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RESUMEN

La situacion de la pandemia que se presento a finales de la segunda década
del siglo XXI, el crecimiento de programas en modalidad virtual y la desercién
en este mismo tipo de educacién por razones relacionadas con los factores
metodoldgicos, hacen necesario reflexionar y generar apuestas pedagogicas
y didacticas innovadoras. Las tres categorias que sustentan el proyecto son:
educacion en modalidad virtual, narrativas transmedia y aprendizaje significativo.
El objetivo de este ejercicio es reconocer las caracteristicas de un curso virtual,
guiado por narrativas transmedia, que fomente el aprendizaje significativo.
Para esto, se disefié un curso virtual cuya tematica central fue el reciclaje, se
virtualizé en la plataforma Edmodo y estuvo activo durante 15 dias con una
unidad de trabajo de 16 personas que participaron y finalizaron todo el proceso.
Esta investigacion educativa se fundamento6 en el paradigma mixto y emple6 el
estudio de caso como metodologia de investigacién, ya que en ella interesaba
reconocer la particularidad y la complejidad de las posibles relaciones expuestas,
utilizando el analisis de contenido y la observacion natural. Se pudo concluir que
las narrativas transmedia, desarrolladas como un proceso integral que se dispersa
sistematicamente a través de multiples canales de distribucion, con el fin de crear
una experiencia de entretenimiento unificada y coordinada que utiliza el relato
como eje articulador, permiten evidenciar un aprendizaje significativo a través de

expansiones transmedia construidas en un entorno virtual.

Palabras clave: narrativas transmedia, aprendizaje significativo, curso virtual,

innovacion educativa, didactica.
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INTRODUCCION

Esta investigacion abordo tépicos que se desarrollan desde la innovacién
educativa para la modalidad virtual, en cuanto a herramientas tecnolégicas
y estrategias didacticas que involucran narrativas y su aporte a un aprendizaje
significativo que se convierte en promotor de pensamiento critico y reflexivo. En
otras palabras, laimplementacion de una estrategia didactica basada en narrativas
transmedia que promueva la comunicacidn y que asuma la narracién como una de
las formas eficaces en la que quiza comunicamos lo que ensefiamos y aprendemos

los seres humanos.

Lo anterior se sustenta en lo expuesto por Bruner (2013), para quien, desde
que nacemos, tenemos una predisposicién hacia los relatos, un conocimiento
intimo de la narrativa, es decir, todo se relata, todo se narra. Una narrativa no solo
implica saber relatar, también requiere saber de algo, conocer lo que se expone,
no se agota en conocimientos gramaticales, y al respecto Bruner (2013) plantea
que: “relatar implica ya un modo de conocer, ya un modo de narrar, en una mezcla

inextricable” (p. 48).

Estas narrativas se unen a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC), por medio de las cuales surge una génesis de las narrativas
transmedia. Segin Scolari (2014) estas actualmente se expanden a espacios
no pensados, por ejemplo: “Los discursos politicos, cientificos, religiosos o
educativos no se quedan atras y poco a poco comienzan a transmediatizarse” (p.
73).

El autor se cuestiona sobre la posibilidad de una educacién inspirada en
narrativas transmedia, en las que lo audiovisual, la escritura, lo iconico y la oralidad
puedan convivir; ademas, que los estudiantes se conviertan en coproductores de

contenidos y cocreadores del conocimiento que circula en el aula.
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La incursion de la tecnologia en diferentes esferas sociales reconfigura
las destrezas necesarias que se esperan de un ser productivo. En este sentido,
es oportuno el desarrollo de iniciativas que busquen fomentar entornos de
aprendizaje en los que se vincule el uso de dispositivos y aplicaciones tecnologicas
en procesos cotidianos de formacidn. Ante esta mirada, la pertinencia del curso
virtual se da al ser una alternativa que posibilita la adquisicién de conocimientos

especificos y, al mismo tiempo, fortalece el uso de las competencias tecnologicas.

Estas narrativas transmedia, a partir de un curso virtual, se acoplan al
aprendizaje significativo, ya que los saberes existentes en la estructura cognitiva
del educando construyen una conexion conceptual entre la nueva informacion y los
conocimientos especificos y relevantes para el estudiante. Por tanto, se reconoce
la importancia de los conocimientos previos y que estos, a su vez, condicionan los

nuevos saberes y experiencias, modificando y reestructurando los preconceptos.

Se comprende, bajo esta mirada, que la nueva informacién se conecta con
un concepto relevante ya existente en la estructura cognitiva del estudiante, de
ahi que el proyecto, materializado por el educador que guia el curso virtual, debe
buscar los conocimientos que puedan ser aprendidos significativamente, es decir,

aquellas ideas relevantes existentes en la cognicion del educando.

Es asi como, esta investigacion educativa, se interesd por las relaciones
que surgen entre un curso virtual no escolarizado sobre el reciclaje, guiado por
narrativas transmedia y el aprendizaje significativo, mediante una estrategia
didactica con multimedios y multicanal en la que cada uno aporta algo nuevo a la

narracion.

Ademas, este proceso de indagacidn busco facilitar la comprensiéon y brindar
la posibilidad de una conexién mas profunda con el proceso de aprendizaje y
la participacion activa de los estudiantes, de tal forma que lo aprendido fuera

aplicable y significativo.
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A continuaciéon, se desarrollaran las tres categorias que sustentan el
proyecto: educaciéon en modalidad virtual, como el escenario donde se despliega el
curso; narrativas transmedia como la base desde la cual se propone la estrategia
didactica, y aprendizaje significativo, como sustento a partir del cual se proponen

las acciones de ensefianza-aprendizaje.

Educacion en modalidad virtual ;crecimiento y reflexion?

Con los avances de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién
(TIC) las habilidades de un ser social y productivo se modifican, demandando la
adquisicion de nuevas destrezas acordes a las necesidades de la sociedad del siglo
XXI.

Las anteriores demandas favorecen procesos cognitivos mas complejos,
orientados a la reflexion, al andlisis contextual, al pensamiento critico y a la
interaccion con el medio, y benefician metodologias de ensefianza con espacios

para lo escrito, lo oral y lo icénico.

Al respecto de esta necesidad Rivera, Rodriguez y Colmenares (2014)
indican que “la educacién en Colombia estd enmarcada, en su mayoria, por un
modelo de educacion tradicional inmerso en elementos tedricos no contextuales,
caracterizados por una estructurarigida de ensefianza en la que lamemorizacion, el
apoyo del texto escrito y las practicas convencionales no responden a las dinamicas
sociales, aspectos que varian con el paso del tiempo” (p.21). Por lo expuesto, es
necesario un modelo educativo cambiante, acorde a las necesidades actuales y con

estrategias educativas afines a estos cambios.

Al mismo tiempo, en un momento historico como el que atraviesa el mundo,
con la situaciéon generada por la pandemia de la COVID-19, son importantes no
solo las practicas novedosas que favorezcan diferentes formas de aprender mas
alla de la oralidad, sino también es ineludible la incursion de la educacion fuera
del aula fisica de clase.
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Hay que mencionar, ademas, que las directrices del Ministerio de Educacién
Nacional (MEN) mediante el documento Competencias TIC para el Desarrollo
Profesional Docente (MEN, 2013) plantea, como nuevo reto, espacios de formacion
que incentiven el uso de la tecnologia y el desarrollo de competencias tecnolédgicas
en una sociedad que por su interaccién constante con la tecnologia y los medios de

comunicacion han denominado la Sociedad de la Informacién.

Pero, al mismo tiempo, y mas alla de la mediacion de las Tecnologias de la
Integracion y la Comunicacion TIC, estas apuestas de innovacion educativa como
se recoge en dicho documento: “implican cambios en el curriculo, en las formas
de ver y pensar las disciplinas, en las estrategias didacticas desplegadas, y por
supuesto, en la gestion de las diferentes dimensiones del entorno educativo” (MEN,
2013, p. 17).

Por otra parte, Ospina, Calvo y Peldez (2013) exponen que: “La educaciéon
virtual y la presencial, son dos escenarios que contrastan, sobre todo en
aspectos como los tecnologicos, el tiempo, espacios o encuentros, autonomia y
autorregulacion” (p. 28). De este modo, las apuestas de innovacion educativa para
la modalidad virtual deberian ser acordes a las condiciones de esta, mas alla de la
simple innovacion tecnolodgica, pero en la actualidad no parece asi, olvidando que
como lo afirman los mismos autores “La reflexion no debe recaer solamente en
el uso de los medios tecnolégicos, la preocupacion por las variables implicitas y
explicitas del acto de ensefiar en la virtualidad, es algo primordial” (Ospina, Calvo
y Pelaez, 2013, p. 27).

Las consideraciones anteriores coinciden con las cifras de un estudio
desarrollado por el Laboratorio de Economia de la Educacion (LEE) de la
Universidad Javeriana en el afio 2020, en este se advierte que el 67 % de los
estudiantes que ingresan a la educacion virtual no terminan sus estudios, lo cual
contrasta con el aumento del 49 % de las matriculas entre el afio 2011 y 2018.
Ya, en particular, una investigacion de Peralta y Mora (2016) sobre la Universidad

Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), expone que es la instituciéon de educacién
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superior con mayor numero de estudiantes en Colombia (mas de 130.000), ademas
advierte que luego de los factores socioeconémicos y los de caracter individual,
los relacionados con la metodologia y la calidad, son los que mas inciden en la

desercion estudiantil.

Debe quedar claro que, en la actualidad, cuando la informacién existe en
exceso, el facilitar la educacion tendria que ser un deber moral para la sociedad,
pero, al mismo tiempo, un medio para incrementar la productividad y mejorar la
calidad de vidadelas personas. Laeducaciéon virtual y presencial son dos escenarios
que, aunque complementarios, contrastan en aspectos como su dependencia de los
medios tecnologicos, la flexibilidad en el tiempo, espacios o encuentros, asi como
las opciones de formacion en autonomia y autorregulacion. Ademas, se aclara que
una educacion con responsabilidad y calidad por parte de las instituciones, hacia
los educandos, deberia verse reflejada en las estrategias y metodologias en que se

desarrollan los diferentes cursos virtuales.

Eluso de la narrativa transmedia para guiar cursos virtuales puede fortalecer
el desarrollo de destrezas tecnolégicas, al tiempo que promueve la formacién en

disciplinas especificas.

Igualmente, el universo transmedia permite la busqueda de herramientas
que garanticen un proceso de aprendizaje eficiente de los contenidos, la
interpretacion de la informacion y asociacion de relaciones contextuales entre los
saberes previos y recientes que ademas despierta, en los receptores, diferentes
vinculos de los relatos con las emociones que pueden llegar a fomentar un

aprendizaje significativo.

Asi, esta investigacion tuvo como objetivo central indagar por las
caracteristicas de un curso virtual que, guiado por narrativas transmedia,
fomentara el aprendizaje significativo. Se comprende como educacidn virtual
aquella en la cual los actores educativos no tienen que coincidir espacial o

temporalmente. Para logarlo, se determinaron teéricamente las caracteristicas
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de la narrativa transmedia que fomentan el aprendizaje significativo; insumo con
el que se disefié un curso virtual centrado en narrativas transmedia a partir del
cual se analizo el aprendizaje significativo que, sobre el reciclaje, mostraron los 16

participantes.

Narrativas transmedia: de la comunicacion a la educacion, de consumidores
a prosumidores.

Las narrativas transmedia de las cuales hemos venido hablando son un
concepto introducido en el afio 2003 por el investigador estadounidense Henry
Jenkins, quien las define como un relato disponible en multiples medios, canales y
plataformas que, por ejemplo, inicia con los cémics, continta en la serie televisiva
de dibujos animados, se expande en forma de largometraje y, finalmente, se

incorporan en nuevas experiencias interactivas con los videojuegos.

Relato que surge de un detonante narrativo y se expande a diversas historias,
en multiples medios, siempre guardando alguna relaciéon con el relato inicial

(original).

Esta narracion, que se expande a través de multiples medios y plataformas,
amplia el universo narrativo y segun Jenkins (2003), citado por Scolari (2013):
“hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que vuelve inevitable

el flujo de contenidos a través de multiples canales” (p. 23).

Ante la afirmacién anterior, se observa como las practicas cotidianas han
incorporado el uso de la tecnologia en la dimensién empresarial, profesional,

tecnolégica, comunicativa y vislumbra su posible potencial en la parte educativa.

Para Scolari (2013) las narrativas transmedia “son una particular forma
narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de significacion (verbal,
iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, cOmic, television, videojuegos,

teatro, etc.)” (p. 24). Estas trascienden la adaptacién y complementan el universo
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narrativo con un tipo de interacciéon que nutre la experiencia de forma colaborativa
entre los medios y las audiencias, para que cada uno aporte lo que mejor sabe
hacer, desarrollando un mundo narrativo independiente y una expansion del relato

inicial o detonante narrativo.

Las narrativas transmedia cumplen con tres particularidades: la primera, un
relato que se despliega a través de multiples medios con contenidos completamente
diferentes, pero que existen dentro de un mismo universo narrativo; la segunda,
es que siempre permite la participacion de la audiencia, los consumidores se
convierten en prosumidores y aportan al proceso de expansion transmedia como
productores de contenidos, y la tercera, es que todas las narrativas transmedia
estan identificadas por unas imagenes mentales o rasgos distintivos del contexto

narrativo.

Existe entonces, segiin Scolari (2013), “un tipo de relato donde la historia se
despliega a través de multiples medios y plataformas de comunicacion, y en la cual
una parte de los consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion”
(p- 40), este rol activo genera un paso de simples consumidores de contenidos a
prosumidores o productores de contenidos, el cual puede ser de gran utilidad para

el fomento del aprendizaje.

A pesar de que el concepto surge en el ambito de los medios de comunicacion
y el entretenimiento, gracias alaemociony participaciéon que genera en la audiencia
durante el proceso de expansion narrativa, es viable su implementaciéon en un
ambito educativo. Las narrativas transmedia en la educacion promueven el uso
de tecnologias mediaticas en situaciones que demandan procesos complejos del
pensamiento, suscitando el desarrollo de destrezas comunicativas, tecnolégicas y

disciplinares.

Ademas de las ventajas mencionadas desde la ensefianza-aprendizaje, se
puede pensar que las narrativas transmedia logran aportar a aspectos como: la

motivacion,debidoalusode entornos digitalesy multimediales quele son familiares
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al estudiante; trabajo colaborativo, ya que la expansion del relato se construye en
equipo y puede apoyarse en la interaccién desde multiples medios. Debe aclararse
que en la creatividad debe usarse la imaginacion para ampliar o generar nuevas
situaciones dentro de la historia, pues son respuestas que no podra encontrar en

ningun sitio de consulta.

Con base en lo anterior, es evidente que, al interior del aula presencial
o virtual, es fundamental no solo la incorporacion de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicaciéon (TIC), sino también la generacion de estrategias
que permitan una relaciéon mas efectiva y afectiva entre estudiantes y profesores,
dando un rol mediador a las tecnologias, para que fomenten por medio de ellas
las competencias del siglo XXI, tales como el pensamiento critico, la autonomia, la

comunicacion, la colaboracion y la creatividad (OCDE, 2010).

Para Negrete (2012), la educacién unilateral y transmisiva ha cambiado
“hacia una consistente en procurar los procesos de dialogo y participacion.
Actualmente, existe un creciente consenso sobre la necesidad de una verdadera
comunicacion en ambas direcciones” (p. 44), situacion que puede verse reflejada
en la utilizacion de las narrativas transmedia como estrategia didactica. Asimismo,
Negrete y Lartigue (2004) exponen que “las narrativas pueden ser utiles para
representar, modelar, aprender y recordar ideas, especialmente por la posibilidad
de utilizar un lenguaje figurativo” (p. 121). Ejemplos de este son: el ritmo, la ironia,
el factor sorpresa, la metafora o la accion que pueden encontrarse en una narrativa

tradicional o transmedia, como es el caso que se propone.

Aprendizaje significativo, aprender para la vida

En 1963, el psicélogo y pedagogo estadounidense David Ausubel, propuso
la teoria del aprendizaje significativo como un modelo alternativo de ensefianza-
aprendizaje en el que los conocimientos se asimilan por descubrimiento e
incrementan la estructura cognitiva del educando que, al margen de la nueva

informacion y su relaciéon con unos preconceptos o saberes previos, construye
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un aprendizaje que modifica la manera de interactuar con el medio y la toma de

decisiones de acuerdo con las necesidades especificas del contexto.

La teoria del aprendizaje significativo hace parte en primer lugar de una
teoria psicoldgica del aprendizaje en el aula, que da cuenta de los procesos que
desarrolla el individuo parala obtenciéon y comprension de las nociones que surgen
al interior de esta, sus particularidades, situaciones, efectos y estimaciones. En
segunda instancia, es una teoria de aprendizaje que relaciona todos los elementos

que fomentan la apropiacion de saberesy su significacion en su contexto inmediato.

El origen de esta teoria se atribuye al interés que tuvo el autor por
comprender las cualidades del proceso de aprendizaje de los educandos y cambios
cognitivos so6lidos capaces de otorgar un significado individual y social de todos
los factores que intervienen en su entorno como lo verbal y lo simbdlico (Ausubel,
1976). El aprendizaje significativo presenta dos caracteristicas principales: su
caracter no arbitrario y su sustancialidad. Para Rodriguez (2011), los estudiantes
traen consigo una asignacion de experiencias no arbitrarias y sustanciales que
proporcionan significado a lo que aprenden, a su vez, se genera una interaccion
entre los aspectos destacados evidentes en la estructura cognitiva y el nuevo
conocimiento. Podria decirse que el estudiante siempre sabe algo, no parte de la
nada, realmente se transforma su estructura cognitiva otorgando significado a lo

aprendido.

Otra consideracién fundamental en el aprendizaje significativo es la
relacion de consumo, dindmica y participativa que se establece en el proceso de
aprendizaje entre los educandos y la informacidn, de modo que logre emplear los
significados que ya apropié en su estructura cognitiva para distinguir acuerdos y
desacuerdos, reorganizando y construyendo su propio conocimiento, lo que a la
luz de la teoria del aprendizaje significativo se denomina prosumidor (Rodriguez,
2011). Por otra parte, como lo dice Novak “el aprendizaje significativo subyace a la
integracion constructiva de pensamiento, sentimiento y accién, lo que conduce al

engrandecimiento humano” (1998, p.13).
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Para desarrollar un aprendizaje significativo, segiin Rodriguez (2011), el
educando debe contar con una actitud de afinidad o predisposicién para aprender
(que se espera despierte el formato narrativo), tener ideas de anclaje pertinentes
en la estructura cognitiva (que pueden fortalecerse desde la informacién que se
obtenga mediada por Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon TIC) y
emplear procesos mentales, como el andlisis y reflexion de situaciones, las cuales
favorecen la asignacion de significados y la conceptualizacion (que deberia verse
plasmado en las expansiones narrativas construidas). Estos aspectos se ven
reflejados en la estrategia didactica para cursos virtuales la cual, mediada por
narrativas transmedia, fomenta el aprendizaje significativo que, para este caso en

particular, consiste en una unidad didactica sobre el tema del reciclaje.

Una estrategia para guiar cursos virtuales basada en narrativas transmedia

El curso virtual es un espacio de formacién no presencial donde median las
TIC en el desarrollo de metodologias, contenidos y plataformas que, adaptadas
a un programa académico, potencian, replantean y transforman la educacion sin
coincidencia de tiempo y espacio entre los actores. Dicho curso, a su vez, permite
compartir informaciéon y el uso de formatos multimedia para la comunicacioén, lo
que promueve socializar conocimientos y aprendizajes en un proceso formativo
en el que el alumno es el centro y su fundamento es el autoaprendizaje (Martinez,
2008).

En estos espacios virtuales de ensefianza-aprendizaje, o como los denomina
Bustos (2010) Comunidades Virtuales de Aprendizaje (CVA), se presenta
interaccién en tiempo real (sincrénica) o de forma diferida (asincrdnica). En estas
CVA se implementan las TIC como instrumentos para facilitar el intercambio y la
comunicacion en procesos de formacién que fomentan el trabajo colaborativo, el
trabajo en equipo y la construccion del conocimiento colectivo, lo que promociona
el aprendizaje.
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Seguin Marti, referenciado por Bustos (2010), las TIC poseen por un lado
“caracteristicas de formalismo, dinamismo, naturaleza hipermedia y multimedia,
interactividad y conectividad, que modifican el funcionamiento psicolédgico de las
personas, en su manera de pensar, de trabajar, de actuar, de relacionarse y también
de aprender” (p. 170). Pero, ademas, es claro que los beneficios que se adquieren
al integrar las TIC a entornos educativos de aprendizaje estan directamente
relacionados en la forma como son utilizadas y la importancia que se le otorgue en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es asi como, de manera planeada y justificada, se construye la figura de
Unidad Didactica, con unos objetivos de enseflanza y aprendizaje que deben ser
claros y contextualizados, con la opcion de ser reelaborados para adaptarse mejor

a las necesidades de cada situacion.

La Unidad Didactica, como lo plantea Sanmarti (2005), tiene en cuenta
aspectos como objetivos, seleccion y secuenciacion de contenidos, actividades
y evaluacion, que, ante la premisa de aportar a las necesidades especificas del
educando, genere motivacion, pertinencia y pertenencia, dando sentido a los
aprendizajes que se adquieren en el proceso educativo. Para lograrlo se proponen
actividades que planteansituaciones dereflexion,analisisy tomade decisiones, para
que los estudiantes amplien sus conocimientos gracias a un proceso estructurado

y coherente que dinamice las interacciones entre docentes y estudiantes.

Para lo anterior, primero se propone una actividad que permita determinar
los saberes previos de los educandos, esas construcciones personales que facilitan,
dificultan y contextualizan la comprension de los conceptos y, al mismo tiempo,
permiten adaptar el proceso de ensefianza-aprendizaje a necesidades especificas;
en segundo lugar, se proponen actividades formativas que se podran implementar
en el desarrollo de la Unidad Didactica y que posibilitan observar las dificultades
que presentan los estudiantes en el desarrollo de la unidad y proceder a hacer

la respectiva adaptacion; finalmente, una actividad de evaluacién para identificar
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resultados en el proceso de trabajo del estudiante y la calidad del disefio de la
Unidad Didactica.

Es importante destacar que la planeacion de la Unidad Didactica permitio
prever la mayor cantidad de variables que intervienen en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y, de igual manera, tomar decisiones de reconfiguracién y adaptaciéon

a variables no previstas en la planeacion inicial.

La Unidad Didactica de un curso virtual sobre el reciclaje contaba con
actividades y complementos como los recursos de realidad aumentada con el uso
de la herramienta Creator Aumentaty, produccion de videotutoriales, disefio de un
video relato ilustrado, acompainado de recursos hipermediales o expansiones del
universo narrativo que se podian visualizar a través de una aplicacion de descarga
movil llamada Scope*; tres actividades de evaluacion formativa en el siguiente
orden: juegos en la aplicaciéon Quizizz®, infografias en Canva® e historietas en
Pixton’, cada una como expansidén al videorelato que ungié como detonante, con
un objetivo puntual por actividad en el siguiente orden: ;qué es reciclar? ;Cémo
reciclar? Y laimportancia del reciclaje respectivamente; finalmente, como actividad
de evaluacion, un relato de reflexiéon en el que cada participante pudiera expresar

los aprendizajes adquiridos.

Aspectos metodoldgicos

En esta investigacidon educativa, la descripcidon y la comprension fueron
los principios epistemolégicos que orientaron el disefio metodolégico. La misma
se fundament6 en el paradigma mixto, ya que su objetivo era el de comprender

el fendmeno de estudio desde el interior a partir de las personas participantes,

4 Scope: aplicacion para visualizar contenidos de realidad aumentada. https://play.google.
com/store/apps/  details?id=com.aumentaty.scope&hl=es&gl=US  https://www.youtube.com/
watch?v=4Rvu7yBXr60&t=1s

5 Quizizz, plataforma para construir cuestionarios gamificados de manera gratuita https://quizizz.
com/

6 Canva, herramienta de disefo grafico en linea gratuita https://www.canva.com/es_419/

7  Pixton, aplicacion para crear comics online https://www.pixton.com
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al tiempo que se cuantificaban algunas de las relaciones encontradas. Como lo
plantean Hernandez, Fernandez & Baptista (2014), aunque estos disefios mixtos
“representan el mas alto grado de integracién o combinacién entre los enfoques
cualitativo y cuantitativo [...] agrega complejidad al disefio de estudio; pero
contempla todas las ventajas de cada uno de los enfoques” (p. 549). Se espera desde
el andlisis cuantitativo una descripcién general del fen6meno de estudio y desde el

analisis cualitativo una comprension de este basado en un estudio de casos.

Antes de la implementacion del curso virtual, se realizé una validacion del
disefio de Unidad Didactica con dos pares académicos y se desarrollé un sitio web?®
con su apoyo. El curso virtual se monto en la plataforma Edmodo, estuvo activo
durante 15 dias con una unidad de trabajo de 16 personas que participaron y
finalizaron todo el proceso. Estos participantes-estudiantes, mayores de edad y
de diferentes niveles educativos, participaron de manera voluntaria y por fuera
de un sistema educativo escolarizado o institucional, lo cual puede hacer mas

representativos los resultados obtenidos en la implementacion de esta estrategia.

Paralograr el objetivo, se emplea el estudio de caso como tipo de estudio que
corresponde a esta investigacion, ya que interesaba reconocer la particularidad
y la complejidad de las posibles relaciones expuestas, en el caso especifico del
grupo de 16 estudiantes que cursaron en Edmodo el curso virtual no escolarizado
mediado por narrativas transmedia sobre el reciclaje. Por lo anterior, se concuerda
totalmente con Walker (1983), quien dice que un estudio de caso “es el examen
de un ejemplo en accion” (p. 45); el estudio de las relaciones de un curso virtual
mediado por narrativas transmedia y el aprendizaje significativo sobre el reciclaje

que para este caso fueron las categorias de analisis (ver Figura 1).

Para identificar y comprender estas relaciones, entre las categorias
principales de investigacion, se obtuvo informacion a partir de dos técnicas base: el
analisis de contenidos de todas la actividades que se desarrollaron en la plataforma

Edmodo y que correspondieron a las expansiones narrativas de los estudiantes,

8 https://alfonsouribe.wixsite.com/misitio
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estas eran relatos escritos, con audio, imagenes o una interrelacién de los tres; y la
observacion natural, que mediante un diario de campo sirvi6 para registrar lo que
el investigador observé en la actividad diaria en Edmodo generada de una forma

descriptiva e interpretativa.

En esta investigacién se recolectd, por cada uno de los 16 participantes
en el curso virtual, tres expansiones en tres formatos diferentes: cuestionario,
infografias e historietas, que complementaron el relato y expandieron el universo
narrativo de la tematica central, guardando relacién con uno de los principios de
la teoria del aprendizaje significativo, el cual otorga un papel activo a la persona
que aprende, en lo que se refiere a su propio proceso de aprendizaje. Ademas,
los comentarios en la plataforma por parte de los participantes enriquecieron la

observacion natural del investigador.

Figura 1. Disefio metodolégico

CARACTERISTICAS CHRSO VIRTUAL

__Namativa _ _
transmedia parte 2

Narrativa

Narrativa
transmedia parte 1

transmedia parte 3

NARRATIVA
1 MES

APRENIDIZAJE  SIGNIFICATIVO (RECICLAJE)

EXPANSION EXPANSION EXPANSION
® |

NARRATIVAS DE ESTUDIANTES |

OBSERVACION - de participacién natural (Diario de Campo) |

INSTRUMENTO
DE RECOLECCION

Fuente: elaboracioén propia
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Resultados

Al partir del postulado de Jenkins (2003), para quien las narrativas
transmedia son un proceso en el que los elementos integrales de una ficcion se
dispersan sistematicamente a través de multiples canales de distribucién con el
fin de crear una experiencia de entretenimiento unificada y coordinada, se disefi6
la Unidad Didactica “Mentalizate: no lo tires, recicla” en un mundo narrativo de
ficcion protagonizado por Martin y Antonio® (ver Figura 2), quienes se pueden
conocer fisicamente desde el dispositivo movil (celular), utilizando la herramienta
de realidad aumentada Scope. Este es un complemento del relato central,
que se desarrolla en el ordenador a través de un video y mediante el uso de la
plataforma Edmodo como aula virtual, la cual resulta innovadora y llamativa para
los participantes, como se evidencia en los planteamientos de la reflexion final
del educando denominado E13 para quien la “Metodologia utilizada a través de
Edmodo presenta las actividades de manera dindamica, con la informacion necesaria
no solo para informarse del tema sino para utilizar las herramientas que la unidad

misma propone y aplicarlas en cada una de las actividades’.

Figura 2. Desarrollo de la Unidad Did4actica.

UNIDAD 1 UNIDAD 2 UNIDAD 3
(INICIO) (NUDO) (DESENLACE)
¢ QUE ES EL ¢COMO f&gg%ﬁi.ﬁ
? ?
RECICLAIJE* RECICLAR? RECICLAR?
- :N?:;:E::;N * INTRODUCCION : *INTRODUCCION
.DEIC:,;:NTE DE.T(:::NIE [:IEIC:;:NTE
* RESOLVER CUESTIONARIO * INFOGRAMA (CANVA) vy *HISTORIETA (PIXTON)

(Quizz)

* CUESTIONARIO
* INFOGRAMA EXPANSION FINAL
* HISTORIETA

Fuente: elaboracion propia.

9 Narrativa completa en PDF: https://34a557b2-a5e4-4679-bcce-7abae217be00.filesusr.com/
ugd/662250_c8c657f6c476407cb9d772c48a26744a.pdf
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Otra de las caracteristicas de la narrativa transmedia propuesta por
Jenkins (2003) es cambiar los patrones en las relaciones de consumo, por eso
se hace referencia al término prosumidor, cuando las audiencias se convierten
en creadoras de contenidos que amplian el universo narrativo. En esta linea, el
participante E5 expresa que “El curso logra que como estudiante participe en la
historia, sea activo, no solo ser un espectador sino un colaborador en las necesidades
de Martin y Antonio”, quienes son los personajes centrales del relato detonante y
de las cual se expande el universo narrativo desde retos que emergen de la historia
y se difunden a cuestionarios, infografias e historietas, esto se desarrolla en tres

momentos como lo muestra la Figura 2.

El primer momento!® del curso virtual propuso como objetivo determinar
;qué es reciclar? La actividad evaluativa formativa, que era una expansion del
relato de Martin y Antonio, consistié en desarrollar una practica de gamificaciéon
a través de un formulario realizado en la plataforma Quizizz. En este cuestionario,
los participantes debian ayudar a los protagonistas del relato en la construccion
de un formulario interactivo que les permitiese analizar lo que las personas del
pueblo de la historia sabian sobre el reciclaje, pero, al mismo tiempo, serviria como
actividad que sus compaferos de curso deberian desarrollar. De esta manera, quien
crea y quienes responden afianzan su aprendizaje sobre el reciclaje, al tiempo que

expanden el relato central con esta practica de gamificacién.

En 15 delos 16 formularios entregados y subidos a la plataforma Edmodo, se
evidenciaron aprendizajes esperados. Los participantes tuvieron claro el concepto
de qué esreciclar; ademas evidenciaron habilidades tecnoldgicas en el manejo de la
aplicacién Quizizz y su funcionamiento. Con estos resultados se podria pensar que
una estrategia de gamificacién apropiada favorece el proceso de aprendizaje, ante
lo cual Ortiz, Jordan y Adredal (2018) exponen que la gamificacion en educacion
beneficia “lamotivacion, lainmersién para posibilitarlaanticipaciény planificacion

de situaciones; el compromiso y la socializaciéon a través de la interactividad y la

10 https://www.youtube.com/watch?v=1Asji-BYZAU
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interaccion, lo que hace la actividad educativa mas motivante y estimulante para

los alumnos” (p. 1).

En la Figura 3 se presenta uno de los formularios destacados, en este se
evidencia no solo el conocimiento sobre la importancia de reciclar, sino también,
la contextualizacion de esta informacion. El curso, mediado por narrativas
transmedia, brind6 informacion basica sobre el reciclaje; en este formulario se
evidencian preguntas sobre su aplicacion en situaciones reales, ejemplos para
realizarlo, su impacto a nivel social y cdmo prevenir este problema. Lo anterior
evidencia que se supera un aprendizaje centrado estrictamente en el contenido
para intentar avanzar a competencias donde se argumenta y aplica lo aprendido,
los cual se propone desde la narrativa de Martin y Antonio que sirve de detonante
y se plasma en las expansiones guiadas por la elaboraciéon de un formulario que

necesitan los dos protagonistas en el relato central

Figura 3. Formulario Quizizz, expansion al inicio del relato de Martin y Antonio.

;
1. Selecciones las 3R del sisterna de monsjo de residucs { “r i 5. Son principalmente el ipo de desechos qgue
sdlidostelzccicnes les raspuesias correcios t 2 debericmos seporar an botes da diferanta
color:
Aacomizior
Ascicloar orgdnicos e inorgdanicos.
Reutilizar composta e incandio
Aeplontear 1 Fiar
metaoles y peligrosos
Aeducir bicldgico-infecciosos

Z. ¢loles son algunas recomendaciones para dar
respirc al planeta?

6. El reciclaje es una de los altermativas utlizocas pora
reducir el velumen de los residuns salidos

. Botar residucs a las rfos
bB. Mazclor tedas los residucs “ardadero
. Orgonizor i clmaocenor hos Folsa
residucs

d. Usor bolsos plasticaos emn
Ias superrmercodos

7. Lo huellc ombientol es lao medido del impacto
ambiental que genera un preducte a lo largo del ciclo de
vida

% e marerial debermos reducir su usa?®

vardadero

Los lugwetos
El widric Folso

LS Qrosas

Los bclsas plésticos

= B. El proceso en el que un objeto se voehee o
usar con un objetivo diferente ol primerc s
4. ¢Poro gue sirven los contenedores de diferenies lbarne.
colcres?
reciclar
Para reutifzor
— . reutilizar
Pora reducir
red uci

Fara recichkar

Fuente: elaboracion propia.
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En la segunda actividad de evaluacién formativa, se establecié como
objetivo comprender ;cémo reciclar? Para evidenciarlo se realizé el disefio de
infografias que explicaran el proceso sobre ;el qué y el donde poner los residuos?,
cuya respuesta se convertiria en una expansion del relato de Martin y Antonio,
necesarios para avanzar al desenlace de la historia. En esta actividad, nuevamente
se refleja una intervencion total de los participantes, lo que se puede interpretar
como compromiso y empatia hacia la estrategia didactica del curso virtual mediado
por narrativas transmedia. Se observd, igualmente, que 12 de las 16 infografias
presentadas por los participantes lograron plasmar ;cémo reciclar?, rescatando
ideas y elementos importantes del tema tratado en funcién de los aprendizajes

deseados.

A su vez, existe la certeza que los 16 participantes lograron un nivel
satisfactorio en el uso de la herramienta Canva, adquiriendo competencias
tecnolégicas, ese conjunto de conocimientos y habilidades que permiten el uso
y dominio de diversos recursos tecnologicos utiles para la vida y el trabajo. Todo
lo anterior concuerda con los planteamientos de Minervini (2005), quien sefiala
que “la celeridad en los avances cientificos y tecnoldgicos son rasgos inmersos en
la sociedad del siglo XXI” (p. 2), por lo que debe ser parte del entorno educativo;
asimismo, la infografia, como recurso educativo, es un formato grafico que
“Permite optimizar y agilizar los procesos de comprension” (p.2), aportando asi
a un aprendizaje significativo. En la Figura 4, se muestran dos de las infografias

realizadas en Canva por los participantes que reflejaron lo expuesto.

11 https://www.youtube.com/watch?v=zLvgvEkAYhs&t=31s
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Figura 4. Infografia en Canva sobre ;cémo reciclar?

APRENDIENDO
CON MARTIN
¥ Mis e S B naf’%
RESIDUOS? " "'- ecolégica. &

——

PASO 1:
CLASIFICA LOS
RESIDUOS

- Sy £

cCOMO EMPEZAR
A RECICLAR?

PASO 2:
IDENTIFICA Y
DEPOSITA

Snpurundo las basuras

&

Fuente: elaboracién propia.

El tercer momento!?, que fue la expansién a la parte final del relato de
Martin y Antonio, consistid en realizar un relato descriptivo de una situacién o
un hecho, mediante una historieta, que revelara la importancia del reciclaje. Esta
actividad se llevo a cabo con la aplicacién Pixton. 16 estudiantes desarrollaron la
actividad, ratificando un rol activo a lo largo del curso virtual; en 11 de estas es
claro lo aprendido sobre la importancia del reciclaje y, en las otras 5, se presentan
aproximaciones menos rigurosas, ya que no cumplen a cabalidad con las
indicaciones. Por lo anterior, fue posible inferir que la mayoria de los participantes

tenian claros los conceptos sobre la importancia del reciclaje.

12 https://www.youtube.com/watch?v=rdd3EJYNqN4&t=1s
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Desde las destrezas tecnolégicas, 15 de las 16 historietas constataron un
buen uso y aplicabilidad de la herramienta. Se usé la historieta como expansién
narrativa con el objetivo de incentivar la creatividad y la imaginacion en los
educandos, pues como lo plantea Minervini “cada tipo de secuencia se caracteriza
por rasgos particulares de caracter funcional, textual y lingliistico” (2005, p. 548),
que promueven la creatividad, la imaginacién y la capacidad de reflexionar, al
tiempo que fomentan el aprendizaje (ver Figura 5).

Figura 5. Historieta sobre la importancia de reciclar.

Hola,
soy Cristina,
Vamos B mi

Un dia mi padre escuché a Si, hermosa hija. Es cierto, gracias a
una prafesora, efla le estos hambres muchas hemeos
comentaba que en un pueble aprendido a reciclar, Mirs cdmo estd
Iejans estaban reciclands de limpia |a easa, organizads y no
gracias a 7 hombres contaminames excesivamenta
mayares, sus nombres eran nuestro planeta.

Martin y Antenio.

[T

| |
SR A

Todo mantenia muy
sucie, y gastdbamos
miucha dinera. En cambio
ahora, usamos las cosas
antes de botarlas, no
compramos bolsas, y
reducimes el uso de agua
y energia.

-y me divierto mucho aplicando las
reqlas de reciclaje que nos dieron,
explican muy bien dénde deba botar
cada uno de los residucs y asi los
recolectores hacen mas eficiente su

labar.

Mira,
tode muy
organizade. ;Te
scuerdas lo que antes

Mira este lugar tan bonito.
Por eso te invito a reciclar,
reutifizar y reducir, asi
ahorramos en gastos,
tenemes lugares mas bellos
y cuidamos nuestra
planets.

Ah per eherta, no se te olvide: Ten presenta nuestros
en el contenedar NARANIA consejos, asi

va la materia organica; en el red ugimes nuestra
AMARILLO plastico y metal; contaminacién en el
en el AZUL va todo el cartdn planeta. Chao...

y papel y por dftimo en el
WVERDE va &l vidria.

Fuente: elaboracion propia.
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El relato de Martin y Antonio se propuso como eje articulador en los
contenidos de la Unidad Didactica, cumpliendo asi caracteristicas de la narrativa
transmedia como la expansidn a través de varios medios o canales de comunicacion
(con el uso de internet) hacia plataformas como Edmodo, Canva, Quizizz, Pixton;
ademas, el manejo de dispositivos como ordenadores y celulares. Esto fomenté la
apropiacion de competencias tecnoldgicas, lo que es expresado por varios de los
participantes: “Muy interesantes las 3 herramientas que se usaron [...] muy ttiles en
nuestras vida laboral y académica” (E12); “Scope, Quizziz, Canva, Pixton y Edmodo,
fueron de gran ayuda e hicieron el recorrido divertido, ameno y mucho mads fdcil
de comprender,” (E3); “Herramientas tecnoldgicas que innovan y construyen una
propuesta diddctica, asi, el uso de realidad aumentada, los hipervinculos, los videos y
la narracién [...] como estudiante quedé encantado y atraido por estos recursos tan

novedosos y dindmicos” (ES5).

La implementacion del curso virtual con una estrategia didactica bajo
narrativas transmedia también reflejé en los alumnos un gusto por acercarse a los
contenidos y desarrollar las actividades planteadas, esto guarda coherencia porque
los 16 participantes realizaron la totalidad de las actividades. Para el participante
E9 el curso es “Prdctico, informativo y de fdcil uso, su interactividad hace que el
aprendizaje sea de mayor aceptacion mental, ya que este es muy pedagdgico y
entretenido, aspecto que introduce idoneidad para captar ideas e informaciéon’. Lo
anterior hace pensar que el uso de la narrativa transmedia en el sector educativo
ofrece una serie de ventajas que se deben considerar, como lo es el caracter
motivacional, ya que permite a un publico, familiarizado con los entornos digitales,

generar ambientes de aprendizaje cercanos a la vida cotidiana.

Otracaracteristicafundamentaldemostradaenlosresultadoseslainteracciéon
constante entre los participantes y su retroalimentacién en la construcciéon de cada
una de las actividades planteadas, favoreciendo la coevaluacion de los procesos.
Un claro ejemplo es cuando el participante E14 expresa ante la infografia de otro
compailero: “Lindo el contraste de colores y con el objetivo claro”; de otro lado,

cuando aportanuevainformacionasu pary complementalateoria sobre el reciclaje
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en su historieta, profundizando sobre temas como la obsolescencia programada.
Esto permite comprender que la aplicacién de las narrativas transmedia conlleva
a procesos de participacion y construccion de una red de trabajo que, en conjunto,

nutre y complementa la tematica central.

Otra ventaja de esta apuesta de curso virtual expuesta en la reflexién final
por los participantes es la gestion autdnoma del tiempo en este tipo de procesos
formativos, en el que los aprendices pueden ingresar a la plataforma en cualquier
momento y lugar que lo deseen, lo que facilita aprender a su propio ritmo y
revisar el contenido las veces que consideren necesarias. En relaciéon con este
punto, el educando E14 expresa: “Me gusto ser responsable de mis tiempos”. Es
importante decir que este manejo autonomo del tiempo también puede dificultar
la interaccion entre los participantes, ya que a la hora de realizar comentarios en
un foro o actividad se depende de la participacién y los tiempos del otro, por lo cual

es necesario establecer unos tiempos para cada cosa.

Un objetivo central de esta investigacion fue desarrollar e implementar una
Unidad Didactica que apuntara a fomentar el aprendizaje significativo, entendido
este como las interacciones que hace el estudiante entre los saberes previos,
esos que estan cargados de situaciones contextuales y brindan significado, lo que
modifica la estructura cognitiva y, por ende, la transformacion de los subsumidores o
ideas de anclaje. El aspecto mencionado, al contrastar los resultados arrojados por
los participantes, a la luz de las competencias esperadas (conocer y comprender,
saber aplicar y aprender auténomamente), exponen que los conocimientos
aprendidos tienen influencia directa en sus entornos inmediatos y los provee de
herramientas que permiten optimizar acciones de acuerdo con sus necesidades. En
este marco, el educando E3 expresa que “también las podré utilizar en mi profesion
para una diddctica mejor’, haciendo referencia a las herramientas trabajadas en
cada actividad y a la estrategia en general, bajo este enunciado se pudo inferir
que el aprendizaje que consiguid en su proceso formativo tiene incidencia en sus
practicas profesionales, a su vez, la informacién nueva complementa sus saberes e

impacta su contexto.
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Al finalizar el proceso formativo se llevaron a cabo dos actividades
evaluativas. La primera, consistiéo en una reflexion final donde 16 participantes
expresaron los aprendizajes adquiridos, el aporte de los nuevos conocimientos a
su contexto inmediato y la percepcion del curso virtual mediado por narrativas
transmedia como estrategia didactica. De estas reflexiones, se obtuvo que para uno
de los participantes esta estrategia “Nos hace mds auténomos en el aprendizaje, son
formas muy divertidas de aprender o transmitir conocimientos. Todo el recorrido fue
muy divertido” (E4). Esto deja claro que estrategias motivantes pueden divertir,
al tiempo que permiten aprender, lo cual debe estar acompafiado por una buena
seleccién de material y un buen tutor virtual, ya que como lo afirma E15 “Gracias a
la buena seleccion de tutoriales que nos presentaron en este curso pude descubrir lo

agradables que son visualmente, lo sencillo que es trabajarlas’.

Uno de los aspectos que evidencian el aprendizaje significativo es la
apropiacion de lo aprendido en su cotidianidad y la utilidad del conocimiento en
el contexto inmediato. Para el participante E5 “El curso logra explicar, guiar y ser
parte activa en la transformacién de habitos poco saludables para la proteccion del
ambiente”; mientras que el participante E8 expone que “Mentalizate es prdctico,
educativo y divertido, porque a través de la creatividad y el manejo de la tecnologia
genera conciencia colectiva acerca del reciclar, reusar y reducir”; por ultimo,
el participante E7 dice: “Pude profundizar de manera diddctica y divertida, la

informacién mds concisa para reducir, reutilizar y reciclar’.

La segunda actividad evaluativa del curso virtual se realiz6 30 dias después
de haber finalizado, a través de una rubrica en la que se usaron como criterios de
evaluacion el contenido, laorganizacién,lainnovacion,losrequisitosy el aprendizaje
significativo y, como niveles de valoracion: superior, alto, basico y bajo (ver Tabla
1). Mediante la difusion de un enlace a través de WhatsApp, cada estudiante hizo el

proceso de evaluacidn, los resultados se observan en la Figura 6.
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Tabla 1. Evaluacion-Rubrica final del curso virtual.

Criterios Superior Alto Basico Bajo

Contenido Cubre los temas Incluye Incluye El contenido es
a profundidad  conocimiento informacién minimo y tiene
con detalles basico sobre esencial sobre  varios errores
y ejemplos. el tema. El el tema, pero en los hechos.
El contenido contenido tiene 1-2
del tema es parece ser errores en los
excelente. bueno. hechos.

Organizacion Contenido bien La mayor parte Uso titulos La organizacién
organizado del contenido y listas para no estuvo clara.
usando titulos  estd organizado organizar, pero Solo hechos
y listas para l6gicamente. la organizaciéon aislados.
agrupar el en conjunto
material de tépicos
relacionado. aparenta

debilidad.

Innovacion El producto El producto Usa ideas de Usa ideas de
demuestra gran demuestra otras personas otras personas,
originalidad. cierta (dandoles pero no les da
Las ideas son originalidad. crédito), pero  crédito.
creativas e El trabajo no hay casi
ingeniosas. evidencia el evidencia de

uso de nuevas  ideas originales.
ideas.

Requisitos Cumplié con Todos los No cumple Mas de un re-
todos los requisitos satisfactoria- quisito no fue
requisitos. fueron mente con un cumplido satis-
Superd las cumplidos. requisito. factoriamente.
expectativas.

Aprendizaje Aplica todos los Aplicala Aplica

Significativo aprendizajes mayoria delos  algunos de los
del curso en su aprendizajes aprendizajes
vida. del curso ensu del curso en su

vida. vida.
Fuente: elaboracidn propia.
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Figura 6. Resultados de la Evaluacidn-Riibrica final del curso virtual.
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Fuente: elaboracién propia.

Segun la Figura 6, se puede afirmar que la percepcidn de los estudiantes en
cuanto al contenido del curso fue favorable, como se demuestra en las respuestas
consignadas por los educandos, las cuales varian entre superior (cubre los temas
a profundidad con detalles y ejemplos. El contenido del tema es excelente) y alto
(incluye conocimiento basico sobre el tema. El contenido parece ser bueno), por lo
que se puede pensar que una Unidad Didactica, basada en narrativas transmedia,
mas alla del aspecto tecnoldgico o de medios, permite presentar, de manera
detallada y suficiente los contenidos en el proceso de enseflanza. Al respecto Olivar

& Daza plantean que:

Es necesario aclarar que las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion, por si solas no garantizan el éxito del proceso de ensefianza-
aprendizaje, si no hay una mentalidad de cambio por parte de los profesores,
quienes tienen que abrirse a su uso, propiciando nuevos espacios de
concertacion. (2007, p. 41)

Sobre el criterio de organizacion del curso, la mayoria sefialaron que se
presenté un contenido bien organizado, usando titulos y listas para agrupar el
material. En este aspecto, un conjunto bien estructurado y articulado de actividades

permite alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos y contribuye a mejorar
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la comprension y la atenciéon por parte de los estudiantes, mas ain cuando se guia
en el orden de un relato o narrativa. Para McEwan y Egan (1998) la narrativa como
es lenguaje hilado, “no una simple lista” extensa con partes, en la narrativa hay
simetria estructural; adopta la forma de un ritmo que surge de las pautas implicitas
en la vida y los actos de los seres humanos.

La innovacién es otro criterio que fue valorado por los estudiantes, en este
marco, sus respuestas destacan que el producto demuestra gran originalidad, las
ideas son creativas e ingeniosas, demostrando que la propuesta del curso virtual se
desarroll6 con actividades de aprendizaje novedosas, como lo expresa el educando
E14 cuando menciona: “La forma en que se presenta el ejercicio es bastante
innovadora y hace que el estudiante realice un doble aprendizaje, uno en el eje central
de los contenidos y el otro en la relacion con la herramienta digital” En este sentido,
es importante reconocer que estamos en una sociedad que, por sus caracteristicas
y constante acercamiento con la tecnologia, demanda nuevas competencias que
aprueben la resoluciéon de problemas a partir de las dinamicas del siglo XXI, porque
el docente debe proponer y aportar para cambiar la perspectiva de la educacion.
Al respecto, Margalef y Arenas (2006) afirman que “la innovacion en los contextos
educativos implica un cambio que mejora la practica educativa que conlleva un

aprendizaje para quienes se implican en el proceso” (p.8).

En cuarto lugar, se constata que la respuesta al criterio de requisitos
corresponde al hecho de que se cumplieron todos ellos y se superaron las
expectativas. Esto quiere decir que la totalidad de los participantes perciben que su
transcurrir por el curso virtual les permitié cumplir a cabalidad con los objetivos
propuestos y desarrollar otras destrezas que en algunos casos sobrepasan
los conocimientos esperados. De ahi que el curso virtual fuera pensado en el
fortalecimiento de competencias complementarias que pudieran contribuir en

aspectos personales y profesionales.

Para finalizar, el criterio de aprendizaje significativo fue el Ginico con una

respuesta en basico (aplica algunos de los aprendizajes del curso en su vida),
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pero la mayoria fue de superior (aplica todos los aprendizajes del curso en su
vida). Ante estas respuestas, fue posible afirmar que el curso virtual impact6 de
manera significativa la vida de los participantes que, en sus dinamicas cotidianas,
estan implementando los nuevos conocimientos de acuerdo con sus necesidades
especificas, tal como lo sefiala Ausubel (1976) al exponer que un aprendizaje es
significativo si el conocimiento que se presenta esta en la sintonia de los intereses,
motivaciones y uso en contexto del aprendiz, permitiendo no solo el uso de lo
aprendido, también la posibilidad de relacionarlo con los conocimientos previos.
De la misma manera, las narrativas o relatos, para este caso transmedia, estdn como
lo plantea Siciliani, (2014) “Hechos de situaciones humanas que terminan por
modelar nuestra percepcién del mundo y que a su vez dependen de las creencias
que tengamos de la realidad” (p. 35).

Discusion y conclusiones

Segun los hallazgos encontrados al implementar el curso virtual titulado
“Mentalizate, no lo tires, recicla”, se puede afirmar que las narrativas transmedia,
como estrategia didactica, dinamizan el proceso de ensefianza-aprendizaje,
favoreciendo en el participante la motivaciéon para desarrollar las actividades
planteadas. Al respecto, Rodriguez (2016) expone que las narrativas transmedia
otorgan elementos de innovacién y garantizan en el estudiante una visiéon mas
amplia de suentorno, favoreciendo la interaccion social y potenciando en el aprendiz
competencias comunicativas, tecnoldgicas y, por tal motivo, un pensamiento critico-

reflexivo de la realidad y de su actuar.

Un elemento que se debe resaltar es el del relato como formato articulador
de contenidos, que permite presentar de manera precisa, suficiente y profunda los
contenidos, al tiempo que, desde las expansiones, motiva a la apropiacion y uso en
contexto de los mismos. Acosta, Sanchezy Tello (2018) sefialan que “el relato genera
un vinculo de proximidad con el receptor, una comunicacién amena y cercana que
es de mejor comprension” (p. 34). Lo anterior permite que la informacién que se

presenta pueda establecer un vinculo de conexién conlo que el estudiante ya conoce
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y asi cobre sentido en su pensamiento, generando nuevos elementos relevantes de

su estructura cognitiva para lograr un aprendizaje significativo.

Otro de los hallazgos fundamentales de la investigacion fue que las narrativas
transmedia motivan al educando a asumir un rol mas activo y protagdnico, creador
de nuevos contenidos (prosumidor), que complementa la tematica y el universo
narrativo. Para Echeverria (2017), la elaboracién de los productos finales, o, en
otras palabras, expansiones narrativas, facilita el proceso de aprendizaje mediante
el uso de nuevas herramientas tecnolégicas acordes a las necesidades de hoy,
fomentando el trabajo colaborativo y desarrollando habilidades de comunicacién.
En este sentido, al incorporar el uso de plataformas como Edmodo, Quizizz, Canva,
Pixton, Scope, entre otras, el estudiante estd adquiriendo una serie de experiencias
quelo dotan de destrezas técnicas que favorecen y complementan sus competencias,

al tiempo que en el contenido de estos productos se promueve el aprendizaje.

Es importante anotar también que el proceso de ensefianza que se lidera
a partir de un curso virtual sobre el reciclaje, guiado a través de las narrativas
transmedia, se relaciona con las caracteristicas de la teoria de aprendizaje
significativo de Ausubel. En primer lugar, por el desarrollo de competencias
tecnolégicas y de destrezas para la vida que se adquieren en la realizacion de las
actividades; en segundo lugar, porque el contenido disciplinar del aprendizaje
es potencialmente significativo en todas las esferas sociales; finalmente, por la
actitud positiva y el rol activo hacia el aprendizaje de los participantes. Rodriguez
y Pérez (2019), en su investigacion titulada La narrativa transmedia como apoyo
pedagdgico para la formacion disciplinar de los estudiantes de la facultad de
comunicacion de la Universidad Unilatina, detectaron que los grupos con practicas
de narracion transmedia alcanzaron mayores resultados que aquellos que vieron
los mismos contenidos de manera tradicional. Esto se debe, quiza, a aspectos
como la motivacidn, el rol activo y el aprendizaje en contexto que fomentan estas

narrativas transmedia.
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En conclusidn, este proyecto permite afirmar que, para la unidad de trabajo
investigada, un curso virtual sobre el reciclaje guiado por narrativas transmedia,
fomenta el aprendizaje significativo de los participantes. Las narrativas transmedia,
desarrolladas como un proceso integral que se dispersa sistematicamente a
través de multiples canales de distribucién, con el fin de crear una experiencia de
entretenimiento unificada y coordinada, utilizando el relato como eje articulador
(en este caso el de Martin y Antonio), y con elementos didacticos de innovacion y
diferentes recursos y plataformas como Quizizz, Edmodo, Canva, Pixton, realidad
aumentada, entre otros, permiten reconstruir el saber a través de narraciones
transmedia en un entorno virtual de aprendizaje. Asimismo, el aporte fundamental
del docente para acompaifar, proponer estrategias acordes al grupo y crear material
como detonante narrativo que permitan contextualizar lo aprendido y fomenten
un aprendizaje significativo es crucial y esencial para la educacion del futuro. Como
lo dice Scolari (2014), las narrativas transmedia permiten que “los receptores no
se limitan a consumir el producto cultural, sino que se embarcan en la tarea de
ampliar el mundo narrativo con nuevas piezas textuales” (p.72), a plasmar en estas

expansiones su aprendizaje y hacerlo significativo.
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