le haya gustado
mucho acerca de un aprendizaje
con los estudiantes?

Si, desarrollamos un proyecto a través del
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) sobre el
conocimiento profundo del Sistema
Endocannabinoide (que casi no se conoce) y su
relacion con la prevencion del consumo de
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Cannabis en adolescentes y la toma de decisiones.
En la medida en que los aprendizajes se relacionen
con la realidad y las necesidades del estudiante, de
tal forma que el conocimiento sea verdaderamente
relevante, util y significativo.
Permitiendo mayor participacion sobre lo que
realmente desean conocer y las formas que les
gustaria emplear para aprender.

1. ¢Cémo cree que los | ngluyendo los diferentes medios tecnoldgicos y sus

estudiantes mejoran el | pondades.

aprendizaje hoy dia?

Ofreciendo diferentes alternativas didacticas y de
aprendizaje al estudiante.

Ayudando a favorecer la mirada sistémica de los
contenidos y el trabajo en contexto.

Que ellos se conviertan en agentes que contrasten,
argumenten, analicen y propongan de forma critica
y creativa los diferentes contenidos.

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 16 se presenta lo que se encontrd en la entrevista.

Tabla 16. Analisis resultados de la entrevista.

ASPECTO

DESCRIPCION

Conocimientos
relacionados
Educativa

previos

con Transmedia

Dado que la docente titular no tenia presente el
concepto de Transmedia Educativa, fue posible
plantear una estrategia educativa novedosa de
interés para el area de biotecnologia.

Metodologia de las clases

Como el proyecto se desarrolld en tiempos de
pandemia en condiciones de aislamiento, la
comunidad académica se enfrent6 al trabajé desde
la virtualidad en medio de comunicaciones digitales
lentas o nulas para algunos estudiantes.

Inicialmente se usaron WhatsApp o0 medios
analogos como guias recogidas por los padres de
familia en el colegio, llevadas para ser
desarrolladas por sus hijos, y retornadas al colegio
una vez concluidas.

En el momento del desarrollo del proyecto se conto
con intercambio de informacién a través de correo
académico y la plataforma Teams de Microsoft.
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Aunque la docente titular del grado noveno
confirmdé el trabajo colaborativo por parte de los
estudiantes mediante el desarrollo de proyectos
grupales, se evidencié ausencia del uso de redes
sociales en procesos de aprendizaje participativo y
significativo.

Caracteristicas y posibilidades
del trabajo grupal en los
estudiantes

La docente destaca la importancia del desarrollo del
proyecto como propuesta innovadora mediada por
la tecnologia, en respuesta a los intereses de los
jovenes que favorece su aprendizaje.

Proyeccion del beneficio de la | Con el desarrollo de las actividades transmedia, la
transmedia educativa y las | docente estd a la expectativa que la propuesta
expectativas mismas de la | Permita a los estudiantes: (a) Explorar en forma
transmedia educativa auténoma contenidos académicos y técnicos. (b)
Producir materiales originales y creativos. (c)
Trabajar en equipo y solucionar problemas
relacionados con los contenidos tematicos.
También espera que la propuesta se dé a conocer
institucional e interinstitucionalmente.

Fuente: elaboracion propia.

La entrevista planted la importancia del desarrollo del proyecto para favorecer el
aprendizaje al fortalecer diferentes habilidades y competencias cognitivas,
comunicativas, fisico creativas y socioemocionales, tanto en la docente como en

los estudiantes.

1.5.2 Elaboracién de una propuesta (maqueta) en biotecnologia

desde una perspectiva transmedia (Fase interactiva)

La propuesta (maqueta) se concreta con el diseio de una “Guia Taller
Transmedia” (biblia transmedia) con el propodsito de guiar un proceso formativo
con enfoque transmedia para la produccion de materiales analogos y digitales
por parte de estudiantes de grado noveno, cuyo proceso de analisis y discusion

se lleva a cabo en el Capitulo 2: Biblia narrativa.
1.5.3 Valoracion de materiales digitales y analogos (Fase posactiva)

La valoracion de los materiales digitales y analogos producidos por estudiantes

de noveno grado del Colegio Villemar EI Carmen (Bogota, Colombia) se lleva a
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cabo desde los sistemas simbdlicos, medios y plataformas que conforman una
narrativa transmedia en torno a la biotecnologia, junto con sus contribuciones al
logro de los objetivos pedagodgicos establecidos y al desarrollo de la narrativa
tansmedia. El proceso para la creacion de la narrativa partio del analisis del
cuestionario diagndstico aplicado a los estudiantes y de los resultados de la
evaluacién realizada a la docente titular del programa de ciencias naturales de
grado noveno. Desde alli, con la docente titular de ciencias naturales se
seleccion6 el tema de biotecnologia para trabajar, identificar y proponer los
materiales digitales y analogos a ser elaborados por los estudiantes con
herramientas digitales faciles y accesibles en el contexto de la pandemia. Asi se
llegé al disefid de la “Guia Taller Transmedia” con variadas opciones de
tematicas y producciones a ser seleccionadas por los estudiantes segun sus
gustos, motivaciones y competencias digitales. Como producto se obtienen los
materiales educativos digitales y analogos que conforman una narrativa

transmedia en torno a la biotecnologia.

Los criterios establecidos para el desarrollo de materiales educativos (piezas
transmedia) compilados con la orientaciéon de la “Guia Taller Transmedia” fueron
los siguientes: (a) Viabilidad de produccion digital o analoga. (b) Facilidad de
trabajar en el tiempo disponible para su desarrollo. (c) Existencia de contenidos
audiovisuales explicativos sobre cémo producirlos técnicamente. (d)
Disponibilidad de diversas plataformas digitales de produccién (p. e., para
animaciones, opciones como Genially, Powtoon, Prezy, Goanimate y Filmora).
(e) Experiencias preliminares exitosas con herramientas o plataformas en otros
proyectos de transmedia educativa. (f) Existencia de posibilidades analogas y

digitales. (g) Abordaje de tematicas biotecnoldgicas.

La “Guia Taller Transmedia” abord6 las caracteristicas de una narrativa
transmedia a desarrollarse en diversos medios, cuyo fin era ensefiar, motivar o
permitir la participacion; buscar serialidad al querer reconstruir una tematica o
concepto sobre biotecnologia; utilizar mudltiples herramientas digitales y
analogas; crear mundos donde coexiste la inmersion y la extractibilidad de
conocimiento académico (p. el, creacion de cientificos biotecnolégicos como

personajes, o linfocitos en competencia con bacterias). Asi, se entra al analisis y
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la discusion de los resultados obtenidos en la observacion participante y los

materiales educativos producidos por los estudiantes en el marco de una

narrativa transmedia.

1.5.3.1 Observacion Participante

En la Tabla 17 se describe el analisis de algunos aspectos significativos

experimentados y registrados durante el desarrollo del proyecto.

Tabla 17. Analisis de resultados observacion participante.

ASPECTO

DESCRIPCION

Autoaprendizaje

Los estudiantes auténomamente tuvieron que buscar en Internet
informacion académica sobre la biotecnologia y sobre la forma de
utilizar ciertas herramientas digitales con las que desarrollaron los
materiales (piezas transmedia). Este proceso fue acompafiado por
indicaciones y asesorias a los grupos de trabajo para motivar el
autoaprendizaje

“Lee el chat para subir tu presentacién de Powtoon a tu blog,
realiza alguno de los métodos indicados en las siguientes
paginas web
https://www.youtube.com/watch?v=X8wE7M1luzQ o]
https://www.slideshare.net/lalunaesmilugar/tutorial-para-
compartir-tu-link-de-powtoon”

Dentro del desarrollo del proyecto se pregunta a los estudiantes sus
percepciones de aprendizaje. A continuacion, una respuesta de un
estudiante:

Hasta este momento, como les parecio la actividad? Creen que han conocido cosas nuevas?

A mi me ha parecido genial, desde la creacion del blog hasta las investigaciones, porque si siento
que he aprendido y conocido del tema y de una manera muy ltdica!

Acompafiamiento
y seguimiento

Mediante los chats que se tenian en cada grupo de estudiantes, se
acompanfnaban y se orientaban mejoras a las piezas transmedia.
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] Hola, chicas, felicito su trabajo. Excelente ejercicio. Coincidio con las observaciones del profesor. El

blog, esta muy bien estructurado, organizado, contiene informacion pertinente
El trabajo de google maps, lo disefiaron uds?

( ) Ayer 1:.08 p.m
D Y P

Gracias profe, si senora, el mapa lo disefiamos mi companera y yo hace ocho dias

( ) Ayer 1:18 p.m.
RN Y p

Excelente!...Super interesante

Pueden incluir algunas de las vacunas del esquema que es obligatorio en las edades tempranas para
los nifios en COLOMBIA?

( )Ayer 1:20 p.m

pues yo creo que si profe, tendria que cuadrar con mi compaiera

Al identificar dificultades en el desarrollo de las actividades propuestas
en la “Guia Taller Transmedia”, se orienta para dar solucién a las
inquietudes de los grupos de trabajo de los estudiantes:

Chat de la reunién X

ditor.gdevelop

pueden revisar la herramienta
https//editor.gdevelop:
app.com después de que
cargue la pantalla, dan clic en la
opcién close, que aparece en la
parte inferior derecha . luego
escogen la opcién create a new
project, empiezan a explorar la
herramienta, escogiendo alguna
opcion, después dan clic en el
botén de play que aparece en
la parte superior derecha para
que sepan como funcionaria,
luego dan clic en launch the
preview. para
conocer mas de la herramienta
revisar el videotutorial

Dentro de las revisiones se indican mejoras y se pregunta por la
comprension del concepto de biotecnologia.

50




WACIOK,,

® . .

7.8 % | Universidad _

z%:@;g Nacional de Rosario
I

ASPECTO DESCRIPCION

Esta bien..que al editar revisemos la ortografia

Muy bien quedo con mayuscula

Usaron la herramienta de Voki y el perfil lo crearon en instagram, verdad?
Veo que estan expertas en el manejo de la herramienta

En cuanto a la comprension de la biotecnologia o de algin proceso especifico biotecnologico como
se sienten?..tienen mejor comprension?

La herramienta les ha ayuda a profundizar sus conocimientos?

( ) miércoles 9:13 a.m
M . . P
Este proceso me a ayudado a comprender de una mejor manera la biotecnologia, sin embargo me
falta leer para profundizar mas mis conocimientos en este tema.
( ) miércoles 9:13 a.m.
AF

nos falta saber mas del tema e investigar mas sobre este para poder estar bien informadas y
responder las preguntas de los seguidores de Anastasia

Dentro del seguimiento de sus aprendizajes se pregunta por la
facilidad, afinidad y experiencia con las Herramientas digitales,
mediante las cuales producen las piezas transmedia:

_? pues profe de mi parte, la herramienta que utilizamos, pues si estuvo facil, pero lo que mas me
gusto, es que uno mismo le puede su toque, como su personalidad, y de nuestra presentacion que
fuera algo que ustedes entendieran, que fuera una presentacion sencilla pero con varias
descripciones

8:46 am.
Que fue lo que mas les gusto del desarrollo de la actividad?

Que conocieron de nuevo?

C ) 25/09 10:12 am
En lo personal crear el personaje y probar sus voces parecié entretenido

, Como les ha parecido esta forma de
aprender?

Ayer 12:21 p.m.
Profe pues la forma de aprender con el juego me
parece divertida y entretenedora

EL

y pues asi podemos aprender con nuestro cuerpo nos
defiende de las bacteria

Fuente: elaboracion propia.

1.5.3.2 Materiales educativos producidos

A partir de los enlaces encontrados en la “Guia Taller Transmedia”, los
estudiantes consultaron informacion relacionada con la biotecnologia desde sus
computadores o celulares. Como recursos tecnoldgicos aparecen Genially,

Powtoon, Prezy, Goanimate, Filmora, para la produccion de animaciones; Voki
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para la produccion de personajes; Scratch, Develop, Alice para la produccién de

videojuegos; y Wix para la publicacion de las piezas transmedia.

Se resaltan las experiencias previas de los estudiantes en el desarrollo de piezas
en contextos transmedia: videoclips (83%), lineas de tiempo (50%), mapas
colaborativos (30%), entrevistas digitales (40%), infografias (50%), memes
(40%), fotografias (80%); ademas del conocimiento de aplicativos o plataformas
con fines educativos: Genially (30%), Prezy (47%), Scratch (17%). Esta
circunstancia facilité la producciéon de los materiales digitales propuestos en la
“Guia Taller Transmedia”. En la Tabla 18 se describe el analisis de algunos

aspectos significativos obtenidos en los productos.

Tabla 18. Analisis de las piezas los productos de los estudiantes.

PRODUCTO DESCRIPCION

Desarrollo de un texto sobre posibles avances biotecnolégicos en
tiempos de pandemia con referencia a las vacunas. Aqui un ejemplo
en una plataforma digital donde se mezclan los sistemas simbdlicos
palabra escrita e imagen fija.

Narrativa
Posibles avances biotecnolégicos enla ...
La biotecnologia en tiempos de pandemi
Elaboracion de animaciones sobre biotecnologia (medio) en
plataformas digitales como PowToon para potencializar capacidades
creativas y estéticas. Aqui algunos ejemplos donde se mezclan
palabras e imagenes (sistema simbdlico) en el contexto del hogar.
o HOLA, NOSOTRAS SOM0S
Animaciones /| == ?4 )
Videos

Y HABLAREMOS-SOBRE LA
BIOTECNOLOGIA EN NUESTROS
HOGARES

® > & o0 126 )

Estos son los tipos de Biotecnologia:
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PRODUCTO DESCRIPCION
PRODUCTOS
BIOTECNOLOGICO
QUE TENEMOS
EN CASA
Aplicacion de conocimientos y realidades en personajes de ficcion
como cientificos biotecnolégicos; proceso que se facilitd porque desde
Internet se contaba con recursos, informacién y la posibilidad de
descargar o trabajar en linea diversas herramientas educativas. Aqui
un personaje de biotecndloga creado por un grupo de estudiantes en
Instagram (plataforma digital).
Personaje I'l A través de este proceso se potenciaron habilidades transmedia

Redes sociales

alrededor de mejorar el uso de herramientas digitales. Se encontro,
que algunos estudiantes fueron mas competentes en la integracion de
sonido al hacer uso de VOKI (plataforma digital) para la creaciéon de
un personaje biotecnolégico que hablaba sobre biotecnologia. Como
sistemas simbdlicos aparecen la imagen en movimiento y la palabra
oral.

Videojuego

Fortalecimiento de competencias como el trabajo en equipo y el
manejo de herramientas digitales como Scratch. Aqui un ejemplo de
un videojuego (medio) realizado por un grupo de estudiantes.
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PRODUCTO DESCRIPCION
~ 52 Instrucciones
Juego Linfocitos Vs Bacterias
Acabar con todas las bacterias antes de que se acaben las
balas
Notas y créditos
Espaci6 para disparar
Ratén para moverse
. ;/
En una plataforma analoga, dos estudiantes crean un juego de cartas
sobre biotecnologia (medio), como evidencia de la respuesta a la
pregunta ¢Practicas algun juego de mesa, como parques, ajedrez,
cartas, etc.?, donde 26 estudiantes de 30 respondieron que si. Es
posible que por la pandemia, los juegos de mesa fueran mas
conocidos o practicados. Aqui se muestra un juego de cartas sobre
Juegos de realizado por un grupo de trabajo biotecnologia.
mesa
Presentacion de informacion sobre intereses biotecnolégicos. Aqui un
Infografia ejemplo de una infografia (medio) elaborada en una plataforma digital
con palabra escrita e imagen fija (sistema simbdlico).
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PRODUCTO

DESCRIPCION

LA BIOTECNOLOGIA
EN LOS ANTIBIOTICOS

Antibiéticos ;Qué son?

Los mmtbidticon son swstancias qus se usan paca ehiblr of
Crachniont de ks boctures. t prlear whidics a e

-~
=z
—
S i bemonta Y s abercaoss s Alexandes Fervieg
1s deicubeid accidestalments cusnds reaizaba
esRICIONES S0bE b Grige. O11Cs MMINGUCOS Naturales
<o v N

weitromicin, 6 elaborades por bactarias del género
streptomyces

iCudl es su proceso de fabricacién?

48 mayoria de o antibigticas, denominados
“naturales”, se obtienen a par
o ot pepecat
Gemominbdos “semi-vMétos" 50n extraidos de
microbios y luego mejorados en el (aboratorio. €n ef
Seaa acmachutica iempis.sa ban wiliado diatetos
orga a2 la obtencién de medicamentos.
Clartas vitarminas 56 stetizan asticiamente y otras
se obtienen a partic de CoRIves de MKIO0TGANEMOS.

2Como la Biotecnologia se ve
reflejada en los antibidticos?
Lot aachituicos e obtiensn s

Un medicamento YIVO
Dotk e los microorganiames so
noi6gicos, y se considetan o primara W«

m ibidticos pueden awm como meléculas (on ~
iided smtimicrobions y eriglasiments, eran o
products del metabolsmo de hongos y bacterias.

¢Cudles son sus beneficios de los
antibidticos?
Lo Bisldgicos
do
1a meds do
caracreriuticas estracturiles muy didsiss, Gue vin
o las insofinas para 1a diabetes husta o
aicuerpos mosccioaties, molicules mocho mls.
grandes'y complejas otizads n ol ratamisato Gl
er y entermedades autoinmunes.

poerts

iCudles son los tipos de antibiéticos?

Depecdando de s 3ccion, 1oy 3ntB64<0s s clasifican.
Como: Antibidticos de Bajo espectro, )lu(n 2 grupos
Pequedos do gérmanes. Antbioticos de amplo
tipactio,slecta o orandes grepos de glemenes: Otra
clasificacion se mecanismo de accion. St
Sehoaaleshieedo o ceachmiveto e pitaspins ochon
sa des n bacteriosthticon v, si kot destruyen, .
bacteriidas. ™~ "

un ejemplo.

Lineas de

tiempo

A través de lineas de tiempo (medio), se presenta en una plataforma
digital una revisiobn de la historia sobre las vacunas a través de
palabra escrita e imagen estatica(sistema simbolico). A continuacion,

LAS VACUNAST timeline.
(Llamada la edad de oro) El equipo conf

Mapas
colaborativos

Elaboraciéon de un mapa colaborativo sobre las vacunas (medio) en
una plataforma digital donde se mezclan como sistemas simbdlicos
palabras e imagenes. A continuacién, un ejemplo.
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PRODUCTO DESCRIPCION
En Wix (plataforma digital), algunos estudiantes optaron por
desarrollar blogs (medio) por su facil uso, en el que mezclaron
palabras e imagenes (sistema simbdlico).
B|og ) 7 I:l() TECNOLOGIA

BIENVENIDOS A NUESTRO BLOG SOBRE LA Bl

Fuente: elaboracion propia.

Al revisar los productos desarrollados por los estudiantes se encontré un buen
manejo de herramientas reflejado en el fortalecimiento de habilidades digitales;
ademas de entrar en contacto con universos narrativos que pueden incidir en la
produccién estudiantil transmedia, como las series web educativas, los
aplicativos o plataformas informaticas académicas, los videojuegos educativos;
aspectos que pueden limitarse por factores como la falta de iniciativa docente en
apostar por esta clase de innovacion, en contraste con la apertura y disposicion

de los estudiantes a explorar nuevas plataformas.

La produccion de las piezas que conforman narrativas transmedia, permitieron
un proceso educativo en estudiantes de grado noveno consecuente con los
objetivos propuestos en el proyecto; en donde los estudiantes en grupo aportan
a la historia, a la co-creacion en 6rbitas conceptuales, que toman una parte del

universo de las Ciencias Naturales, en este caso para la biotecnologia.

Aunque en la produccion de materiales educativos se plantearon actividades que
impulsaran el conocer, explorar, compartir y coproducir ideas y piezas; se
presentaron algunas dificultades en el manejo de ciertas herramientas o
tematicas, lo que hizo necesario contar el acompafamiento de los docentes
durante el desarrollo de la “Guia Taller Transmedia” dirigida a profundizar y
explotar mas su potencial en el area de Ciencias Naturales y en el uso de

herramientas tecnoldgicas; contexto en el que las Tecnologias de la Informacién
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y la Comunicacion (TIC) aparecen para enriquecer las didacticas digitales
planteadas en los procesos formativos desde la produccion de piezas
transmedia; previo aprendizaje o mejora en el manejo de herramientas digitales
a partir de tutoriales de YouTube, incluidos la creacion de blogs donde los
estudiantes inicialmente publicaban sus piezas transmedia, como evidencia del
aprendizaje informal y autodidacta de los estudiantes; quienes transitan y

exploran de manera comoda y emotiva.

Los productos de los estudiantes dan cuenta de un proceso que involucrd
competencias como: gestion de contenido, medios y tecnologia, narrativa y
estética, produccion de audio, dibujos, fotografias, audiovisuales, videojuegos,
personajes, relatos, infografias o animaciones; las cuales han de
complementarse con el desarrollo informatico para potenciar las dinamicas

educativas desde las narrativas transmedia en la escuela.

Los materiales educativos (piezas transmedia) elaborados por los estudiantes se
reunieron en Padlet, donde al finalizar los encuentros académicos en linea se

pudo transitar y comentar cada producto (Figura 1).

7 PRODUCTOS TRANSMEDIA SORRE BIOTECNOLOGIA

Figura 1. Padlet con piezas transmedia.

Fuente: elaboracion propia.

57



\\P*UDM((

9

%

niversidad

WERS,

o

\=r

£2)
2| U
= ¢ | Nacional de Rosario

En la Tabla 19 se describe como los materiales producidos por los estudiantes

contribuyen al logro del aprendizaje y al desarrollo de la narrativa transmedia

Tabla 19. Materiales Transmedia y sus contribuciones.

CONTRIBUCION AL

CONTRIBUCION AL
MEDIO L%%%‘ET'?\EO":S DESARROLLO DE LA
PEDAGOGICOS NARRATIVA TRNSMEDIA
. Avances  biotecnolégicos, . :
Narrativo Expansion Narrativa.

Biotecnologia y vacunas.

Animaciones / Videos

Clasificacion de la
biotecnologia / avances en
biotecnologia.

Pieza animada para un

conocer académico.
Creacion de personajes
ficcionales traidos a |la

realidad de la biotecnologia
en los hogares.

Personaje / Redes sociales

Bacteriéfagos, bacterias,
plantas transgénicas.

Pieza con personaje
ficcional asociado  con
objetivo pedagégico.

Extractibilidad e inmersion
Transmedia.

Videojuego

Bacteriéfagos, virus,
proteinas viricas y
viroterapia, Linfocitos.

Pieza digital interactiva de
juego vinculado a objetivo
pedagdgico.

Proteinas viricas, bacterias,

Pieza que contribuye con

J de mesa Bacteriofagos tematicas académicas,
uegos Oxidorre dScta’sas mediante la exploracion
’ analoga.
Clasificacion de la
biotecnologia, Antibidticos,

Vacunas, Genoma Humano,

Fertilizantes, Plantas | Pieza asociada o vinculada
Infografia Transgénicas, Animales | con los objetivos de

Transgénicos, Genética | aprendizajes.

Molecular, Elementos

Biodegradables, = Avances

Biotecnoldgicos.

Antibidticos, Vacunas,

Genoma Humano,
. ) Fertilizantes, Plantas | pieza vinculada al
Lineas de tiempo Transgenicas,  Animales | gprendizaje tematico.

Transgénicos, Genética

Molecular, Elementos

Biodegradables,  Avances
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MEDIO

CONTRIBUCION AL
LOGRO DE LOS
OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

CONTRIBUCION AL
DESARROLLO DE LA
NARRATIVA TRNSMEDIA

Biotecnoldgicos.

Sitios y hechos
relacionados con Genética
Molecular, Bioética,
Elementos Biodegradables,

Pieza mediatica vinculada

M colaborativos Antibidticos, Vacunas, g .
apas al aprendizaje tematico.
Genoma Humano,
Fertilizantes, Plantas
Transgénicas, Avances
Biotecnoldgicos.
Exploracion, profundizacion
. . tematica, expansion de
Tematica académica | . .
Blog aorendida piezas con comentarios,
P ' expansion como principio
transmedia.

1.5.3.3 Cuestionario Final

En la Tabla 20 se presentan los resultados del cuestionario final aplicado a 20

estudiantes.

Tabla 20. Resultados cuestionario final.

PREGUNTA

RESPUESTA

1. ¢ Qué fue lo que mas te gusto
del desarrollo de este proyecto?

Didactico
El acompafiamiento

Novedoso

2. ¢Qué conociste o aprendiste
de nuevo?

De los 20 estudiantes, 15 informaron que
aprendieron tematicas conceptuales y 8 de los 20
estudiantes mencionaron, herramientas
tecnoldgicas.

Se realizé el conteo, colocandole valoraciéon a los
dos anteriores items, cuando mencionaban que
aprendieron de lo conceptual y de las herramientas
informaticas.

3. Ustedes desarrollaron 2 piezas
digitales educativas, haciendo
uso de dos de los siguientes
medios o plataformas (Narrativas,
animaciones o videos,

Les gustaria trabajar con Narrativas, animaciones o
videos, personajes, videojuegos, juegos de mesa,
infografias, lineas de tiempo, mapas colaborativos,
pero no con blogs.
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PREGUNTA

RESPUESTA

personajes, videojuegos, juegos
de mesa, infografias, lineas de
tiempo, mapas colaborativos,
blog.). Si a futuro, quisieran o se
les facilitara trabajar con algun
otro medio de los anteriores, a
diferencia de los que usaron
¢cual le gustaria aprender?

4. ;Como te parecieron Ilas
actividades propuestas para el
desarrollo de los productos?

Permiten expresar, comunicar
Recreativas, distintas, creativas
Interesantes, diferentes y llamativas

Muy buenas, excelentes Super chéveres y faciles
Geniales

Didacticas

Participativas y practicas

5. ¢Qué consideras que se
podria mejorar en el proyecto, en
caso de darle continuidad en
otros cursos o0 en otras
asignaturas?

* Mas tiempo.
+ Cosas no tan dificiles de crear.
* Organizacioén con los compafieros.

* Mas seguimiento con las herramientas, aun que
con la situacion actual es dificil

» Buscar otras aplicaciones.

* Interactuar mas y que sea mas dinamico y que se
traten temas que sea del gusto de todos.

* En nada, las instrucciones y las herramientas eran
claras y concisas, y un buen apoyo de parte de los
profesores.

* Me gustaria que lo hicieran mas seguido asi
trabajariamos otras plataformas.

» Paginas donde se pueda crear e investigar mejor
y con seguridad.

* mmm para mi fue todo muy bueno.

* Que dieran mas tiempo para poder socializar cada
producto.

» Estos recursos se podrian implementar en otras
materias

» Personalmente este proyecto me gusto mucho y
no reo que deba cambiar nada, esta muy bien
explicado.

* Podrian implementar este tipo de recursos en
otras asignaturas.

+ Me gustaria que hubiera otro método para
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PREGUNTA RESPUESTA

presentar, y obvio mas tiempo.

+ Considero que fue un gran trabajo y tuvo un gran
acompafamiento no sugeriria nada para mejorar.

« La comunicacibn entre si y mejorar la
presentacion.

» Posiblemente el manejo de tiempo, en ocasiones
uno se quiere extender o profundizar los temas y
€s0 no era posible.

* Podria mejoras la amplitud y profundidad de este.

* Me gustaria que siguiéramos con este proyecto,
porque nos ayuda a entender cosas que estan a
nuestro alcance de nuestros hogares.

6. Si tuviste alguna dificultad en
el desarrollo de alguno de los

productos

transmedia,

menciodnala

* En el videojuego, es muy dificil encontrar una
pagina que nos ayude a desarrollarlo.

» Tuve muchas dificultades ya que mi compafiero
no pudo conectarse y solo se pudo conectar una
vez.

» La comunicacion con mi compainiera.

*+ Tuve un poco de dificultades con el blog
creandolo.

* Falta de comunicacién con mi compafiero.

* Que a veces no encontraba la informacién que
buscaba y tenia que indagar mas de la cuenta y eso
nos tomo mucho tiempo.

* No tanto asi, si no mas con los problemas de
conexion a red.

* Nop al principio con la programaciéon del juego
pero nada que alarmarse.

« En el primer producto escogimos trabajar
infografia, en el cual debe ir una informacion muy
clara y concisa, pero el tema que escogimos era
super extenso y no sabiamos que informacion
colocar.

* Inconvenientes con la red Wifi.
* Fue dificil ponerle el dialogo al personaje.
* La conexion de wifi que era muy inestable.

* Mi compafiera estuvo muy ocupada ultimamente y
no pudimos reunirnos casi para estudiar

* Tuve dificultades para la organizacion de mi
tiempo y el poder profundizar mi informacion.

* No tuve dificultades.

» Afortunadamente no se presento ninguna, por
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PREGUNTA

RESPUESTA

suerte mi compafiera y yo contamos con todas las
herramientas y tiempo.

« Al principio no conocia ninguna de las paginas
recomendadas, pero luego viendo videos de cémo
funcionan las paginas fue mas facil de desarrollar el
producto.

* Ninguna

7. ¢ Sentiste que dio resultado el
trabajo en parejas?, (se
colaboraron entre si, para su
aprendizaje? En caso de no ser
asi, ¢por qué crees que No
paso?

* Hubieron algunos problemas con mi compainiera.

* Si, mi compafero y yo a pesar de la mala
conexion, si pudimos comunicarnos.

* En la entrega del primer proyecto si gracias a que
siento que aprendimos.

* Ambas colocamos de nuestra parte, en algun
momento hubo problemas ya que no podiamos
comunicarnos bien, pero después tratamos de
solucionarlo.

« Si con mi compafiera hicimos un excelente trabajo
en equipo a las dos se nos ocurrian cosas y la otra
aporta mas en las ideas y asi fue excelente el
trabajo.

 Creo que si, ya que sabiamos la falta de
comunicacién y de internet aprendimos a resolver
esos problemas y aprender sobre el proyecto.

» Si me parece que dio resultado ya que las dos
aportamos ideas.

+ Si. Las dos estuvimos buscando informacion y la
enviabamos ,discutimos los temas, etc...

* Sii.
« Si dio resultado, trabajamos en equipo, cada una

aporto un granito de arena, para desarrollar cada
producto.

« Si, aprendi mucho sobre el trabajo en equipo y fue
muy gratificante el resultado.

* Si, las dos trabajamos muy bien, cada una aporto
para aprender diferentes cosas.

« Si, fue un trabajo muy gratificante.

* Me gusta mas trabajar sola, pero en parejas hay
mas ideas.

» Si fue una gran propuesta realizar el trabajo en
parejas, porque fue un punto de apoyo y fue

mas sencillo.

* Si nos colaboramos entre nosotros pero ocurrieron
problemas con la comunicacién y al principio a mi
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RESPUESTA

me estaba fallando el internet.

* Si, en lo personal si dio resultado, ya que mi
compafiera y yo nos entendemos muy bien a la
hora de trabajar, nos gusta que nuestros trabajos
den buenos resultados y todo entregarlo a tiempo.

» Creo que lo hicimos buen trabajo como equipo y
como pareja porque nos complementamos en
términos de informacion y conocimiento.

* Si me parece que dio resultado nuestro esfuerzo
con mi compariera y trabajamos muy bien juntas.

8. ¢Qué piensas, después de
haber creado productos
académicos?, ¢como te pareciod
el hecho de poder hacerlos vy
tener la posibilidad de que
muchos los conozcan?

» Es muy interesante y lindo poder dar conocimiento
a los demas.

+ Siento un gran progreso de avance en mi
aprendizaje.

» Bien se siente bien saber que uno deja como su
granito de arena.

* Me senti muy bien conmigo mismas, ya que fue
algo que yo misma cree.

* Me senti super bien creando algo que no es solo
como beneficio para mi si no también para mis
compafieros y amigos.

* Me gustaria que muchos jévenes de Colombia
tuvieran la posibilidad de ver mis productos y que
yo pueda ver los de ellos.

* Me parecié6 chévere poder experimentar esas
nuevas herramientas.

* Muy bueno, conoci mucho y nunca habia podido
trabajar con estos nuevos temas.

* Osea muy bueno es una sensacion como de
satisfaccion.

* Me pareci6 muy interesante que tanto mis
compafieros, como yo, pudiéramos conocer el
trabajo desarrollado por cada pareja.

* Genial! Seria increible que mas personas
pudieran implementar esto.

» Fue una bonita experiencia elaborar este proyecto
ya que tu piensas como hey yo cree esto y va a
servir para que muchas otras personas aprendan.

* Me pareci6é sensacional, ya que obtuvimos mas
conocimientos y aprendizajes para el futuro.

» Es una forma divertida de aprender y de realizar
proyecto interesantes.

» Pienso que fue un gran trabajo y contiene
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informacion que su profundizo y es importante para
futuras ayudas.

* Me pareci6é que fue una buena actividad, creativa
y muy chévere, que otros conozcan nuestro trabajo.

» Fabuloso! Me parecioé increible todo esto, porque
todos tenemos ideas distintas y unicas, también
cada uno emplea distintas herramientas, entonces
fuera del tema propio se conoce y ven los trabajos
de cada uno de nuestros companieros.

* Geniall! ya que pudimos compartir productos
académicos gracias a la adquisicion de nuevos e
interesantes a temas a tratar.

* Me gusto mucho este proyecto académico, y me
gustaria que los demas cursos lo conocieran,
porque nos da a conocer nuevas perspectivas de la
biotecnologia.

9. ¢Te gustaria cambiar o
mejorar alguno de los productos
realizados?, ;en qué aspectos?

« El videojuego tratar de hacerlo mejor
* No

* Lo que dije antes de el acompafiamiento en las
paginas en si

» No me gustaria mejorar nada

* No, creo que los productos que realice quedaron
bien lo Unico seria que le agregaria mas elementos

* No me gustaria cambiar nada

* La verdad no

* No.

* No creo

* No, para mi todos estan llamativos e interesantes

* Siento que los productos hechos estan bien, y no
les cambiaria nada

» Si puede que si, en este momento no se pero
puede que si

» Los productos fueron trabajos personales con el
mayor esfuerzo

* En el segundo trabajo me gustaria mejorarlo en la
informacion

* No lo creo, visualmente me gustan como se ven
porque estan sobrios y con lo que deben, tal vez en
la informacién
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» No me gustaria cambiar ningun producto

. Haber  podido hacer este proyecto
presencialmente, pero debido a las secundarias
que vivimos hoy en dia no sé pudo

10. Para buscar informacion
relacionada con la biotecnologia,
y el desarrollo del producto,
tuvieron en cuenta:

Las fuentes sugeridas en la actividad (guia taller
Transmedia ): 4

Las fuentes sugeridas en la actividad e informacion
que encontraron en Internet: 15

11. ¢Cuanto tiempo llevd

desarrollar cada producto?

* El primer produto como 2 dias y el segundo
tambien.

* 2 horas, 2 dias. 1 semana.
* 1 semana.

* 4 horas.

* 10 2 dias.

» Varios dias de trabajo cada vez que teniamos
tiempo y se lo dedicabamos el proyecto.

* En primero dos dias y el segundo uno.

* El primer producto casi todo un dia y el segundo
producto mas o menos 5 horas.

2 horas.
«De 1 a2dias.

 El primer producto aproximadamente un dia y el
segundo producto el mismo tiempo.

* No sabria decirlo con certeza ya que fue un
trabajo constante pero creeria que sumando todo
ese tiempo podria facilmente dar mas de un fin de
semana incluyendo las correcciones.

* 1 0 2 horas aproximadamente.
* Al rededor de un fin de semana completo.
* 5 horas cada proyecto.

* En el primer producto trabajamos durante 8 horas
y en el segundo producto durante 4 horas.

* El primero nos llevé mas tiempo como una
semana y el segundo si nos tomo un dia y medio.

* En promedio de 2 a 4 horas.
* Un promedio de 2-4 horas.

+ 3 dias completos.

12. ¢ Porque les llamé la atencion
el uso de las herramientas

+ Son faciles de utilizar y hay muchas herramientas.
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digitales seleccionadas para la
elaboracién de los productos?

* Algo nuevo que jamas nos habian ensenado.
* Es muy facil y dinamico.
+ Si las habia visto, pero no habia utilizado ninguna.

» Porque es algo diferente, no es como de siempre
que exponer, que aprenderse esto, que copie y
copie si no que fue algo diferente y una herramienta
que dia a dia nosotros utilizamos.

» Son formas interesantes y simples de entender
para el espectador.

» Porque no las conocia y me encanta experimentar
esas nuevas herramientas.

« Eran muy creativas y tenian informacion que se
hacia notar.

* No se pq son llamativas.

 La infografia porque es una forma muy practica
para ensefiar y aprender. El mapa colaborativo
porque no conocia nada sobre esta herramienta y
me parecié muy dindmico para trabajarlo.

+ Son plataformas de muy facil acceso y utilizacion.

* Porque estas herramientas a parte de ser muy
interesantes también son un buen método para
aprender.

« Sin herramientas de muy facil acceso y utilizacion
ademas de ser muy amplias y tener diversas
funciones.

* Porque el internet y los medios digitales son
materiales que permiten desarrollar productos
divertidos y bonitos.

* Pienso que es porque no habia tenido el
conocimiento anterior sobre esas herramientas y es
interesante aprender a utilizarlas.

* Personaje de redes y mapas colaborativos me
llamo la atencion poder crear un perfil y explorar
Google maps.

* Yo elegi narracién, porque es algo que se me
facilta y me gusta mucho hacer uso de esta
herramienta y en cuanto a la infografia lo vimos
como un folleto por decir asi y eso nos gusto

* Ya que nos parecieron muy llamativas vy
queriamos implementarlas en nuestro proyecto.

» Porque ya teniamos algo de idea con respecto a
las herramientas seleccionadas.

13. De 1 a 10 (Cuando uno es

Promedio: 8.
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nada y 10 es todo lo posible)
cuanto consideras que aprendes
por medio del computador o
celular en internet, sin incluir la
educacion virtual que has tenido
por la pandemia.

En la primera encuesta el promedio fue 3.6. La
percepcion se duplico satisfactoriamente

14. De 1 a 5 (cuando 1 es muy
mal y 5 es muy bien), como te
sentiste con el autoaprendizaje
adquirido durante el desarrollo
del proyecto?

Promedio: 4.6.

15. ¢Qué piensas de aprender
haciendo uso de herramientas,
como las que trabajaste en el
desarrollo de este proyecto?

» Son muy buenas ya que cada uno puede aprender
en lo que mas les guste.Algo que tarde o temprano
vamos a tener que utilizar.

* Muy bueno con arroz blanco.

* A todos los jovenes les gusta la tecnologia,
entonces hacer este proyecto nos ensefio mucho,
el como manejar una aplicacibn o como crear tu
propio blog.

» Bien porque son cosas fuera de lo habitual
Excelente, no es una forma ortodoxa.

* Me gusto mucho.
* Demasiado bueno.

» Super bueno, ya que es una manera diferente de
aprender y de ensefar.

* Pienso que estds herramientas las puedo utilizar
en otros proyectos, ya sean personales o familiares.

* Pienso que es una "mejor" manera de ensefiar
pues porque los jovenes se entretienen y se
interesan mas.

 Pienso que estos nuevos conocimientos deberian
ser implementados en otras areas.

* Es muy chevere.

* Es un trabajo muy importante para futuras ayudas
y es algo muy interesante y sencillo para aprender.

* Es muy practico y aprendo cosas nuevas.

* Me parece muy bueno, ya que hoy en dia estos
son los proyectos que mas se hacen presentes.

+ Pienso que es una manera mucho mas
esclarecedoras haciendo el uso de las herramientas
ya que podemos aprender de una manera mas
eficaz.

* Me gusto mucho aprender cosas nuevas.
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16. ¢ Aprendiste
biotecnologia al
diferentes productos, mediante la
plataforma de Padlet?

mas sobre

explorar los Si: 18

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 21 se describe el analisis de algunos aspectos significativos

obtenidos en el cuestionario final aplicado a los estudiantes.

Tabla 21. Analisis resultados cuestionario final.

ASPECTO

DESCRIPCION

Desarrollo
proyecto

del

Se percibe un impacto favorable en el aprendizaje de herramientas
digitales que permitieron producir sus piezas a la par que conocian
sobre biotecnologia de manera didactico y novedosa.

Actividades
propuestas

Se perciben creativas, recreativas, interesantes, llamativas, faciles,
participativas, practicas, lo que evidencia una adecuada disposicidon
para el proceso formativo.

Dentro del proyecto, también se tuvo la satisfaccion de la eleccion por
parte de un par de estudiantes, de crear un juego de cartas para dar a
conocer conceptos de biotecnologia de una forma divertida. Del
mismo modo, se identific6 la herramienta digital Pixton para la
produccion de contenidos educativos, gracias a una pareja de
estudiantes.

Produccion
analoga

El juego de cartas de biotecnologia creado por un par de estudiantes,
como pieza transmedia analoga que refleja el compromiso con sus
producciones, asi como el gusto por lo novedoso en un contexto de
aprendizaje colaborativo y significativo; incluso la promocion del uso
de herramientas digitales, trabajo en grupo y desarrollo de
habilidades transmedia abrid la posibilidad a la docente de aplicar
parte del proyecto en otro grupo de grado noveno.

Herramientas
digitales

Los estudiantes manifiestan motivacion, la obtencién de avances y
pocas dificultades en la produccion de sus piezas; como se evidencia
algunos chats realizados durante la revisiébn y asesoria de los
productos transmedia: (a) “¢4Qué fue lo que mas le gusté del
desarrollo de la actividad?”: “En lo personal crear el personaje y
probar sus voces parecio entretenido”. (b) “¢4Cémo le ha parecido
esta forma de aprender?”: “Profe pues la forma de aprender con el
juego me parece divertida y entretenedora y pues asi podemos
aprender con nuestro cuerpo nos defiende de las bacterias”. (c)
“Hasta este momento, ¢cémo le parecio la actividad?, ;cree que ha
conocido cosas nuevas?”: “A mi me ha parecido genial, desde la
creacién del blog hasta las investigaciones, jporque si siento que he
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aprendido y conocido del tema y de una manera muy ludica!”.

Aunque se evidencia que los estudiantes al comienzo del proyecto
conocian aplicativos o plataformas informaticas académicas, al
Aplicativos finalizar quedaron muy satisfechos de aprender muchos mas, los
cuales les permitieron producir materiales educativos digitales, que
conformaron una narrativa transmedia educativa.

Fuente: elaboracion propia.

Percepciones como las anteriores permiten ver en la transmedia educativa una
estrategia para aprovechar los entornos digitales utilizados por parte de los
jévenes, quienes ven en ella la oportunidad de una educacion en linea,
enmarcada por la facilidad y ahorro en tiempo y dinero en el momento de realizar
desplazamientos a los centros educativos. Para ello, es fundamental el
compromiso de los estudiantes con el desarrollo de las actividades y asi
posibilitar un impacto positivo en el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje
planteados desde una “Guia Taller Transmedia” que busca atender los gustos o

tendencias de los estudiantes.

De otro lado, antes del proyecto los estudiantes manifestaron su interés por
aprender con materiales educativos digitales, entre otras cosas, por ser
entretenidos, interesantes, divertidos, didacticos, novedosos, algunos no los
conocian todos. Asi, las expectativas de los estudiantes fueron en gran medida
cumplidas, de acuerdo con los resultados de la encuesta realizada al finalizar el

proyecto.

1.6 Reflexiones

Desde la llegada de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) a
los colegios se abrieron posibilidades a la transformacién de las didacticas de
areas como las Ciencias Naturales, y en particular de la biotecnologia. Asi,
aparece YouTube como repositorio de videos que permiten aprender sobre
diversas tematicas y el manejo de herramientas digitales a partir de tutoriales.
Asi, aparecen tutoriales para crear blogs en los que se publican los materiales

educativos (piezas transmedia) como evidencia del aprendizaje informal y
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autodidacta de los estudiantes; quienes transitan y exploran comoda y

emotivamente.

En el proceso de producir animaciones, crear personajes, desarrollar
videojuegos, elaborar mapas colaborativos, lineas de tiempo y en el universo no
digital, crearon juegos de cartas tematicas, los estudiantes aprendieron o
mejoraron habilidades dentro de un contexto transmedia disefiado para transitar
en la produccién y consumo de este tipo de piezas; en entornos donde el
aprendizaje digital y analogo transcurre paralelamente con el aprendizaje sobre
la biotecnologia, en tematicas como su clasificacion y avances, las vacunas, los
bacteriéfagos, los antibidticos, los fertilizantes, las plantas y animales

transgénicos, la genética molecular, los elementos biodegradables, entre otros.

La experiencia con la “Guia Taller Transmedia” propicié la relacion con un
“ecosistema” que favorecid aprendizajes, en un mutualismo desarrollo de
competencias digitales y analogas y la adquisicién de conceptos biotecnologicos
a través de subtemas abordados que cumplian con los objetivos de aprendizaje

del colegio donde se desarroll6 el proyecto.

La Guia y los medios digitales condujeron a la produccion de materiales
educativos (piezas transmedia) encaminadas tanto al cumplimiento de los
objetivos académicos establecidos en el ambito de la biotecnologia, como a
potenciar la participacion de los estudiantes; dinamica que posibilitd tanto el
aprender haciendo con compafieros y docentes; como el autoaprendizaje, dado
que las actividades tenian un gran componente de consulta de informacién sobre

tematicas conceptuales académicas y herramientas para desarrollar las piezas.

En el abanico de opciones tematicas y de produccidén de piezas transmedia, los
estudiantes desarrollaron las que les agradaban o interesaban; abriéndose
variados caminos de disfrute del aprendizaje con posibilidades innovadoras de
co-creacion con el comparfiero de curso, también elegido de acuerdo con sus
gustos y cercanias; concretandose el: “Explora, Aprende lo que quieras con

quien quieras, en el medio transmedia que te agrade”.

Asi, durante el proyecto se abordd una experiencia retadora y novedosa, con
actividades interesantes, llamativas, diferentes, "geniales", "super chéveres",

segun el andlisis del cuestionario de valoracion aplicado a los estudiantes;
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aspectos que denotan un aprendizaje relacionado con inteligencias colectivas,
con la colaboracién, con la buena comunicacién, con lo significativo; al ser
desarrolladas las piezas y los subtemas académicos propuestos de acuerdo a
sus gustos, intereses y pre saberes. Ejemplo de ello, fue una actividad donde se
les pedia que buscaran informacién sobre la clasificacion de la biotecnologia, y
realizaran una animacion o video sobre los productos que tienen en su casa que
han pasado por procesos biotecnologicos, especificando a qué clase de
biotecnologia hacia parte. A continuacién, algunas conclusiones vy

recomendaciones sobre el proyecto.
1.6.1 Conclusiones

Se analizé desde la estrategia educativa transmedia, la viabilidad y puesta en
marcha de la produccion de materiales educativos digitales y analogicos en torno
a la biotecnologia por estudiantes de grado noveno de secundaria, que
involucraron sistemas simbdlicos (palabra e imagen), medios y plataformas
analogas y digitales. Los estudiantes desarrollaron los materiales apoyados en la
“‘Guia Taller transmedia” disefiada previamente por el investigador, y

complementada y aprobada por la docente titular de ciencias naturales.

En la revision documental se encuentran experiencias pedagogicas alrededor de
la transmedia como estrategia educativa en estudiantes de secundaria, donde
sistemas simbdlicos, medios y plataformas siguen principios transmedia como: la
expansion, serialidad, continuidad, construccion de mundos, inmersion y
extractibilidad de conocimiento académico por parte de los estudiantes. Asi, se
busca solucionar ausencias motivacionales educativas, dadas por el uso de
recursos pedagogicos tradicionales en procesos de aprendizaje de jovenes
inmersos en el uso de medios como YouTube, Wix, Genially, Powtoon, Prezy,
Goanimate, Filmora, Voki, Scratch, Canvas, TimeToast, Maps Google,
propuestos como parte de la guia; a los cuales se pueden sumar otros medios
digitales como Fan Fiction y Wattpad, los cuales son también ejemplos de

plataformas interesantes para los estudiantes.
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Cabe reconocer que el desarrollo del proyecto requiere partir de una buena
disposicién por parte de los estudiantes y expectativas positivas por parte de los

docentes para alcanzar altos niveles de aprendizaje y satisfaccion.
1.6.2 Recomendaciones

Para un mayor impacto en este tipo de proyectos es necesario: (a) Dar a conocer
con mayor profundidad la narrativa transmedia como estrategia educativa, con el
fin de promover la expansion de historiar y ampliar la participacion de docentes y
estudiantes. (b) Divulgar masivamente herramientas digitales que propician el
desarrollo de piezas transmedia. (c) Desarrollar producciones digitales moviles
transmedia para permitir el despliegue de plataformas en otros ambitos

educativos.
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2 Biblia Narrativa

En este capitulo se da cuenta del disefio de una “Guia Taller Transmedia” (biblia
transmedia) como maqueta que orienta un proceso formativo desde una
perspectiva transmedia para la produccion de piezas que conforman una
narrativa. La biblia es “un documento que recoge los elementos narrativos y de
disefio claves en las propiedades intelectuales, las reglas de engagement, las
funcionalidades y diferentes técnicas a través de multiples plataformas, y una
vision general del plan de negocio/marketing” (Pradanos, 2012, p. 2); que en el
ambito de la biotecnologia se dirige a estudiantes de grado noveno productores
de materiales analogos y digitales (piezas transmedia). A continuacion, se
describe su justificacion, objetivos, tratamiento, especificaciones funcionales y

disefo visual, asi como su implementacion y ejecucion.
2.1 Justificacion

Hace mas de dos décadas se habla de narrativas transmedia en campos como
la industria de la publicidad, el cine, el marketing y en particular, en la educacion;
campos en los que es necesario planear los elementos, caracteristicas y
condiciones implicadas en su produccion de acuerdo con el contexto donde se

desarrollen.

En el ambito educativo, el proyecto abre la posibilidad tanto de desarrollar una o
varias piezas transmedia por parte de los estudiantes de acuerdo a sus gustos
(prosumidores), como de realizar recorridos por el compilado de piezas alrededor
de la biotecnologia; lo que genera un consumo de contenidos por demanda
encaminada a una cultura digital participativa vinculada a las narrativas
transmedia; dado que “los jovenes necesitan métodos de ensefianza sofisticados
y atractivos que les permitan navegar en el complejo entorno social, moral y
tecnologico del mundo moderno y recapturar el entusiasmo, interés y asombro
que debe inspirar la educacién” (Sarmiento, 2020, p.81); métodos que implican la

generacion de capital intelectual.

La generacion de capital intelectual se incentiva con la extraccion de saberes de

Internet orientados por los docentes interesados en una propuesta formativa
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centrada en la produccion de piezas transmedia con aplicaciones y herramientas
infocomunicativas caracterizadas por ser de facil acceso y uso, lo que implica la
creacion de contenidos digitales como textos, voz, musica, fotografias o videos
(Moya, 2020, p.71); en beneficio de estudiantes de educacion secundaria,
seguidos por los visitantes del sitio web o los docentes o instituciones que

implementen el proyecto transmedia.
2.2 Objetivos

A continuacién, se plantean los objetivos para la elaboracién de una propuesta

transmedia en el ambito de la biotecnologia.
2.2.1 Objetivo General

Elaborar una propuesta para el aprendizaje de generalidades sobre
biotecnologia basada en la produccion de piezas transmedia dirigida a
estudiantes de grado noveno del Colegio Villemar EI Carmen (Bogota,

Colombia).
2.2.2 Objetivos Especificos

Reconocer las caracteristicas de la narrativa transmedia educativa como
referente para la produccién de piezas transmedia en el ambito de la

biotecnologia.

Disenar plataformas, elementos de la historia y experiencias de usuario que

permitan la creacion de las piezas transmedia.
2.3 Tratamiento

Es necesario conocer detalles y caracteristicas de la historia que, para este
caso, es el relato pedagdgico que surge alrededor de la biotecnologia, donde
transitan los estudiantes, quienes son los protagonistas en el desarrollo y
“‘consumo” de las piezas transmedia para su aprendizaje. A continuacion, la
exposicion de las principales caracteristicas narrativas que hacen parte de la

historia.
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2.3.1 Titulo y Lema del Proyecto

Titulo: Produciendo piezas transmedia para el aprendizaje de la biotecnologia.
Lema: Transforma tu imaginacion en historias transmedia.

2.3.2 Storyline

Un par de docentes en busqueda de herramientas o tesoros estratégicos que
permitan ensefiar a sus estudiantes de una forma eficiente, emotiva y con
resultados de aprendizaje positivos y verdaderos, exploran sin éxito
metodologias de ensefianza que animen a sus estudiantes a aprender.
Entonces, se encuentran con la narrativa transmedia educativa como referente
para el analisis, desarrollo y creacion de una “Guia Taller Transmedia” que
promueve un aprendizaje cooperativo y colaborativo sobre biotecnologia a partir

de la produccién de piezas transmedia dispuestas en varias plataformas.
2.3.3 Sinopsis (Narrativa y Funcional)

Narrativa: La narrativa transmedia posibilita que los participantes decidan sobre
los trayectos que desean recorrer de acuerdo con sus gustos e intereses
tematicos. Asi, con la guia de un taller, entran a desarrollar piezas transmedia
educativas como juegos de cartas, personajes en Voki o Instagram, juegos en
Scratch, infografias, animaciones, mapas colaborativos, lineas de tiempo e

historias, entre otras.

Funcional: Los participantes, agrupados en parejas, seleccionan temas sobre
biotecnologia alrededor de los cuales desarrollar piezas en medios analogos o
digitales segun sus intereses. Luego, disponen las piezas en un escenario digital
que permite tanto su recorrido o consumo, como el comentar y realimentar lo
observado, con la posibilidad de expansién en caso de recibir propuestas que

conlleven a ello.
2.3.4 Plot Points (o Elementos Narrativos Principales y Secundarios)

En la Tabla 18 se muestran los elementos narrativos que orientan el desarrollo

de la propuesta.
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Tabla 22. Plot points.

TIPO

ELEMENTO

La biotecnologia, los origenes de la biotecnologia, lineas

Principal de tiempo de la biotecnologia, clasificacion de la
biotecnologia, avances biotecnoldgicos.
. Los personajes creados en algunas piezas transmedia
Secundario

por parte de los estudiantes.

Fuente: elaboracion propia.

2.3.5 Caracterizacion / Descripcion de Personajes / Protagonistas

En la Tabla 19 se presentan los aspectos principales involucrados con la

narrativa transmedia.

Tabla 23. Aspectos de la narrativa.

ASPECTO DESCRIPCION
Caracterizacion La biotecnologia
Personajes Personajes relacionados con la biotecnologia

Protagonista

Los estudiantes participantes en juegos

Fuente: elaboracion propia.

2.4 Especificaciones Funcionales y Disefno Visual del

Proyecto

A continuacion, se describen aspectos como el formulario multiplataforma, el

guion de la plataforma principal, el storyboard de las plataformas proyectadas,

las estrategias de participacion e interaccion, el manejo de redes sociales y las

especificaciones de disefno.
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2.4.1 Formulario Multiplataforma

En la Tabla 24 se presenta una lista detallada de plataformas de acuerdo con los

elementos de la historia y las experiencias de usuario previstas.

Tabla 24. Formulario multiplataforma.

PLATAFORMA

ELEMENTO

EXPERIENCIA

VOKI

Personaje cientifico

Escuchar a un personaje
ficticio hablar de una
realidad conceptual
académica

INSTAGRAM

Personaje cientifico

Investigar sobre como seria
la vida de una cientifica
para que la audiencia tenga
una experiencia de
aprendizaje y conocimiento

GOOGLE MAPS

Puntos geograficos
histéricos relacionados con
la biotecnologia.

Conocimiento e
interactividad de sitios
histéricos donde fue
protagonista la

biotecnologia

LINEAS DE TIEMPO

Momentos histdricos en la
biotecnologia

Identificacion, ubicacion
cronolégica de  hechos
importantes de la

biotecnologia

JUEGOS

Personaje de virus

Ambientar desde un
personaje ficcional, la forma
en que atacan los Vvirus
biolégicamente

Fuente: elaboracion propia.

Como producto final se dispone de una pagina web en la plataforma Padlet, que

contara con el disefio visual de una plantilla tematica relacionada con la

biotecnologia.

2.4.2 Guion o Escaleta de la Plataforma Principal

Los participantes (estudiantes) investigaran sobre tematicas relacionadas con la

biotecnologia como su significado, clasificacion y usos, dispuestos para ser
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consultados de acuerdo con sus gustos o intereses. A partir de los
conocimientos adquiridos, entraran a diseiar y producir piezas adaptadas a las
tematicas aprendidas; proceso que podra realizarse mediante materiales
digitales o analdgicos como juego de cartas, personajes Instagram, personajes
creados en voki, relatos inmersos en infografias, animaciones, videojuegos,

mapas colaborativos, lineas de tiempo o narrativas.
2.4.3 Storyboard o Bocetos de la/s Plataformal/s Proyectadas

Para la implementacion se utilizd una plantilla predisefiada de la plataforma
Padlet, que permitid disponer de forma organizada multiples objetos visuales,
como un tablero digital donde se puede describir de manera colaborativa (Figura
2).

*’;;i: PRODUCTOS TRANSMEDIA SOBRE BIOTECNOLOGIA

ANIMACIONES / VIDEOS VIDEOJVEGOS PERSONAJES / REDES MAPAS UINEAS DE TIEMPO JUEGOS DE MESA
SOCIALES COLABORATIVOS

Figura 2. Boceto plataforma.
Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 25 se describe cada uno de los componentes dispuestos en la

plataforma Padlet.

Tabla 25. Componentes en la plataforma Padlet.

COMPONENTE DESCRIPCION

Se disponen de una infografia sobre la Biotecnologia en
Infografias L
los antibioticos

. . ] Se encuentra una animacion sobre la biotecnologia
Animaciones / Videos )
realizada en powtoon ®

Videojuegos Se situa un videojuego de los linfocitos vs las bacterias

Personajes / Redes o . .
. Se expone un personaje ficticio de la biotecnologia
sociales
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COMPONENTE DESCRIPCION
Mapas colaborativos Se dispone de un mapa colaborativo de las vacunas.
] Se muestra una narrativa sobre los posibles avances
Narrativo

biotecnolégicos.

. ) Se expone una linea de tiempo sobre las vacunas y otra
Lineas de tiempo o _ .
sobre los hechos mas importantes de la biotecnologia.

Se dispone alli, de un juego de mesa, partiendo de cartas
Juegos de mesa ]
elaboradas por un grupo de estudiantes.

Fuente: elaboracion propia.

2.4.4 Estrategias de Participacion y Propuestas de Interaccion de

los Usuarios

La metodologia usada para el desarrollo del proyecto busca motivar a un grupo
de estudiantes a participar en la produccion de piezas transmedia de acuerdo
con sus gustos y conocimientos, basados en una “Guia Taller Transmedia”. Las
piezas se crean con herramientas Web como: Wix, Genially, Powtoon, Prezy,
Goanimate, Filmora, Voki, Scratch, Canva, Timetoast, Mapsgoogle;
caracterizadas por su adecuada navegabilidad e interactividad. Al finalizar, las
piezas se disponen en un sitio web de la plataforma Padlet que permite la
contribucién con comentarios sobre las piezas recorridas. En la Tabla 26 se
presentan las estrategias de participacion y las propuestas de interaccion de los

usuarios.

Tabla 26. Estrategias y propuestas.

ESTRATEGIA PROPUESTA

L Cada uno de los estudiantes participa en el desarrollo de
Participacion individual . )
piezas transmedia.

o ] . Se disponen las piezas transmedia en un sitio Web,
Participacion e interaccion . )
mediante la plataforma Padlet, para el recorrido
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ESTRATEGIA PROPUESTA
individual interactivo por parte de los estudiantes, alli tienen la

posibilidad de interactuar con las piezas transmedia y los
productores de estas, mediante comentarios que

retroalimenten la experiencia y lo observado.

Fuente: elaboracion propia.
2.4.5 Propuestas de Implementacion de Redes Sociales

En la Tabla 27 se presentan las propuestas incluidas en la “Guia Taller

Transmedia” para tener extensiones e inmersiones en las redes sociales.

Tabla 27. Propuesta redes sociales.

PROPUESTA DESCRIPCION

El personaje se comunica, habla, escribe, tiene
dispositivos moviles, tiene acceso internet, tiene redes
sociales, tiene Instagram, de acuerdo con la creacion del
personaje, crea un perfil para el en Instagram. Crea una
Instagram historia en Instagram, jse recursivo!, utiliza una foto y

colocale filtros.

¢,Como seria el perfil de Instagram de un personaje que

fuera un virus bioldgico? elabdralo.

Fuente: elaboracion propia.

Con esta propuesta se buscan como seguidores los amigos de los estudiantes,
quienes pueden leer y explorar las publicaciones, motivados por descubrir quién
es ese nuevo personaje en las redes sociales y asi expandir una narrativa

pedagdgica, originada en la biotecnologia.
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2.4.6 Especificaciones de Disefo: Directrices de Branding y Guias
de Estilo

Se adopté una plantilla predisefiada de Padlet que cuenta con elementos
graficos adecuados en colores, tipografias e iconos. La paleta de colores permite
destacar objetos visuales mas importantes como los titulos y cada una de las
piezas transmedia. Las piezas tienen una disposicion en columna en cada una
de las siguientes categorias: Infografias, Animaciones / Videos, Videojuegos,
Personajes / Redes sociales, Mapas Colaborativos, Narrativo, Lineas de Tiempo,

Juegos de Mesa.

Los iconos y simbolos buscan representar un universo de medios educativos,
representados en estructuras verticales que orbitan o se orquestan desde el
centro tematico de la biotecnologia, como edificaciones que hacen parte de una
ciudad organizada, donde cada edificacion tiene su misionalidad que aporta y

enriquece el gran todo social en un puzle Transmedia.
2.5 Implementacion y Ejecucion

A continuacion, se exponen los indicadores de éxito relacionados con los
aspectos de aprendizaje que se esperan alcanzar alrededor de la biotecnologia,
el cronograma para la produccion de las piezas transmedia por parte de los
estudiantes y la descripcién del equipo de trabajo participante para el desarrollo

del proyecto transmedia.
2.5.1 Indicadores de Exito o KPIS

El desarrollo del proyecto transmedia al estar enfocado en el ambito educativo
de la biotecnologia tiene indicadores relacionados con los objetivos de
aprendizaje que se esperan alcanzar alrededor de: (a) Avances biotecnoldgicos.
(b) Clasificacion de la biotecnologia. (c¢) Microorganismos (Virus, Linfocitos,
Anticuerpos, Bacteriofagos). (d) Viroterapia. (e) Antibiéticos. (f) Vacunas. (g)
Elementos biodegradables. (h) Animales y plantas transgénicas. (i) Biotecnologia

y robdtica. (j) Genética Molecular. (k) Fertilizantes. (I) Genoma humano.
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En su desarrollo, el proyecto fue experimental dado el hecho de la libertad de los
estudiantes en escoger uno o varios temas de aprendizaje alrededor de la
biotecnologia, y seleccionar las herramientas digitales con las que quisieran
producir sus piezas. Los indicadores de ensefianza y aprendizaje estuvieron
dados por su aprendizaje en general de las tematicas mencionadas, que se
evidencia en los materiales educativos (piezas transmedia) producidos, reflejo
del trabajo realizado, y en las manifestaciones del aprendizaje como respuesta a
la pregunta numero dos, del cuestionario final: “; Qué conociste o aprendiste de
nuevo?”, relacionado en Tabla 20. Resultados cuestionario final del presente

documento.

Asimismo, las metas pedagogicas emergieron a medida que los estudiantes
determinaban el interés por obtener nuevos saberes motivados por sus
intereses; los cuales llevaron a la produccion de materiales educativos con el
acompafamiento de la docente titular del area de ciencias naturales; proceso en
el que se lograron desarrollar competencias digitales y aprendizajes en
biotecnologia, como se evidencia en respuesta de estudiantes y en las piezas

transmedia.
2.5.1.1 Piezas y sus Competencias Transmedia

En el desarrollo del proyecto se potencializaron competencias como el trabajo en
equipo, la creatividad, el pensamiento critico y la comunicacién asertiva, en
consistencia con las competencias transmedia identificadas por el grupo de

investigacion del proyecto Transmedia Literacy (Tabla 28).

Tabla 28. Piezas y Competencias Transmedia

MEDIOS PIEZA COMPETENCIAS TRANSMEDIA
Narrativa e De Produccion
Expansion Narrativa o De Gestion de contenido
Narrativo “texto sobre posibles avances e Con los medios y la
biotecnolégicos en tiempos de tecnologia
pandemia con referencia a las
vacunas” o Narrativas y estéticas
Animaciones | Fi€Z@ animada sobre e De Produccion
biotecnologia, desarrollada en
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MEDIOS

PIEZA

COMPETENCIAS TRANSMEDIA

/ Videos

PowToon, donde se realiza la
creacion de personajes ficcionales
traidos a la realidad de Ia
biotecnologia en los hogares.

e De Gestion de contenido

e Con los
tecnologia

medios y la

o Narrativas y estéticas

Personaje /
Redes
sociales

Piezas con personajes ficcionales
que “hablan” sobre biotecnologia,
permitiendo Extractibilidad e
inmersion Transmedia.

e De Produccion
e De Gestion de contenido

e De Gestion Individual

e Con los medios y la
tecnologia

o Narrativas y estéticas

e De Produccion

, o i . e De Gestion de contenido
Videoiuedo Pieza digital interactiva de juego de _
Jueg linfocitos Vs Bacterias. e Con los medios y |la

tecnologia

o Narrativas y estéticas

Juegos de
mesa

Juego de Cartas para realizar
parejas de acuerdo con los
conceptos tematicos consultados
en torno a la biotecnologia

e De Produccion

o Narrativas y estéticas

Infografia

Infografia sobre la biotecnologia en
los antibioticos

e De Produccion

e De Gestion de contenido

e Con los medios y la
tecnologia
o Estéticas

Lineas de

Linea de tiempo sobre las vacunas

e De Produccion

e De Gestion de contenido

tiempo e Con los medios y la
tecnologia
o Narrativas y estéticas
e De Produccion
Mapa colaborativo sobre las e De Gestion de contenido
Mapas vacunas, )
colaborativos e Con los medios y la
tecnologia

o Narrativas y estéticas
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MEDIOS PIEZA COMPETENCIAS TRANSMEDIA

e De Produccion

e De Gestion de contenido
Blog Blogs sobre la biotecnologia e Con los medios y la
tecnologia

o Narrativas y estéticas

2.6 Cronograma de Lanzamiento de Piezas

El desarrollo del proyecto parte de la produccion de dos piezas transmedia por
cada grupo de estudiantes con su respectiva valoracién por parte de la docente
titular de la asignatura y el recorrido del universo de las piezas transmedia
realizado por otros estudiantes. En la Tabla 29 se presenta el cronograma de

actividades semanal seguido por los estudiantes.

Tabla 29. Cronograma de actividades.

SEMANA ACTIVIDAD

Introduccién al proyecto Transmedia.
1 Explicacion guia Transmedia.

Aplicacién de encuesta diagndstico a los estudiantes

Generalidades Biotecnologia.

Revision de avances.

2
Creacion de blog donde alojaran las piezas transmedia.
Solicitud firmas de consentimientos informados
Explicacion de la creacion de la primera pieza transmedia
3 Acompanamiento en el desarrollo de actividades,
aclarando dudas y brindando sugerencias
4 Recepcion de avances y aclaraciones al respecto
5 Entrega de la primera pieza transmedia.
Socializacién y valoracion de la primera pieza transmedia
Indicaciones para generar la segunda pieza de acuerdo
6 con la guia transmedia.

Inicio del desarrollo de la segunda pieza transmedia
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SEMANA ACTIVIDAD
Asesorias en el desarrollo de la segunda pieza
transmedia.
7 Retroalimentacién de avances desarrollados en la
produccion de la segunda pieza transmedia.
Respuesta a inquietudes.
Evaluacion de la segunda pieza transmedia.
8 Recorrido del compilado de todas las piezas transmedia.
Presentacion de cuestionario final, acerca de Ila
experiencia en el desarrollo del proyecto transmedia.

Fuente: elaboracion propia.
2.7 Equipo de Produccién

En la Tabla 30 se presentan los perfiles de los participantes en la produccion de

piezas transmedia.

Tabla 30. Perfil de participantes.

PARTICIPANTE PERFIL

30 estudiantes entre 12 y 15 afios.
20 nifas y 10 nifios.
Estrato 2.

Ubicados en la ciudad de Bogota, Colombia.

Estudiantes

De grado noveno.

En la jornada de la mafiana.

Docente titular de la asignatura de Ciencias Naturales.
Docente Titular ) B o
Magister en Ensefianza de las Ciencia.

Docente Provisional en Tecnologia.
Docente Lider del Proyecto . L )
Cursante de Maestria en comunicacion digital interactiva.

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 1: “Guia Taller Transmedia”

A continuacién, se presenta la “Guia Taller Transmedia” disefiada y utilizada

durante el desarrollo del proyecto alrededor de la biotecnologia.

Tema: Avances biotecnolégicos y sus implicaciones sociales.

Proposito: Explorar aspectos relacionados con la biotecnologia, sus alcances e
implicaciones como parte de una experiencia de trabajo colaborativo y aprendizaje
significativo que lleva a la produccion de una narrativa Transmedia conformada por

piezas en diferentes formatos, medios y plataformas.

Metodologia:

1. En la “Guia Taller Transmedia” estan disponibles nueve (9) actividades
educativas: narrativas, animaciones o videos, personajes, videojuegos, juegos
de mesa, infografias, lineas de tiempo, mapas colaborativos, blog.

a. Escoge un(a) compafiero(a) para desarrollar dos de las actividades
propuestas.
b. En cada actividad seleccionar una de las opciones planteadas.

2. Una vez leida cada actividad, es necesario consultar sobre la tematica a trabajar
(por ejemplo: la biotecnologia o los virus), y crear como producto una pieza
transmedia.

3. Al crear piezas transmedia en diferentes medios o plataformas, se compartiran y
realizaran comentarios acerca de estas.

Al finalizar, se analizaran los resultados y se realizaran los ajustes necesarios para la
divulgacion de los materiales didacticos (piezas transmedia) que conformaran una

narrativa transmedia educativa sobre biotecnologia.

Nota: Todos deben de crear un blog con el nombre de biotecnologia. Se sugiere la

herramienta WIX. Conoce como hacerlo en: (a) https://youtu.be/pCdXt5BgOIU. (b)

https://es.wix.com/start/crear-blog.

ACTIVIDAD 1: Narrativas

OPCION 1: Amplia tus conocimientos alrededor de los siguientes temas (ayudar a la
solucion de vacunas de virus tan letales como el COVID 19 e inteligencia artificial y sus
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ACTIVIDAD 1: Narrativas

aplicaciones a la biotecnologia). Para ello, elaboren un relato de minimo media hoja
sobre como la biotecnologia podria ayudar en soluciones para la sociedad, como el

hecho de encontrar la vacuna para un virus.

En el blog construido, coloquen en una entrada con el titulo “Posibles Avances

biotecnoldgicos” y el texto anteriormente elaborado.

OPCION 2: A partir de una consulta sobre los avances biotecnoldgicos, escriban un
relato de minimo media hoja del presente o del futuro (como si estuvieran en el 2040),

acerca de la importancia y los impactos de los avances consultados.

En el blog construido, coloquen una entrada de titulo “Avances biotecnolégicos” y el

texto anteriormente elaborado.

RECURSOS DISCIPLINARES:
OPCION 1: articulos sugeridos

o Teléfono inteligente para diagnosticar malaria sin muestra sanguinea. Fuente
https://www.elespectador.com/noticias/tecnologia/cuarta-revolucion-industrial-el-

momento-es-ahora/

e Con Inteligencia Artificial NEC acelera la busqueda de la vacuna para combatir
el COVID-19. Fuente:
https://co.nec.com/es _CO/press/PR/20200424063457 5054.html

OPCION 2: referencias web sugeridas

¢ https://solmeglas.com/inteligencia-artificial-y-sus-aplicaciones-en-la-

biotecnologia-del-futuro/
e https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html

e https://tsbbenitobios.blogspot.com/2010/11/uso-de-los-virus-en-la-

biotecnologia.html
¢ Video: https://www.youtube.com/watch?v=SLQFRUXNLQM
¢ https://biopreas.weebly.com/adn--biotecnologiacutea.html

¢ https://biotecnologia272.blogspot.com/2008/08/la-biotecnologa-en-la-

escuela.html

e http://agriculturers.com/los-5-avances-mas-importantes-de-la-biotecnologia/

RECURSOS TRANSMEDIA: Blog.
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ACTIVIDAD 2: Animaciones / Videos

OPCION 1: Busquen informacion sobre la clasificacién de la biotecnologia, y realicen
una animacion o video de mas de un minuto sobre los productos que tienen en su casa
que han pasado por procesos biotecnolégicos y especifiquen de qué clase de

biotecnologia hacen parte.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Clasificacion de la

biotecnologia” y vinculen alli el video.

OPCION 2: Después de consultar sobre conceptos relacionados con los avances en
biotecnologia y sus implicaciones en la sociedad, realizar una animacion o video de mas

de un minuto.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Biotecnologid y sus

implicaciones en la sociedad” y vinculen alli el video.

RECURSOS DISCIPLINARES: para ambas opciones

e Aplicaciones de biotecnologia [Video]:

https://www.youtube.com/watch?v=ghJIEMffVWg

e La biotecnologia en nuestras vidas [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=QJhdM-II9hU

e Biotecnologia: Sus técnicas y aplicaciones [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=CMHhNjCC3KE

o Biotecnologia blanca [Video]:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=cPII7rO_tqE&feature=emb _
logo

e Biotecnologia verde ¢ Qué son los transgénicos? [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=e0JajGQO0RE

e Nuevas técnicas biotecnoldgicas para mejorar las caracteristicas de los
vegetales [Video]:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=6vuutMVvv_A&feature=em
b_logo

¢ Clasificacion de la biotecnologia [Video]: https://youtu.be/Lol4-HBay-g

e ElI uso de la biotecnologia para combatir las epidemias [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=SLQFRUXNLQM

¢ https://solmeglas.com/inteligencia-artificial-y-sus-aplicaciones-en-la-

biotecnologia-del-futuro/
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ACTIVIDAD 2: Animaciones / Videos

https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html

https://tsbbenitobios.blogspot.com/2010/11/uso-de-los-virus-en-la-

biotecnologia.html
https://biopreas.weebly.com/adn--biotecnologiacutea.html

https://biotecnologia272.blogspot.com/2008/08/la-biotecnologa-en-la-

escuela.html

http://agriculturers.com/los-5-avances-mas-importantes-de-la-biotecnologia/

RECURSOS TRANSMEDIA:
Genially:

e https://youtu.be/2XhixZWKdLU

e https://youtu.be/d5YsUF6tUvQ

¢ https://intercom.help/geniallysupport/es/

e https://academy.genial.ly/mod/page/view.php?id=253
Powtoon:

e https://www.youtube.com/watch?v=T2fUv5zXNcY
Prezy:

e https://youtu.be/dpa_sUUQxCw
Goanimate:

e https://youtu.be/Wxch7vl4CcU
Filmora:

e https://youtu.be/J4ejqC6uLaM

ACTIVIDAD 3: Personajes / Redes Sociales

Es necesario que consulten sobre la biotecnologia para que la historia que esté detras

del personaje o los personajes sea enriquecedora.

Toda historia, tiene personaje(es), uno o mas lugares donde se desarrolla, que junto al

relato de los hechos puede conformar una interesante narracion.

OPCION 1: Consulten sobre lo que hoy se conoce sobre los bacteriéfagos (virus que

infecta bacterias) y elaboren un texto descriptivo de como serian en el futuro, como

creen que se alimentaria, donde viviria, cuanto tiempo viviria. Luego dibujen como se lo
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ACTIVIDAD 3: Personajes / Redes Sociales

imaginan. Después, mediante la herramienta Voki, creen este personaje lo mas parecido
al dibujado por ustedes.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Personajes Posibles de la
Biotecnologia”, y vinculen alli la direccién web donde quedd publicado el personaje

realizado con Voki.

OPCION 2: Existen organismos vivos como células, microorganismos, bacterias,
animales transgénicos, plantas transgénicas, maiz transgénico, entre otros. Consulten
sobre alguno de ellos, su tamafo, su habitat, sus formas de comunicacion, sus
caracteristicas principales, después realicen un personaje con la herramienta Voki.
Piensen qué podria decir el personaje que crearon y escribanlo en la herramienta para
que lo diga. ¢ Qué tal de personaje un maiz transgénico?

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Personajes Posibles de la

Biotecnologia” y vinculen alli la direccién web donde quedo publicado el personaje,

realizado con la herramienta Voki.

OPCION 3: Dentro de la biotecnologia, se encuentran personajes como cientificos,
microbidlogos. El personaje se comunica, habla, escribe, tiene dispositivos méviles, tiene
acceso Internet, tiene redes sociales, escriban como seria el perfil para una red social
como Instagram o Facebook de uno de estos personajes. Para esto consulten un poco
de como es la vida de ellos, por ejemplo, revisen el siguiente enlace

https://youtu.be/aZzZvU5riPWc, y realicen un personaje de él con la herramienta Voki.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Personajes Posibles de la

Biotecnologia” y vinculen alli la direccién web donde quedo publicado el personaje.

OPCION 4: Consulten sobre biotecnologia y robética, luego escriban cémo seria el perfil
de un nanorobot del futuro que colaboraria exclusivamente con la biotecnologia, qué

nombre tendria, ¢ usaria inteligencia artificial?

Realicen un personaje relacionado con la herramienta Voki, coloquen al personaje un
texto para que lo pronuncien, como: "modificando lo que se puede mejorar" o "el viajero
intramolecular.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Nanorobots Biotecnoldgicos del
Futuro” y vinculen alli la direccion web donde quedo publicado el personaje y el perfil

elaborado.

RECURSOS DISCIPLINARES:
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ACTIVIDAD 3: Personajes / Redes Sociales

¢ Plantas Transgénicas [Video]: https://youtu.be/xHiKqZsAEYU
¢ Animales Transgénicos [Video]: https://youtu.be/raBdwwgX2io
¢ Historia de vida de Biotecnologa [Video]: https://youtu.be/aZzZvU5riPWc

e Inteligencia Artificial y sus aplicaciones en la Biotecnologia del futuro:
https://solmeglas.com/inteligencia-artificial-y-sus-aplicaciones-en-la-

biotecnologia-del-futuro/

e Con Inteligencia Artificial NEC acelera la busqueda de la vacuna para combatir el
COVID-19: https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html

RECURSOS TRANSMEDIA:
VOKI:
e www.voki.com
¢ https://www.youtube.com/watch?v=iBYRNNnJMg4
Otras herramientas para crear los personajes:
e https://avachara.com/avatar_es/
e https://www.avatarkawaii.com
e https://www.miiavatar.es
Como crear personajes:
e http://adriansilisque.com/como-crear-personajes-inolvidables-i/

NOTA: Después de creados se pueden descargar los personajes para colocar en el blog.

Actividad 4: Videojuegos

OPCION 1: Consultar sobre los bacteriéfagos, proteinas viricas y viroterapia para crear
la logica de operacion de un videojuego digital, de tal forma que los personajes y el
lugar donde se desarrollan los hechos estén relacionados con lo consultado. Escribir la
l6gica del juego, con los personajes, el fin del juego, cuando ganan, cuando pierden.
Consultar las herramientas Scratch, GDevelop o Alice para realizar un videojuego y
encontrar la forma de ajustar la I6gica del juego creado, para de esta forma, disefiar una
parte del juego mediante la herramienta seleccionada.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Videojuego sobre

biotecnologia” y compartan la l6gica del juego y sus avances.

OPCION 2: Disefien un videojuego “Virus vs Linfocitos: como los linfocitos ganan la
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Actividad 4: Videojuegos

batalla enviando anticuerpos a los letales virus”. Basense tedrica y conceptualmente
observando videos en YouTube sobre como ataca y se defiende nuestro organismo con
los linfocitos y los anticuerpos. Para los personajes, escoge fotos de Internet y las
editas, y si se animan coloquen dentro de la historia del videojuego algo que se
relacione con inteligencia artificial.

Consultar las herramientas Scratch, GDevelop o Alice para realizar un videojuego vy
encontrar la forma de ajustar la I6gica del juego creado, para de esta forma, disefiar una
parte del juego mediante la herramienta seleccionada.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Virus vs Linfocitos” y

compartan la légica del juego y sus avances.

RECURSOS DISCIPLINARES: para ambas opciones

e jRespuesta inmunoldgica a los Virus! [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=_NIjXKgiOMY

e ElI uso de Ila biotecnologia para combatir las epidemias [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=SLQFRUXNLQM

e https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html

e https://tsbbenitobios.blogspot.com/2010/11/uso-de-los-virus-en-la-

biotecnologia.html
e http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/25707865
e https://biopreas.weebly.com/adn--biotecnologiacutea.html

¢ https://biotecnologia272.blogspot.com/2008/08/la-biotecnologa-en-la-

escuela.html

RECURSOS TRANSMEDIA:
SCRATCH:
e https://scratch.mit.edu

e Aprende a programar VideoJuegos con Scratch - Iniciacion (1/5):
https://youtu.be/BMU-UIPf_0A

e Scratch - Juego de esquivar balones: https://youtu.be/DNIb-iRQj3I
¢ Videojuegos de persecucion. El ratén y el gato 1: https://youtu.be/Un1sCnAauiQ
e Crear Juego de saltos en Scratch: https://youtu.be/qdvCS3fYW1E

e Curso de Scratch desde cero Espafiol:
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Actividad 4: Videojuegos

https://www.youtube.com/watch?v=6KLoqxzyEi4
GDevelop:
e https://editor.gdevelop-app.com [EN LINEA]
¢ Video tutorial de juego en Gdevelop: https://youtu.be/B6XcvspMvo8

¢ Videojuego de Plataformas con GDevelop 5. Parte 1:
https://youtu.be/i89S6dglzI0

e http://www.alice.org

e Tutorial: Como descargar Alice: https://youtu.be/hcHmLKeOhic

e Alice 3 - 1. Introduccion: https://youtu.be/35GJLZvbDgA

e Alice3 - movimientos y eventos de teclado: https://youtu.be/GpEL6uSIUmM
e Alice 3 Princess Dragon Tutorial (Part 1 of 4): https://youtu.be/8olabRKYVv3E

e Alice (Caminar y sentarse): https://youtu.be/7Qao5Hye VKM

Actividad 5: Juegos de mesa

OPCION 1: Profundizar sobre los bacteriéfagos, proteinas viricas, viroterapia y crear
tarjetas como un juego de cartas. En cada carta, por un lado, escribir un término
importante y su definicion de acuerdo con la tematica consultada. Por el otro costado

pueden colocar un dibujo alusivo a la biotecnologia.

Después de compartir y estudiar con su companiero la teoria de lo consultado. Colocar
las cartas boca abajo, donde no se vea el texto, de tal forma que su compariero en una
video llamada pueda seleccionar una. El que creo la carta le leera el termino y el que
escogio la carta debera de responder con la definicion del término; si acierta ganara un
punto. Después tendra el turno el otro jugador.

La cantidad de cartas las definen entre el grupo de 2 integrantes, minimo deben ser 3
por cada uno.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Juegos de cartas sobre
biotecnologia” y compartan las cartas y reglas definidas. Pueden tomarles fotos o

realizarlas en algun programa donde puedan dibujar.

OPCION 2: Después hacer bosquejos de fichas similares a las del ajedrez para un

juego sobre “Doctores contra virus” o “Proteinas viricas vs bacterias” o “Bacteriofagos vs
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Actividad 5: Juegos de mesa

bacterias” u “Oxidorreductasas vs peligrosos contaminantes quimicos” o
“Microorganismos vs contaminantes”; piensa qué figuras estarian en el juego, crea una
estrategia basada en los conceptos relacionados en el tema de Principales Avances en

Biotecnologia y sus implicaciones en la sociedad. Por ejemplo:

e Los bacteriéfagos, "congelan" a las bacterias y no las dejan crecer mas, otros
bacteriéfagos, identifican a bacterias susceptibles de ser atacadas [las fichas
figuras tienen numeraciéon que solo la puede leer cada jugador; cuando se
atacan entre ellos se descubren, gana el numero mayor y asi conocer que

forma tienen las que son susceptibles].

e La ficha con figura de enzima de restriccion que se defiende de los ataques de

los virus.
¢ Virus que envuelven a células malas para llegar a una fusién celular dirigida.
Para tener mayor claridad conceptual, amplia tus conocimientos alrededor de los
términos desconocidos.
En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Juegos de Mesa Sobre
Biotecnologia” y coloquen el dibujo de las fichas del juego, el tablero donde se

colocarian y la explicacion de como funcionaria. Pueden dibujar las fichas y tomarles

fotos o realizarla en algun programa donde puedan dibujar.

RECURSOS DISCIPLINARES: para ambas opciones

e Bacteriéfagos y sus aplicaciones biotecnolégicas [VideQ]:
https://youtu.be/umJgrExzDR8

e ElI uso de Ila biotecnologia para combatir las epidemias [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=SLQFRUXNLQM

e https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html

e https://tsbbenitobios.blogspot.com/2010/11/uso-de-los-virus-en-la-
biotecnologia.html

e http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/25707865
¢ https://biopreas.weebly.com/adn--biotecnologiacutea.html

¢ https://biotecnologia272.blogspot.com/2008/08/la-biotecnologa-en-la-

escuela.html

RECURSOS TRANSMEDIA:

e Como hacer tu propio juego de mesa: https://es.wikihow.com/hacer-tu-propio-
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juego-de-mesa
e 10 JUEGOS de MESA para HACER y JUGAR con AMIGOS:
https://www.youtube.com/watch?v=sTRg5dELMA4

e 8 Juegos de mesa con materiales reciclados: https://www.aboutespanol.com/8-

juegos-de-mesa-con-materiales-reciclados-2288114

ACTIVIDAD 6: Infografia

OPCION 1: Realicen una infografia sobre la clasificacién de la biotecnologia: (a)
Busquen como se clasifica la biotecnologia. (b) Dibujen un esquema en papel de esa
clasificacion (mapa conceptual). (c) Pasen el anterior esquema a una de las
herramientas informaticas, propuestas.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Infografia, Clasificacion de la
Biotecnologia” y vinculen alli la infografia creada con el recurso transmedia

seleccionado.

OPCION 2: Conozcan sobre cualquiera de las siguientes tematicas: Antibidticos,
Vacunas, Genoma Humano, Fertilizantes, Plantas Transgénicas, Animales
Transgénicos,  Genética  Molecular, Elementos  Biodegradables, @ Avances
Biotecnologicos. Realicen una infografia sobre la tematica que mas le haya interesado.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Infografia y el titulo de la
tematica seleccionada” y vinculen alli la infografia creada con el recurso transmedia

seleccionado.

RECURSOS DISCIPLINARES:
e El genoma de los seres vivos [Video]: https://youtu.be/ZmF2y3xM7Lk
¢ Plantas Transgénicas [Video]: https://youtu.be/xHiKqZsAEYU
¢ Animales Transgénicos [Video]: https://youtu.be/raBdwwgX2io
e Bioquimica y Genética Molecular [Video]: https://youtu.be/E2LUqCE7IdU
¢ Reyma Bio [Video]: https://youtu.be/wjUykmDXJrY
e Las aportaciones de la biotecnologia [Video]: https://youtu.be/xaBavWMCeAs
¢ Clasificacion de la biotecnologia [Video]: https://youtu.be/Lol4-H6ay-g
e https://www.ejemplos.co/20-ejemplos-de-antibioticos-y-para-que-sirven/

e https://www.who.int/topics/vaccines/es/
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ACTIVIDAD 6: Infografia

e https://www.tipos.co/tipos-de-fertilizantes/
e https://www.eltiempo.com/archivo/documento/MAM-65612

¢ https://www.bioeticaweb.com/biotecnologasa-humana-herencia-biolasgica-y-

herencia-cultura-andracs-deharo/
e https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html
¢ https://www.youtube.com/watch?v=SLQFRUXNLQM

RECURSOS TRANSMEDIA:
Canva:
e https://youtu.be/QW-9GE1FQJ4
e https://lyoutu.be/5SCHdASrhHr5M
Genially:
e https://lyoutu.be/VVA42seprkM
e https://youtu.be/d5YsUF6tUvQ
Otros:
e https://blog.hubspot.es/marketing/ejemplos-infografias

e https://www.40defiebre.com/mejores-ejemplos-infografias

ACTIVIDAD 7: Lineas de tiempo

OPCIONES: Consulten sobre alguno de los siguientes temas: Antibidticos, Vacunas,
Genoma Humano, Fertilizantes, Plantas Transgénicas, Animales Transgénicos,
Genética Molecular, Elementos Biodegradables, Avances Biotecnoldgicos. Elabore una
linea de tiempo a partir de la busqueda de fechas (dia, mes, afio), de los eventos mas
importantes del tema que quieran explorar y dar a conocer. Luego dispongan esa

informacion en el recurso transmedia sugerido.
En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Linea de tiempo y el titulo de
la tematica seleccionada”, vinculen alli la linea de tiempo creada con el recurso

transmedia sugerido.

RECURSOS DISCIPLINARES:
o El genoma de los seres vivos [Video]: https://youtu.be/ZmF2y3xM7Lk
¢ Plantas Transgénicas [Video]: https://youtu.be/xHiKqZsAEYU
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ACTIVIDAD 7: Lineas de tiempo

¢ Animales Transgénicos [Video]: https://youtu.be/raBdwwqgX2io
e Bioquimica y Genética Molecular [Video]: https://youtu.be/E2LUqCE7IdU
¢ Reyma Bio [Video]: https://youtu.be/wjUykmDXJrY

e ElI uso de Ila biotecnologia para combatir las epidemias [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=SLQFRUXNLQM

e Las aportaciones de la biotecnologia [Video]: https://youtu.be/xaBavWMCeAs
e https://www.tipos.co/tipos-de-fertilizantes/

e https://www.ejemplos.co/20-ejemplos-de-antibioticos-y-para-que-sirven/

e https://www.who.int/topics/vaccines/es/

e https://www.eltiempo.com/archivo/documento/MAM-65612

¢ https://www.bioeticaweb.com/biotecnologasa-humana-herencia-biolasgica-y-

herencia-cultura-andracs-deharo/

e https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html

RECURSOS TRANSMEDIA:
TimeToast:
e https://www.timetoast.com/

e Tutorial Linea de tiempo en TimeToast [Video]: https://youtu.be/9LWuzYW1fxo

ACTIVIDAD 8: Mapas Colaborativos

OPCIONES: Consulten en la web alguna de las siguientes tematicas propuestas y
elaboren un mapa colaborativo donde se identifiquen sitios y hechos relacionados:
Genética Molecular, Bioética, Elementos Biodegradables, Antibidticos, Vacunas,
Genoma Humano, Fertilizantes, Plantas Transgénicas, Animales Transgénico, Avances
Biotecnoldgicos.

En el blog construido, coloquen una entrada con el titulo “Mapa colaborativo y el titulo
de la tematica seleccionada”, vinculen alli el mapa colaborativo creado, con el recurso

transmedia sugerido.

RECURSOS DISCIPLINARES:
e El genoma de los seres vivos [Video]: https://youtu.be/ZmF2y3xM7Lk
¢ Plantas Transgénicas [Video]: https://youtu.be/xHiKqZsAEYU
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ACTIVIDAD 8: Mapas Colaborativos

¢ Animales Transgénicos [Video]: https://youtu.be/raBdwwqgX2io
e Bioquimica y Genética Molecular [Video]: https://youtu.be/E2LUqCE7IdU
e Reyma Bio [Video]: https://youtu.be/wjUykmDXJrY

e ElI uso de Ila biotecnologia para combatir las epidemias [Video]:
https://www.youtube.com/watch?v=SLQFRUXNLQM

e Las aportaciones de la biotecnologia [Video]: https://youtu.be/xaBavWMCeAs
e https://www.tipos.co/tipos-de-fertilizantes/

e https://www.ejemplos.co/20-ejemplos-de-antibioticos-y-para-que-sirven/

e https://www.who.int/topics/vaccines/es/

e https://www.eltiempo.com/archivo/documento/MAM-65612

¢ https://www.bioeticaweb.com/biotecnologasa-humana-herencia-biolasgica-y-

herencia-cultura-andracs-deharo/

e https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html

RECURSOS TRANSMEDIA:
Google My Maps:
e https://www.google.com/maps

e Crear mapas colaborativos en Google My Maps [VideQ]:
https://www.youtube.com/watch?v=4S220P-ZIIQ

ACTIVIDAD 9: Blog

OPCION 1: Pidanles a dos grupos los vinculos de sus blogs, donde se encuentran los
trabajos realizados por parte de ellos, una vez explorados aporten comentarios positivos
0 sugerencias sobre el uso de imagenes de apoyo, manejo de colores e integracion de
videos en un blog. Envien al chat de Teams del docente los blogs donde realizaron

aportes y la fecha.

OPCION 2: En el blog construido, agreguen contenidos de alguna de las siguientes
tematicas, en el cual vinculen imagenes relacionadas y minino dos videos: Genética
Molecular, Bioética, Elementos Biodegradables, Antibidticos, Vacunas, Genoma
Humano, Fertilizantes, Plantas Transgénicas, Animales Transgénico, Avances

Biotecnoldgicos. Compartan al docente el link para acceder al blog.
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ACTIVIDAD 9: Blog

RECURSOS DISCIPLINARES:
o El genoma de los seres vivos [Video]: https://youtu.be/ZmF2y3xM7Lk
¢ Plantas Transgénicas [Video]: https://youtu.be/xHiKqZsAEYU
¢ Animales Transgénicos [Video]: https://youtu.be/raBdwwgX2io
e Bioquimica y Genética Molecular [Video]: https://youtu.be/E2LUqCE7IdU
¢ Reyma Bio [Video]: https://youtu.be/wjUykmDXJrY
e Las aportaciones de la biotecnologia [Video]: https://youtu.be/xaBavWMCeAs
¢ Clasificacion de la biotecnologia [Video]: https://youtu.be/Lol4-HBay-g
e https://www.ejemplos.co/20-ejemplos-de-antibioticos-y-para-que-sirven/
e https://www.who.int/topics/vaccines/es/
e https://www.tipos.co/tipos-de-fertilizantes/
e https://www.eltiempo.com/archivo/documento/MAM-65612

¢ https://www.bioeticaweb.com/biotecnologasa-humana-herencia-biolasgica-y-

herencia-cultura-andracs-deharo/
e https://co.nec.com/es_CO/press/PR/20200424063457 5054.html
¢ https://www.youtube.com/watch?v=SLQFRUXNLQM

RECURSOS TRANSMEDIA:
Wix:
e https://Wix.com
Ejemplo de blog de biotecnologia:

¢ https://manuellesaddylopezz.blogspot.com/2013/02/biotecnologia.html
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1.

Anexo 2: “Temario Académico”

Avances en biotecnologia
2. La Genética y el medio ambiente
3. Ecuaciones quimicas

4. Ley de newton

5. La electricidad y magnetismo
6. Propiedades quimicas

7. Teorias de Evolucion
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Anexo 3: “Matriz Posibilidades Transmedia”

... ellos lleqaron, v nos

Narraciones Comics Escenarios, juegos Mundos narrativos que  blogs cartas fotografias Videoclips
Temas historicas, digitales personajes digitales, retos animen e involucren Fichas Postales
Relatos, experiencias Postea Afiches De la tematica
Viabilidad Inventalas!
Principales narracion de tecnologin Asocialos en el | Que acomparie en el Postea sobre un
Avances en estudiantes, como mapa tiempo de las Teorias. avance del cual te
biotecnologia y individuos Podria tecnologing colaborativo En el mundo pasado. gustaria conocer
sus implicaciones | estudiantes que mejora la vida en el mas
en la sociedad estuviesen en las No futuro? Como usarias la No Si No
épocas de avances biotecnologia para
evitar que se degrade
el ambiente y la
humanidad
‘Comparativo Mensajes, en sitio en de las Si estamos
teorias de web, para las que epoca esta | teorias de evolucién, | evolucionando, que
evolucion préximas s Pueden ser disefiados | evolucioning | “estando" en el pasa con las otras No No No
generaciones por los propios momento que teorias
estudiantes, en ocurrieron
grupos, con concurso
Comprende como | narracion, estando en geneticom Geneticon en Posibilitar desde donde | La genetica y el
laGenéticayel | esos momentos varios se quiere narrar los medio ambiente
medio ambiente adaptativos, Podria conceptos: desde el actual permiten
p No : . No No No
determinan devolverse en el estar mejor provisto | evolutivos escenario de la evolucionar?
mecanismos de tiempo ante el medio genética o del medio
evolucién ambiente del futuro? ambiente
Comprensién de | Ingeniar una moleculas en general | Acidon y Identificar escenarios Ejm de acidos y
acidez y basicidad | narrativa explicativa atomo basidon donde se encuentran bases en la Uso cotidiano de
como propiedades | de la acidez y Acidon y basidon. conforman los &cidos y las bases. | industria los &cidos,
quimicas basicidad desde el No ‘Atomos moléculas sustancias, Colocar aportes en No No
dealgnasustcs las | Hidrogeno y el elementos ayudale! https://padls om Videoclip de
relaciéna Oxigeno, como laboratorio
i rt; personajes. Podra llegar a tiempo
Identi Crear narracién de atomo, moleculas, Arma un Encontrar Historias Aporta ecuaciones Forma reacciones
Caracteristicas de : conceptos, elementos\ parche de interesantes que giren | de componentes con fichas de
reacciones y permitiendo Si. elementos alrededor de comunes, Ejm elementos o No Videoclip sobre la
ecuaciones seleccionar un paracrearun | sustancias quimicas | H2+0 complota ebullicion
rso i compuesto resultado de o ecuaciones
quimico) , medio o reacciones quimicas
Describe la Crear un relato digital atomo, moleculas, Se un electron | Historia de la Experimentos Con imanes crea No Videoclip de la
naturaleza y interactivo al respecto: elementos\ . por un minuto | electricidad y magnéticos un juego. Ej fabricacion
dinal dela ej para electricidad si Elctronew y la capa de |y corre como magnetismo, contada laberinto prueba de u{x
electricidad y ...Y tanta vibra hizo valencia el viento por un atomo o cortador de
magnetismo que fluyeran los electrén icopor
electrones Electronew es positivo
Relaciénala Relato relacionado con Fuerza Calcula que Si un humano pudiera | Aplicaciones de la De acuerdo a No Videoclip en
primera ley de la inercia de objetos objeto tanta fuerza ser la aceleracién, la primer ley de newton | objetos camara lenta de
newton como cercanos alos si Masa debes colocar | fuerza o la masa, como Atinale! la fuerzay la
marcoreferencia | estudiantes Aceleracion para que se seria? Al valor de su peso aceleracion
para el moviment mueva
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Anexo 4: “Consentimiento Informado”

¢#F=ESRy  COLEGIO VILLEMAR EL CARMEN

UNIVERSIDAD NACIONAL
DE ROSARIO.

PROYECTO DE INVESTIGACION

Analisis de materiales educativos digitales que pueden conformar una na-
rrativa transmedia en estudiantes de grado noveno de secundaria.

Consentimiento Informado De Participacion En el Proyecto De Investiga-
cion Académica Para Menor de Edad

Bogota, __de de 2020

Yo , mayor de edad, identificado (a) con C.C

, expedida en , representante legal del estudiante:
autorizo de manera voluntaria su participacion
en el proyecto de investigacion: Andlisis de materiales educativos digitales que pueden con-
formar una narrativa transmedia en el &rea de ciencias.

La participacion se realizara a través de sesiones virtuales, con la presencia del docente titular
de biologia y el investigador; donde se desarrollaran actividades didacticas que lleven a la con-
formacion de una narrativa transmedia educativa, en ellas se podran desarrollar comunicacio-
nes, entrevistas, grabaciones, uso de imagen, de caracteristicas exclusivamente académicas,
de acuerdo al tema del proyecto.

+ El participar en el proyecto no tiene ningun costo, es exclusiva para los encuentros relacio-
nados con la clase de biologia. No existira ninguin vinculo laboral y se guardara confidencia-
lidad de su identidad.

Gracias, por su participacion y apoyo en el desarrollo de la innovacién educativa. En caso de
alguna duda al respecto no dude en consultarla antes de aceptar el consentimiento.

Nombre del padre, madre o acudiente Firma
Nombre del estudiante Firma
Nombre de la docente a cargo del grupo académico Firma
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Anexo 5: “Reunion Explicativa”

Se realizd una presentacion y exposicion del proyecto transmedia en una de las
clases en linea con los estudiantes en compafia de la docente titular de la
asignatura Ciencias Naturales. Se explico la narrativa transmedia, sus ventajas
innovadoras y su facilidad para motivar la participacion de los estudiantes de
grado noveno del Colegio Villemar el Carmen.
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Anexo 6: “Recorrido Transmedia”

En el ultimo encuentro con los estudiantes, se realizé un recorrido por las piezas
transmedias producidas por cada uno de los grupos, con la posibilidad de
ampliarlas, enriquecerlas o expandirlas, de acuerdo con sus gustos. A

continuacién, algunos apartes de las notas preparadas para el encuentro.
5 de nov de 2020

Experiencia Exploratoria Inversiva: navegar en planetas (los productos creados)

que orbitan un universo tematico sobre la biotecnologia.

Recorrido por todos los productos y medios a través de la plataforma Padlet, la
cual permitirda aprender en forma divertida mientras las exploras y detallas de

acuerdo a tus gustos.
ACTIVIDAD

1. Se puede comentar, postear o aportar positivamente en dos de las piezas

exploradas

2. En los chats de parejas se comparte la ruta de dos de los productos

explorados y algo de lo aprendido durante el recorrido.

Con esta actividad se pasa de consumidor a prosumidor de una Narrativa
Transmedia Educativa; experiencia que brinda posibilidades a la expansion de
conocimientos y el asombro que puede despertar el “Universo de la

biotecnologia”.
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Anexo 7: “Registro Encuentros”

Aqui se presenta una sustentacion de piezas transmedia

A continuacién te presentaremos los tipos de biotecnologia con una interactiva
presentacién de Prezi

Hola hoy junto a mi
compaiero Kevin te
‘expandremos sobre los tipc
de biotecnologia!

O 445 W & [p e

El siguiente es un extracto de las anotaciones de un encuentro donde se abordo
la explicacion conceptual de avances en biotecnologia y sus implicaciones en la

sociedad. Como ejemplo se tomé una linea de tiempo de biotecnologia.

¢ https://www.conacyt.gob.mx/cibiogem/images/cibiogem/Blog/imgs/estudia

r-analizar-genes/linea-tiempo-biotecnologia.jpg
e Generalidades
o Video de biotecnologia.
e Todas Las actividades requieren de una consulta conceptual.

e Se requiere realizar la consulta de los conceptos desconocidos. P. e.,

bacteriofagos.

e Se comparte informacion de avances de biotecnologia por parte de la

docente.
e El estudiante J. L. duda si puede cambiar la actividad de videojuegos.
e Laestudiante A. O. no pudo ingresar a la clase por problemas técnicos.

e Comunicar a la docente que la estudiante L. también tiene problemas

técnicos.
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Anexo 8: “Glosario / Recursos”

Biblia Transmedia: Documento que recoge todos los aspectos necesarios para
desarrollar una estrategia o campafa transmedia a través de multiples canales

[https://www.unir.net/marketing-comunicacion/revista/biblia-transmedia/].

DeepL Translate: Aplicacion que traduce texto y archivos completos de manera

instantanea [https://www.deepl.com/es/translator].

Diccionario Colombia: Aplicacion para la busqueda del significado de palabras

[https://diccionariocolombia.com/significado/Paisal.

Lineas de tiempo: Representacion grafica que permite ver y comprender
secuencias de tiempo entre eventos [https://www.significados.com/linea-de-

tiempo/].

Padlet: Plataforma en linea que proporciona a los usuarios la capacidad de crear
espacios digitales interactivos conocidos como “muros” que actuan como lienzos
en blanco para que los usuarios agreguen contenidos de manera visual y

colaborativa [https://nelyeduc.com/blog/padlet/].

Plot Points: Nudo o trama que aporta conflicto, sorpresa y tensién a una historia
para disfrutar mas de ella [https://cursosdeguion.com/57-plot-point-nudo-la-

trama/].

Storyline: lineas de la historia utilizada para explicar la trama principal de una

pelicula de forma resumida [https://35mm.es/que-es-storyline/].

Voki: Aplicacion gratuita (excepto la opcion Premium) que ayuda a crear un
personaje digital y usar la voz propia o bien otras preestablecidas con diferentes
acentos del espafol [https://profesoresdeele.org/2020/05/14/voki-un-avatar-

educativo/].
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