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Ensenar no es transferir conocimiento,
es crear la posibilidad de producirlo.

P. FREIRE

El presente libro teoriza sobre la narrativa transmedia como estrategia educativa y compila-
mos una serie de practicas utiles basadas en esta modalidad. Estas experiencias surgen del
curso de postitulo Red DidacTICa: Formacion en Accion, orientado a Formacion Docente
en Uruguay, llevado adelante desde 2015 entre El Abrojo, FLACSO y Fundacién Telefonica-
Movistar. El curso se ha planteado para acompaiar la formaciéon de docentes que quieren
incorporar nuevas estrategias de aprendizaje, al considerarse que resulta impostergable la
inclusion de la tecnologia digital en el proceso educativo. Se apuesta a una profesionalizacion
del rol docente, partiendo de sus propias inquietudes y experiencias como elementos inspira-
dores para el cambio.

Es desde este lugar que nos sentimos convocados a instalarnos en nuevas experiencias, asu-
miendo desafios que involucren una mejora sustancial en el uso de la tecnologia en el aula.
La propuesta de esta publicacion es adentrarnos en el universo de la narrativa transmedia,
y desde alli investigar, crear y repensar el rol docente. Al mismo tiempo pensar el rol del di-
namizador, figura importante en esta Red, ya que investiga junto con el docente los recursos
disponibles y los que mejor se adecuan a los diferentes escenarios pedagogicos que se pro-
pone desarrollar. Desde ese lugar se nos interpela en la posibilidad de plantear estrategias
que sean posibles, por eso nuestro interés en crear experiencias que se vean plasmadas en el
espacio del aula y fuera de ella.

A través de este libro y las experiencias compartidas los invitamos a explorar el territorio de la
narrativa transmedia en educacion, confiados en que sera multiplicador de nuevos formatos
de aula en toda su expansion.
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Introduccion

Es a través de nuestras propias narraciones como principalmente
construimos una version de nosotros mismos en el mundo, y es a través
de sus narraciones como una cultura ofrece modelos de identidad y

Desde el inicio de la cultura la narracién
forma parte de nuestra vida. Narramos para com-
partir vivencias, para ahuyentar miedos, para ex-
presar opiniones, para establecer consensos. Na-
rramos, en definitiva, para entender el mundo y
para, a través de esos relatos, constituirnos como
parte de una comunidad.

Estas narraciones han ido cambiando sus
lenguajes a través de los afios, desde las pinturas
rupestres y los relatos orales hasta la mixtura de
lenguajes presentes hoy en la sociedad red. Pero
en cada época ha habido modos de normativizar
la expresion, de legitimar las formas validas de un
lenguaje de época y, también, a sus narradores.
En los ultimos 200 afos la institucién educativa
ha tenido un lugar privilegiado como generadora
de relatos. Con el curriculum como instrumento
politico que regula las narraciones sociales, en las
aulas se cuentan historias, tradiciones, saberes,
procedimientos, ritmos y formas de organizacion
que normativizan la pertenencia a una sociedad.
Y, al mismo tiempo, inciden en la construccion de
identidades institucionalizadas, es decir, legitima-
das por un tiempo histérico.

La imagen de un aula con nifios y nifias de
la misma edad, sentados de la misma manera, ha-
ciendo la misma tarea es, probablemente, el ejem-
plo mas claro de esto. La otra cara de esta imagen
es la de todos aquellos que quedan fuera de esta
institucionalizacion por no ajustarse a esta identi-
dad requerida.

accion a sus miembros

(Bruner, 1997, p. 15).

Durante gran parte de ese tiempo la narra-
cién privilegiada por las instituciones educativas
estuvo fuertemente arraigada en la oralidad y la
escritura. Los otros modos de representacion fue-
ron apareciendo siempre como elementos subsi-
diarios de estos dos lenguajes. Asi, las laminas, la
fotografia, los audiovisuales, el lenguaje corporal y
el sonido fueron siempre utilizados para comple-
mentar a la palabra oral o escrita.

Otra caracteristica de ese tipo de narra-
ciones es la clara delimitacién de las fronteras,
especialmente entre adultos y nifios. La narracién
educativa tradicional privilegia al adulto como
emisor de los relatos. En los casos en los que se les
concede la voz narradora a los nifios, el adulto se
reserva para si la potestad de validar esos relatos,
especialmente a través del sistema de calificacion.
De esta forma, parte de la educacion consiste en
ensefar qué, y de qué manera, corresponde narrar.

Esta funciéon de legitimadora de relatos
atribuida a la institucién escolar fue encontrando
nuevos emisores en la prensa primero y luego en
la radio, la television y todo el ecosistema que lla-
mamos los medios masivos de comunicacién. La
légica de la narracién unidireccional fue adqui-
riendo nuevos formatos, pero mantuvo, por un
lado, la linealidad de la estructura narrativa y, por
el otro, la jerarquizacion de emisores determina-
dos ante una mayoria de receptores.

© &
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La aparicion de Internet —y, especialmente, el desarrollo de lo que se llamo6 la web 2.0 y,
posteriormente, las redes sociales junto con el abaratamiento de los dispositivos moéviles y la
expansion de la conectividad— modific6 completamente este escenario.

En esta geografia digital la narracion adquiere otras caracteristicas:

©

©@ ©©0 G ©

Es fragmentada. Por un lado, porque una misma persona puede compartir
una idea a través de diversas redes y/o en diversos lenguajes. Y, ademas, por
otro lado, porque esta idea se ve ampliada por los comentarios y acciones de
otros usuarios de estos espacios.

Es dispersa. La narracion digital se disemina en el tiempo y en los espacios.
Puede interrumpirse y retomarse en cualquier momento.

Es efimera. Son relatos que se desvanecen rapidamente, un ejemplo claro son
las llamadas «historias» de Instagram o «estados» de Whatsapp.

Es ubicua. Puede narrarse en cualquier momento y en cualquier lugar.

Es transmedia. Asociada con la fragmentacion y la dispersion, esta narracion
esta construida por una mixtura de lenguajes y plataformas.

Es colaborativa. Esta caracteristica alude a la complementariedad con los otros
para poder narrar. Puede ser colaborativa porque esté creada por varios usua-
rios, pero también puede serlo porque se alimenta de los comentarios de los
demas a través de likes o menciones.
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A diferencia de la narracion institucio-
nalizada que ofrece la escuela, a narrar en el
espacio digital los nifios y jovenes aprenden
solos. Asi lo demuestra un trabajo de inves-
tigacion dirigido por Carlos Scolari (1) que,
entre otras cosas, evidenci6 que la mayoria de
estos aprendizajes se realizan de modo infor-
mal y entre grupos de pares.

En el cortometraje Bienvenidos, de Ja-
vier Fesser, hay una escena que ilustra muy
bien esta idea. El corto recoge la experiencia
peruana del programa de entrega de XO Luces
para Aprender, de la Organizacion de Estados
Iberoamericanos. En una escena la maestra
les pide a los estudiantes que le pregunten lo
que quieran a Google, que busquen informa-
cion, que investiguen, y se enfoca la pantalla
de la nena que escribe «c6mo subir un video a
Youtube».

Evidentemente, ni el aprendizaje infor-
mal ni la autonomia de los estudiantes para
hacer sus propias preguntas son algo nove-
doso. Lo novedoso es, sin embargo, el hecho
de que tengan al alcance de la mano tantas
posibilidades de hacerlo y, al mismo tiempo,
comprender cuantas decisiones estan toman-
do solos y como los adultos atin ignoramos la
mayoria de ellas.

En este trabajo abordaremos algunas
de las formas narrativas de la web para recu-
perar estos aprendizajes informales y favore-
cer su uso en las aulas. El libro se encuentra
dividido en dos secciones. La primera de ella
consta de tres capitulos en los que se abordan
conceptualmente algunas estructuras narrati-
vas propias de la web junto con propuestas e
ideas para usarlas en las aulas. En el primer
capitulo veremos el relato hipermedial, sus ca-
racteristicas y sus estructuras narrativas.

(1) Transmedia Literacy. Exploiting transmedia skills
and informal learning strategies to improve formal
education, <https://transmedialiteracy.org/>.

El Abrojo

En el segundo capitulo plantearemos la
narracion transmedia, la estructura mas dis-
persa y fragmentada de la web. Finalmente,
en el tercer capitulo de esta seccion, hablare-
mos de realidad virtual y realidad aumentada
haciendo énfasis en las posibilidades de una
narracion en capas y en yuxtaposicion de es-
pacios. En todos los capitulos habra ideas y
recomendaciones para su uso en las aulas.

La segunda seccion del libro es una re-
copilaciéon de practicas valiosas producidas
por maestros y profesores pertenecientes a
la Red DidacTICa (2) que, desde las escuelas
y liceos uruguayos, estan contribuyendo a la
produccion de narraciones con herramientas
digitales.

En sintesis, este libro se propone como
herramienta para acompanar esos aprendiza-
jes, para incluir en las instituciones educati-
vas esas nuevas formas de construir relatos,
para darles validez a esas nuevas voces y para,
junto con los estudiantes, posibilitar nuevas
narraciones didécticas.

(2) La Red DidActica es un proyecto que llevan adelan-
te FLACSO Uruguay, El Abrojo y Fundacién Telefénica
de Uruguay, <https://www.elabrojo.org.uy/red-didacti-
ca/>.
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Capitulo 1. La narracion hipermedial

Hipertexto e hipermedia

Con antecedentes en los proyectos Memex (3)
y Xanadu (4), el formato habitual de la na-
rrativa en la web es aquel en el cual existen
diversos tipos de enlaces que van vinculando
contenidos de diferentes entornos. George
Landow, uno de los referentes de estas te-
maticas, senala que: «Los nexos electréonicos
unen fragmentos de textos internos o exter-
nos a la obra, creando un texto que el lector
experimenta como no lineal, o, mejor dicho,
como multilineal o multisecuencial» (1995, p.
16).

Esta estructura denominada «hipertexto» es
el antecedente de la hipermedia en la cual los
enlaces van a vincular contenidos en diferen-
tes lenguajes semioticos: texto escrito, au-
dio, imagen y audiovisual. Lo que se destaca
en ambos casos es el peso de esa estructura
como contenido en si mismo: es decir, esta
interaccion entre diversos recursos tiene que
estar disefiada en funcién de la experiencia
de navegacion que queramos ofrecer a nues-
tros estudiantes. Esto es importante para en-
tender que la accion de enlazar recursos, por
ejemplo, en un documento en formato PDF,
no convierte a ese documento en un recurso
hipermedial. Es necesario disefiar una inter-
faz, una estructura, que acompaiie el proceso
de exploracion de la narracion. Esta estructu-
ra va a determinar, en gran medida, los usos
que los lectores hagan de ese recurso.

En trabajos anteriores exploramos el universo
hipermedial aplicado a los materiales didacti-
cos. Alli tipificamos tres tipos de estructuras
narrativas hipermediales a partir, precisa-
mente, de estas metaforas de interaccion.

(3) En la década del 40 un grupo de cientificos esta-
dounidenses trabajo en un proyecto que pretendia al-
macenar e interconectar bases de datos. El proyecto se
denominaba «Memory Extension» y entre sus cientifi-
cos estaba Vannebar Bush.

El mural

Es la estructura mas simple de todas, aunque
hay que tener algunas consideraciones impor-
tantes para que sea realmente hipermedial. En
el mural, la metafora de interaccién propuesta
es superficial, es decir, toda la informacién en-
lazada esta en primer plano y se espera que los
lectores simplemente seleccionen el orden en
que van a recorrerla.

Podemos pensar en la idea de una cartelera
donde ponemos pequenos fragmentos de in-
formacién. Este muro puede no tener ningtn
orden previsto, lo cual puede generar disper-
sidon en la lectura, o bien puede establecerse
algtin tipo de orden que oriente el proceso de
exploracién. Eso dependera de tres factores:
la edad de los destinatarios, el tipo de lectura
que quieran provocar y el propio contenido del
material.

Veamos esto mas claramente:

° Edad de los destinatarios: cuanto me-
nor sea la edad més necesitaran que la infor-
macion esté ordenada y que el material incluya
apoyos de lectura. Esto puede hacerse a través,
por ejemplo, de titulos o columnas.

° El tipo de lectura que quieran provocar:
este punto se refiere a la autonomia de los lec-
tores para tomar decisiones sobre los recursos.
Cuanto mas caotica la forma de organizacion
del contenido mayor demanda de autonomia
habra.

° El contenido: aqui hay que sopesar qué
tan flexible sea el contenido o en qué medida
este requiere un orden mucho mas riguroso.
Para determinarlo hay que evaluar una posible
secuencia progresiva de contenidos, ¢hay al-
gain concepto que es imprescindible para leer
el resto de la secuencia?, ¢hay jerarquias con-
ceptuales? En funcion de esto se vera la organi-
zacidén mas adecuada.

(4) Xanada fue un proyecto de Theodor Nelson a quien
se le atribuye el concepto de hipertexto.
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Disposicion cadtica Disposicion ordenada
Figura 1

PARA TOMAR NOTA j

Veamos un ejemplo concreto: Aproximaciones a la Didac-
tica

En este caso se trata de un mural bien organizado. Parte de
una introduccién en formato de texto que orienta la lectu-
ra. Luego se encuentran ordenados en la misma jerarquia

grafica tres textos que se toman de insumo para producir

los tres podcasts de conversaciones que se encuentran al
final.

Se usan los titulos para ordenar los recursos y la identifica-
cién de «PDF» o el reproductor de audio para anticipar el
tipo de recurso a explorar.

Disponible en http://www.pent.org.ar/producciones/didactica/

El instrumento Las metaforas que suelen utilizarse para
este tipo de materiales son: brajula, astrolabio,

mochila, fichero, es decir, aquellos instrumen-
tos que sirven para guiar, organizar o almace-
nar informacion.

Esta estructura narrativa esta ba-
sada en una metafora instrumental que
presupone que para su lectura es nece-
saria la manipulacion, que permitira el
acceso a la informacion que contiene. En
general su estructura no anticipa el tipo
de contenido, sino que se enfoca en la
manipulacion de este.

Otra estrategia puede ser sumarles mo-
vimiento a los recursos, aunque, en este caso,
es mas complejo encontrar herramientas que
nos ayuden a resolver el disefio sin conoci-
mientos de programacion.
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PARA TOMAR NOTA

Veamos un ejemplo concreto: Seis perspectivas en perspec-
tiva

El material se encuentra organizado en funcién de la arti-
culacion de tres interrogantes y de seis especialistas. A cada
uno de los especialistas se les hicieron las mismas pregun-
tas. El material ofrece la posibilidad de navegarlo por pre-
gunta, en cuyo caso se accedera a las respuestas de todos
los especialistas a ese interrogante, o por especialista, acce-
diendo a las tres respuestas que dio.

En este caso la estrategia de disefio utilizada fue el movi-
miento, por un lado, para reforzar la necesidad de la toma
de decisiones de lectura que hagan los estudiantes, pero
también para no establecer ninguna jerarquia entre los es-
pecialistas convocados.

Si bien este ejemplo fue realizado por programadores, po-
dria resolverse artesanalmente organizando los contenidos
como en un damero donde al hacer clic sobre una pieza
aparezcan la variedad de contenidos disponibles.

Disponible en http://www.pent.org.ar/producciones/perspectivas/

La instalacion Imaginemos, por ejemplo, que quere-
mos hacer un material didactico para que los

Esta estructura narrativa esta basada estudiantes aprendan a buscar informacion y

en una metafora de interaccién espacial, es a identificar y citar correctamente las fuentes.

decir, simula un espacio por el que es necesa- Podemos utilizar la metafora de la biblioteca
’ /7 Y/ . .
rio moverse. Puede ser un sistema solar, una 2 través de fotografias de alguna biblioteca

red de transporte, una escuela, la sala de un impor.tante. Ademas, podemos organiz?lr los
museo, etc. Esto tiene que estar reforzado por ~ Materiales que queremos que los estudiantes
imégenes que le den fuerza a esa metéafora, lean en l?‘s d1ve.rsas .sa1a§ que puede poseer
pero, ademads, requiere que los contenidos esta biblioteca imaginaria:

y recursos utilizados estén dispuestos de tal s Sala de lectura: aqui colocaremos todos
manera que el estudiante necesite recorrer los libros de consulta.

ese espacio para hallarlos. ° Sala de lectura parlante: pueden propo-

nerse dialogos entre los estudiantes respecto
de los contenidos a trabajar.

° Hemeroteca, donde se ubicaran las
‘“ revistas digitales.
® ° Mediateca: pueden sumarse fuentes en
video, imégenes y podcasts.
° Café, un espacio informal donde los

estudiantes pueden, entre ellos, realizar con-
sultas y recomendaciones sobre la tarea.

10
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PARA TOMAR NOTA

Veamos un ejemplo concreto: El espacio hipermedial y los
nuevos materiales

Se us6 la metafora de Alicia en el pais de las maravillas para
reforzar la idea de que el espacio hipermedial funciona con
reglas muy distintas a las del espacio del manual escolar
tradicional. Cuando vamos a disefiar estos materiales nece-
sitamos sumergirnos en un mundo diferente.

El material simula el pozo en el que cae Alicia, y eso se evi-

dencia en la grafica que se utilizé de fondo, una especie de i
pared arcillosa, y también en el hecho de que hay que des-

plazarse hacia abajo para acceder a todo el material.

Los contenidos se encuentran organizados en tres franjas

visuales: en la primera, los recursos actian como motiva-

dores del tema, luego viene una segunda franja donde se
encuentra la densidad teérica de la temaética y, finalmente,

una tercera franja con ejemplos de experiencias

Disponible en http://alicia.pent.org.ar/

. .
Gamification

Esta estructura narrativa se desprende de la anterior y ha comenzado a tener gran protagonis-
mo en los dltimos tiempos. Comparte con la anterior el hecho de ser una narracion espacializa-
da, es decir, en proponer una metafora de interaccion espacial. Pero, en este caso, es un espacio
inmersivo y la propuesta para recorrerlo supone que el lector asumira un rol dentro del juego
que la narracion propone.

Los elementos principales de esta estructura, en consecuencia, son:

° Espacio inmersivo.
° Establecimiento de reglas para recorrerlo.
° Asuncion de un rol dentro del juego.

PARA TOMAR NOTA

Veamos un ejemplo concreto: iAl agua! ¢Nos sumergimos?

Este material fue disefiado por Sergio Logares y constituye
una propuesta lidica para pensar la problemaética del agua.

Cuenta con indicaciones de uso para el docente y con diver-
sas propuestas de actividades para trabajar el tema, articu-
lando, incluso, otras herramientas

Disponible en https://prezi.com/view/QSxNK420qec9i7JXLsdv/

11
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<Con qué
herramientas TIKI-TOKI
pueden
disenarse estas
estructuras
narrativas?

Ideas para antes de disenar
una narracion hipermedial

Una buena idea, antes de empezar a pensar en una
estructura, es visitar paginas web y recursos educa-
tivos hipermediales e identificar qué metaforas de
interaccion proponen. De esta manera, podran ele-
gir aquella que se adapte mejor a sus necesidades.

12
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Curadores, remixadores y mashupeadores: ]
el docente que diseia sus materiales hipermediales

Indudablemente todo lo expuesto y ex-
plorado hasta aqui tiene un gran impacto en la
figura del autor. O, mas bien, en la funcion del
autor dentro de ese relato. Si se observa, en la
mayoria de los ejemplos analizados los autores
que figuran como tales no siempre coinciden con
ser autores de los elementos que componen esos
materiales. La distincion entre autor y funciéon de
autoria permite comprender la diferencia entre
la persona fisica por un lado y las caracteristicas
que el rol de autoria tiene en relaciéon con la cons-
truccidn de las interacciones dentro de estos rela-
tos. Carles Tomas i Puig (2001) menciona como
una de las caracteristicas de estas obras el «des-
dibujamiento de la autoria centralizada, motiva-
do por las interconexiones e integraciones que el
usuario puede establecer con otros textos, obras
y autores, y por su capacidad de convertirse en
emisor».

Los ejemplos mencionados permiten ilus-
trar el rol de un tipo de autor al que llamamos
«curador». En trabajos anteriores (5) hemos
desarrollado esta idea discutiendo la confusion
entre curador y coleccionista. El coleccionismo
es la accion de recopilar contenido en funcion de
un interés particular. En algunos casos supone,
incluso, la categorizacion de ese contenido. Esta
tarea es completamente asimilable a las practicas
docentes cotidianas cuando seleccionamos y or-
ganizamos contenidos para nuestros estudiantes.
Un curador parte de una seleccion del material,
es decir, que es siempre primero un coleccionis-
ta. Pero luego genera con ellos una estructura es-
tética a través de la cual el ptblico ve sus obras.
Tal como en las metéaforas de interaccion anali-
zadas construye una estética desde la cual ofrecer
sus contenidos. En este caso se vuelve mas dificil
pensar acciones cotidianas equiparables con esta
definicion.

WDMarcelo Pacheco, un importante cura-
dor argentino, describe claramente su rol y clari-
fica por qué es importante, para este libro, traer
estas ideas:

La practica curatorial —no la curaduria— la prac-
tica curatorial es basicamente un terreno de es-
critura. Asi como estoy convencido de que toda
exposicion es siempre una narracion, y especifi-
camente una narracion que ocurre en el espacio,
0 sea, una narracidon espacializada, y que toda
practica curatorial implica un acto discursivo. La
nocion de escritura, la nocion de narracion, y la
nocion de discurso son, para mi, los tres elemen-
tos fundamentales en el terreno de la practica cu-
ratorial (Pacheco, 2002).

En este punto es donde las caracteristicas
de la narracién hipermedial y el concepto de cu-
raduria de contenidos, asi descripto, pueden aso-
ciarse para pensar en un docente que construya
materiales didacticos para contextos especificos.

Ahora bien, si un docente curador es siem-

pre primero un coleccionista, ¢coémo se pasa de
una funcidén a otra? ¢Qué decisiones es necesario
tomar? Para responder estas preguntas tenemos
que apelar a dos conceptos traidos, nuevamente,
del arte: remix y mashup.
El remix viene del campo musical y se refiere a la
accidon de remezclar una cancién incorporando-
le nuevas bases musicales para crear una nueva
version. En este caso, es importante la asocia-
ciéon de la versidon nueva con su original. Aplicar
la metodologia del remix a un material did4ctico
supone pasar de un recurso preexistente y cons-
truir uno nuevo incorporando nuevos lenguajes,
pero respetando la estructura del original.

(5) Odetti, V. (2017). El disefio de materiales didacticos hipermediales: El caso del PENT Flacso. Buenos Aires: Teseo.

— (2016). Materiales didacticos hipermediales: lecciones aprendidas y desafios pendientes. En Garcia, J. M., y Baez Sus, M.
(Comp.) Educacion y tecnologias en perspectiva. Diez anos de Flacso Uruguay. Disponible en http://flacso.edu.uy/publicaciones/
libro_educacion_ tecnologia_2016/Baez_Garcia_Educacion_y_tecnologias_en_ perspectiva.pdf

— (2012). Curaduria de contenidos: limites y posibilidades de la metéfora. Disponible en http://www.pent.org.ar/institucional/
publicaciones/curaduria-contenidos-limites-posibilidades-metafora
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En el caso de que el material original sea un texto impreso y queramos tener una version
hipermedial tendremos un poco mas de libertad para efectuar transformaciones, ya que estaremos,
ademas, en una transposicion de dispositivo: del libro o la web.

El mashup es una estrategia mucho mas libre y hace referencia a la yuxtaposicién de elementos
que, en principio, no tienen una relacion preexistente. Es el claro ejemplo del collage, y fue la es-
trategia utilizada en todos los ejemplos de este capitulo.

Ideas para el curador

Es fundamental buscar recursos de libre acceso. No todo lo
que esta en la web es de uso libre, asi que es bueno tener a
mano bancos de datos con licencias Creative Commons. Estas
licencias permiten la reutilizacion de los contenidos y, aunque
en algunos casos no lo requieran, es siempre recomendable
citar las fuentes.

En el caso de las revistas cientificas, los contenidos de los por-
tales educativos y las reproducciones de algunos museos ya

tienen licencias libres de uso. En el caso de los videos hay que
revisar cada uno porque las licencias son variables.

[m]3gi[m] =] [a]

- Banco de imagenes
ol Banco de sonidos

E I-.,i E https://pixabay.com/es/
- ~a . http://soundbible.com/
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Capitulo 2. Narrativa transmedia

Desde el campo de la comunicacion, espe-
cialmente desde la publicidad y las producciones
audiovisuales, en los ultimos tiempos comenza-
mos a vivir diferentes experiencias denominadas
«transmedia». Henry Jenkins define este tipo de
narrativa como:

Un proceso en el que los elementos integra-
les 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. Idealmente, cada medio
hace su propia contribucién tnica al desarrollo de
la historia (Jenkins, 2007).

La dispersion y el proceso como elementos centra-
les de un relato narrativo que tiene su origen en el
movimiento denominado «fanfiction». Este movi-
miento se caracteriza por agrupar a una comuni-
dad de fanaticos que, a partir de una obra dada,
construyen versiones alternativas, precuelas, se-
cuelas y transposiciones en diversos formatos.
Jenkins (2009) elabora siete principios para ca-
racterizar este tipo de narrativa:

1.Expansion - profundidad: la expansion esté
dada por la accion de cada participante de replicar
y producir contenido en las diversas plataformas
del proyecto, y la profundidad estd determinada
por la bisqueda de nuevas lineas narrativas emer-
gentes de la idea original.

2.Continuidad - multiplicidad: la continuidad
otorga coherencia al relato mientras que la mul-
tiplicidad suma variaciones de miradas sobre la
misma historia.

3. Inmersion - extraccién: la inmersion implica
sumergirse en el universo narrativo de la historia
mientras que la extraccion traslada elementos del
universo narrativo a la vida cotidiana de los lecto-
res.

4 .Construccion de mundos: directamente vincu-
lado con el principio anterior la narrativa trans-
media construye un mundo narrativo donde fic-
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ciéon y realidad se interconectan.

5.Serialidad: se encuentra dada por la frag-
mentacion del relato principal a través de las
diferentes plataformas involucradas.

6.Subjetividad: requiere la posibilidad de ex-
plorar los diversos universos de los personajes
y ofrecer variados puntos de vista.

"7 «Ejecucion: es la posibilidad de que el univer-
so expandido en las diversas plataformas ter-
mine siendo parte de la obra original.

Una de las primeras experiencias de
transmedia en el ambito de la literatura dedi-
cada a nifios y adolescentes fue Inanimate Alice
(6), que tuvo una gran repercusion en el ambi-
to educativo. Disefiada como una novela digital
en curso hizo su aparicion en 2005 para narrar
las experiencias como novata en el diseno de
videojuegos de Alice Field y su amigo imagina-
rio. Con un total de 10 episodios la novela cu-
bre la vida del personaje desde los 8 hasta los
20 afos. Esta construida con una variedad de
lenguajes, y los lectores pueden experimentar,
en determinados momentos de la trama, con
algunos juegos. Esta experiencia fue expan-
diéndose en diversos proyectos escolares de al-
fabetizacion digital.

Volviendo a Bruner y su investigacion
acerca de las narraciones didacticas en sus for-
matos orales y escritos, retomamos nueve prin-
cipios universales de las realidades narrativas
que nos servirdn para pensar las estructuras
transmedia (Bruner, 1997, p. 152):

1.Estructura de tiempo cometido: todas las
narraciones tienen elementos que permiten
segmentar el tiempo del relato.
2.Particularidad genérica: cada narracion tie-
ne una particularidad en relacion con las for-
mas de construir el discurso, los temas, los re-
gistros de habla, etcétera.
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3.Las acciones tienen razones: las acciones que
ocurren dentro de un relato son intencionales.

4 .Composicion hermenéutica: ninguna historia
tiene una interpretacion tnica.

5.Canonicidad implicita: tiene que significar una
ruptura con el canon establecido para generar una
expectativa.

6.Ambig1'iedad en la referencia: vinculada con
el principio 4, una narracion crea sus propias re-
ferencias sin que sea necesario tener similitudes
con la realidad.

"7 «Centralidad de la problematica: el eje de la na-
rracion tiene que ser el nudo problematico.

8.Negociabi1idad inherente: también vinculado
con el principio 4, cada uno puede negociar signi-
ficados con el relato para construir nuevas versio-
nes o perspectivas.

O .Extensibilidad historica: las narraciones se
extienden a través del encadenamiento con otras
narraciones.

Estas estructuras planteadas por Bruner
suponen una distancia entre quienes producen
los relatos y quienes son los receptores. ¢Co6mo
se construye, entonces, una argumentacion en
una estructura transmedia que, por definicion,
cede parte de la produccion del relato a los trans-
lectores? ¢Como se disena, con estas estructuras,
una narrativa argumentativa? ¢Cual es el equili-
brio entre darle libertad al estudiante para dise-
nar su propio recorrido narrativo, pero, al mismo
tiempo, asegurarnos de que sea accesible para €é1?
Precisamente, Inmaculada Postigo Gomez senala
este aspecto como el mayor reto de toda narrativa
interactiva:

Para que la historia avance de manera efectiva y
no llegue a un punto muerto en el que el estatismo
acabe con la narracion, el autor debe ir introdu-
ciendo puntos de trama que garanticen el avance
de la misma. La diferencia con los relatos clasicos
radicara en que dichos cambios que impulsan la
accion no tendran un lugar fijo en la estructura
narrativa, sino que su posicion variara dependien-
do de las actuaciones de los usuarios (2002, p. 6).
Entonces, si hay una estructura central propuesta
por el autor, ¢de qué elementos puede valerse este
para garantizar estos puntos fundamentales del
relato que aportan al lector la contenciéon necesa-
ria para comprender el argumento? Precisamente
la clave para resolver esta encrucijada radica en
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el concepto de convergencia. Ramon Salaverria

plantea, como un desafio para construir este
tipo de retoéricas, que se articulen diversos len-
guajes comunicativos para lograr comprome-
ter varios sentidos perceptivos a los usuarios
mientras les proponen una interaccion real con
el contenido narrativo (2003, p. 34).

Por su parte, para Henry Jenkins (2006)

la convergencia es un fenémeno social y colabo-
rativo que se produce mas alla de los dispositi-
vos 0 medios:
La convergencia se produce en el cerebro de los
consumidores individuales y mediante sus in-
teracciones sociales con otros. Cada uno de no-
sotros construye su propia mitologia personal a
partir de fragmentos de informacién extraidos
del flujo mediatico y transformados en recursos
mediante los cuales conferimos sentido a nues-
tra vida cotidiana (p. 14).

Es decir que ambas definiciones, la de
Salaverria y la de Jenkins, se complementan
para conceptualizar un texto en el cual no hay
ningan limite predefinido: lo que hay es un con-
tinuo fluir de contenidos y sujetos.

Reinaldo Laddaga, en Estéticas de la
emergencia, hace un analisis del concepto de
obra en relaciéon con la modernidad y posmo-
dernidad. Senala que lo constitutivo de la obra
en la modernidad es el momento de contempla-
ciéon en el cual el observador se abstrae de su
realidad inmediata, dividiendo los momentos
de produccion y de observacion de la obra don-
de el didlogo entre ellos aparece suspendido y la
obra se constituye en una «apariciéon despren-
dida» (Laddaga, 2006, p. 40). Es precisamente
este el cambio que el autor le adjudica a la obra
de la posmodernidad, la obra no puede evitar
exponer, al mismo tiempo, todo el aparato que
la ha producido, es decir, las instituciones, el
trabajo, los saberes, las personas y las multiples
comunicaciones que la ligan al espacio y tiempo
donde se encuentran: forma y proceso se fun-
den.

Esta idea de la obra como un proceso y
la narraciéon transmedia como una expansion
tiene un correlato y es la cultura de la partici-
pacion. Evidentemente este tipo de propuestas
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requieren de lectores que van mas all4 del disfru-
te de la experiencia personal del contacto con la
obra para, también, expandir esta experiencia en
las redes. Como senala Carlos Scolari (2017), «po-
dria decirse que en el siglo XXI cada vez mas se lee
escribiendo y modificando, ya sea cortando, des-
plazando, cambiando el orden o introduciendo la
propia escritura».

A partir de esta premisa el autor construye el con-
cepto de translector sefialando dos competencias
principales implicitas en el rol:

° Competencias multimodales: referidas al
manejo de una multiplicidad de lenguajes y siste-
mas semioticos, asi como del procesamiento de in-
formacion de distintas plataformas integrandolas
a la trama del relato propuesto.

Competencias (pos) productivas: vincula-
das con el remix, el mashup y la creaciéon de conte-
nidos en multiples lenguajes y plataformas.

Ahora bien, ¢como trasladar estas ideas a las pro-
puestas de ensefianza? ¢Por donde comenzar? Este
tipo de narrativas supone una planificacion y una
anticipacién de acciones muy importantes ademas
de una secuencia en la que lo pedagdgico y lo tec-
nolégico tienen que dialogar en forma permanen-
te. En términos generales, tenemos que partir de
elaborar el universo narrativo que tendra dos ejes:
° ¢Cudl sera la historia que dispare la pro-
puesta? Se puede partir de un elemento de la cul-
tura (una novela, una pelicula, una cancion, etc.)
o crear algo nuevo, pero siempre hay un universo
narrativo preexistente a la experiencia transmedia.
¢Qué les queremos hacer vivir a los estu-
diantes? Esto supone predisenar un rol (o varios)
desde el cual los translectores van a interactuar
con la trama.

(7) Disponible en https://drive.google.com/
file/d/oB_sisuLdm37WbHJZMjNmWEJSNkE2cDd-
VbTV4LTVXaTVxUDUo/view
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Una vez decidido el universo narrativo

sera el turno de definir la expansion de la histo-
ria y elegir las plataformas que van a ser utiliza-
das.

La Red DidacTICa estuvo trabajando fuerte-
mente este tema y desarrollaron dos produccio-
nes mas una guia (77) para elaborar propuestas
transmedia.

Concurso La Ciencia 200 Afios
Atras. Guia metodolégica
Secuencia de actividades propuestas
para la aplicacion de la narrativa transmedia:
«La ciencia 200 anos atras». Dirigido a estu-
diantes de bachillerato, para la materia Litera-
tura (puede ser aplicado en otras materias o en
equipos multidisciplinarios).
La propuesta parte de la conmemoracion de los
200 anos de la primera edicion de Frankenstein
o el moderno Prometeo publicado por Mary
Shelley. Tratara de incentivar la lectura de di-
cho libro y, a través de esto, abordar diferentes
tematicas: vinculos afectivos, rol de la mujer, la
ciencia, la estética, la mitologia, etcétera.

1. Motivacion

El docente presentara un afiche con la noticia
de un concurso que consta de cuatro categorias:
fotografia, comic, cartografia digital y fotomon-
taje. En el afiche se incluye un cédigo QR con
las bases, en las que se explicitan los requisitos
para poder participar.

Las bases se encuentran en una pagina web
donde también se explicitan las categorias del
concurso y un enlace a la inscripcion.

2, Concurso

Categorias a presentarse:

1. Fotografia o corto: tema «Prometeo».
Partiendo del mito de Prometeo, deberan rea-
lizar una serie fotografica o un corto audiovi-
sual que refleje el tema. Se parte de la frase: «El
osado Titan al que le gustaba provocar la ira de
Zeus».

2. Comic: tema «Relaciones de pareja».
Deberan realizar un comic digital que desarro-
lle la temaética de relaciones toxicas de pareja
o la frustracién de un amor no correspondido.
Partiendo de una frase disparadora: «¢Es inevi-
table que la belleza fisica condicione la acepta-
cion social del individuo?».



El Abrojo - Educacion y TIC

3. Cartografia digital: tema «Viajes explora-
torios».

Teniendo en cuenta los viajes exploratorios que
realizaban los investigadores del siglo XIX, generar
un mapa cartografico de un viaje imaginario al Polo
Norte. Partiendo de la frase inspiradora: «Asegu-
randose que ira al lugar mas alejado del Polo Norte
y alli mismo construira una pira donde se consumi-
ra, para que sus cenizas se expandan por el mar».
4. Fotomontaje: tema «Mujer en el siglo
XIX».

Imaginando una mujer de inicios del siglo XIX, de-
beran realizar un poster, interviniendo una imagen
de la época, pensando cuéles podrian ser los intere-
ses y/o pasatiempos. Partiremos de la siguiente fra-
se disparadora: «No deseo que la mujer tenga mas
poder que los hombres, sino que tengan mas poder
sobre si mismas».

PARA TOMAR NOTA f

Universo narrativo:

@
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3. Finalizacion de la propuesta

Las inscripciones a cada categoria podran
ser grupales o individuales. El docente debe-
r4 comprobar que todas las categorias fueron
seleccionadas (por lo menos por un estudian-
te o grupo). De esta forma se asegura de que
todas las categorias queden cubiertas. Para
completar la actividad se seleccionaran dos
ganadores de cada categoria y se expondran
los contenidos elaborados. Se deberan subir
las producciones a la siguiente plataforma. En
la medida que se entreguen los productos ob-
tendran un c6digo QR, el cual enlazara a una
pagina del libro.

El o los ganadores del concurso obten-
dran como premio el libro Frankenstein.

Frankenstein o el moderno Prometeo y sus posibles derivaciones.

Expansion narrativa a través de:

Coémic

Fotografia
Cortometraje
Cartografia digital
Fotomontaje

Sandro record’s

Secuencia de actividades propuestas para la aplicacion de la narrativa transmedia: «La musica y
la historia reciente en el Uruguay», dirigido a estudiantes de 6.° afio de secundaria, para la asig-

natura Historia.

Diagnostico

Ser docente en la época actual nos exige mucho mas all4 de nuestra asignatura. Ya no es

la formacion y estudio de los contenidos a ensefar el centro exclusivo de nuestra actividad. Es
necesario explorar nuevas dimensiones y caminos para lograr una comprension de los sucesos
histéricos que se adecte a las formas y estrategias por las cuales los nuevos estudiantes logran los
aprendizajes requeridos.

Una de esas estrategias es la de incorporar el uso de la tecnologia en los trayectos educati-
vos. Michael Fullan (2012; Fullan y Langworthy, 2017), uno de los pedagogos mas leidos y nom-
brados en esta época, habla de un nodo de apalancamiento digital para fortalecer los procesos
educativos. Pero la incorporacién de la tecnologia debe obedecer a una revision pedagogica, si no,
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carece de sentido. No es el uso de la tecnologia un
fin en si mismo para todas las actividades, pero
la ausencia de ella nos aleja de la realidad de los
estudiantes.

A su vez, y como un problema que se abre

lateralmente, cuando nos enfrentamos a grupos
de estudiantes de extraedad, evidenciamos que la
brecha digital sigue presente en esas generacio-
nes y es necesario ultimar esfuerzos para mitigar
el rezago y «aggiornar» a esos estudiantes que se
esfuerzan por culminar sus ciclos educativos.
Es en ese marco que se entiende que la metodo-
logia de narrativas transmedia puede ser una es-
trategia de motivacién e interés para acercarse a
tematicas que a veces carecen de motivacion para
los estudiantes.

Este proyecto también estd motivado por
la necesidad de transformar el analisis y estu-
dio de la historia nacional en un vehiculo para la
transferencia de la memoria cultural y artistica
de nuestra sociedad. A medida que van creciendo
las nuevas generaciones es tanta la informacion
globalizada a la que acceden que las expresiones
culturales populares uruguayas van quedando
en el olvido. Tenemos, como profesionales de la
educacion, la obligacion de hacer responsables a
las generaciones actuales de hacer llegar al futuro
nuestra historia musical y comprender cada mo-
mento de nuestra musica.

Desarrollo de la actividad

1. Motivacion

El docente lleva un afiche digital con la no-
ticia de que un sello discografico uruguayo de la
década del 60, que ya no existe, va a reabrir. Es-
tan haciendo un llamado para contratar a jovenes
para desempenarse en el area de comunicacion.
En ese afiche se incluye un c6digo QR con las ba-
ses de ese llamado.

Las bases se encuentran en una pagina
web donde se explicitan los requisitos para poder
participar, entre los que se incluye (ademas de los
tipicos que se incluyen en un llamado laboral) la
necesidad de que el participante se registre en una
serie de recursos digitales en Internet, que seran
los que se van a utilizar durante el desarrollo de
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la narrativa. También se incluyen tutoriales de
cada uno de estos recursos y un formulario don-
de el estudiante se inscribe al llamado.

Con esto se busca que todos los participantes co-
miencen la actividad con un piso minimo de ma-
nejo de los recursos a utilizar.

2. Concurso

Una vez realizados los pasos previos se
comparte por correo electrénico personal a cada
alumno la pagina web del sello discografico, re-
corriendo el material y las actividades propues-
tas.

En la pagina se encontraran con cuatro marcos
temporales, que cada uno de ellos tiene:

° Un contexto histérico (con el contenido
especifico).

° La actividad a desarrollar con enlaces y
bibliografia sugerida para estudiar.

° Un espacio en Padlet para subir el mate-
rial que produzcan.

Una metodologia de trabajo sugerida puede ser
dividir la clase en cuatro grupos ocupandose
cada uno de estos de un marco temporal asigna-
do. Si el grupo no es muy numeroso, se puede
trabajar de forma individual.

Cada época tendra un tratamiento espe-
cial en clase, donde abordaremos el desarrollo
histérico nacional con relaciéon a los intereses
académicos del curso, que nos ayuden a com-
prender cada uno de esos procesos también des-
de el punto de vista cultural. A su vez habra un
enfoque especial para la produccion académica
con recursos digitales.

Para cada marco temporal habri una ex-
plicacion previa de las herramientas a utilizar de
modo de que la tecnologia no sea un obstaculo,
sino un motivador y potenciador de los aprendi-
zajes.

Una vez realizado todo lo solicitado de-
beran subir lo producido a la pagina de Sandro
Record’s.
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3. Panel expositor 4. Propuestas para la finalizacion de la
Dado que el curso es semestral, por lo experiencia
que los contenidos estan mas comprimidos y La evaluacién sera sobre la secuencia teniendo en
el tiempo de desarrollo es menor en cantidad cuenta la apropiacion de las herramientas y el conte-
de dias, no es posible planificar un panel ex- nido utilizado y producido en ellas. La presentacion
positor para cada marco temporal. de cada una de las actividades implica lectura previa
Pero para no quedarnos sin esa experiencia y reflexién analitica de los contenidos sugeridos.
se planifica para el ltimo marco una mesa Ademas, se sugiere realizar una muestra con los
redonda con algunos artistas que han desa- productos elaborados por los estudiantes pudiendo
rrollado su musica o experiencias en lo que va celebrar que el sello discografico gracias al trabajo
del siglo XXI. realizado. Anuncia su nuevo posicionamiento en el
mercado, asi como celebra el disefio de las mejores
producciones alcanzadas.

PARA TOMAR NOTA

Universo narrativo:
Un sello discografico emblemaético reabre sus puertas y busca incorporar jovenes
especialistas en comunicacion.

Los estudiantes asumen el rol de candidatos al nuevo puesto.
Expansion narrativa a través de:

Youtube

Padlet

Calameo

Symbaloo

Canva

Genially

SoundCloud
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Capitulo 3. Narracion y tecnologias emergentes:

realidad aumentada y

realidad virtual

Actualmente se encuentra en un momento
de gran expansion la tecnologia que permite ju-
gar con la realidad fisica. En este capitulo abor-
daremos algunas tecnologias emergentes que co-
mienzan a ganar espacio y nos invitan a pensar
sus usos en educacion. Una de ellas se denomina
«realidad aumentada» (RA) y es definida de esta
manera por Estebanell Minguell y otros (2012):
La RA es una tecnologia que permite anadir infor-
macion virtual sobre la realidad; este proceso se
realiza en tiempo real en funcién de lo que captura
una camara de un dispositivo y se establece, ade-
mas, una relacion espacial entre la informaciéon
virtual y su entorno real. Los elementos esenciales
necesarios para poder disfrutar de la RA consis-
ten en un ordenador o un dispositivo moévil, una
camara es la que permite agregar capas de infor-
macién a un espacio u objeto fisico a partir de la
interacciéon de un dispositivo movil.

La RA tiene diversos usos que van multipli-
candose con el avance tecnologico y de conectivi-
dad. Sus caracteristicas fundamentales, entonces,
son:
ecombinacion de elementos fisicos y virtuales;
einteraccion en tiempo real.

Los dispositivos con los que se visualiza la
RA han sido diversos, desde gafas a visores espe-
ciales, pero la masificacion de los teléfonos inteli-
gentes hizo que hoy fuera mucho mas accesible su
uso. También se ha diversificado el tipo de infor-
macion que puede sumarse en esas capas: texto,
imagen, video, animacion, audio, etcétera.

Podemos clasificarla en tres grandes tipos en fun-
cién de las formas de acceso a la RA:

1.Con marcadores (ejemplos codigos QR)

En este caso hay un elemento grafico que se im-
prime en un objeto o espacio fisico y, escanean-
dolo, se puede acceder a la informacion virtual.
Hablamos de marcadores, y el mas utilizado es
el codigo QR. Es frecuente verlo en museos o,
incluso, en algunas gestiones burocraticas. Un
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ejemplo urbano de este tipo de aplicaciones son
las bibliotecas virtuales instaladas en algunas
estaciones de subterraneo en Buenos Aires. Se
observan paredes en las que hay libros pinta-
dos, como si estuvieran en el estante de una
biblioteca. Cada libro tiene un cédigo QR que
permite la descarga del texto. La mayoria de los
teléfonos inteligentes actuales permite el uso de
la caAmara fotografica para escanear este tipo de
marcadores.

Otro tipo de marcadores requieren apli-
caciones especificas. Algunos ejemplos son los
libros de cuentos infantiles que vienen con al-
gunos elementos graficos que permiten sumar
animaciones, sonidos y movimiento, aumen-
tando la experiencia de lectura.

2.A través de objetos tangibles
También es posible utilizar como marcador de
RA un objeto fisico. La diferencia con el tipo de
RA descripto anteriormente es que hay que es-
canear el propio objeto, lo cual puede presentar
algunas dificultades.

La primera de ellas es que es necesario
descargar una aplicacion especifica para acce-
der al contenido. Pero, ademas, factores como
la iluminacion o la posicion del objeto pueden
alterar el marcador y, en consecuencia, impedir
el acceso a la experiencia.

Este tipo de RA es muy utilizada en pu-
blicidad estableciendo como marcador precisa-
mente la marca del producto o el envase. Tam-
bién es utilizada con fines turisticos situando
marcadores en monumentos o lugares impor-
tantes de una ciudad.

3.Por geolocalizacion

Todos recordamos la experiencia vivida en
2016 con la expansion del juego Pokémon Go.
Basado en la tecnologia GPS esta experiencia
consistia en escanear el entorno urbano o rural
y encontrar elementos de un videojuego.
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Este tipo de RA es también utilizado con fines turisticos paral, por ejemplo, a partir de esca-

near una cadena montafiosa, conocer las diferentes alturas de las montanas que la conforman.

Otro tipo de tecnologia que permite jugar con la realidad es la llamada realidad virtual (RV).
A diferencia de la RA, la RV busca la abstraccion de la realidad fisica para sumergirse en un entorno
diferente. Es utilizada principalmente por la industria de los videojuegos y requiere de dispositivos
especificos para acceder a ella: «La Realidad Virtual (RV) es un término que se aplica a un conjunto
de experiencias sensoriales sintéticas, es decir, generadas por computador, comunicadas a un ope-
rador o participante» (Abasolo, 2011).

Sus caracteristicas son:

° inmersion mental y fisica;

° interactividad;

° retroalimentacion sensorial.

Como potencial educativo se encuentran desarrollos basados en la simulacion, especialmente en la
ensefianza de las ciencias.

PARA TOMAR NOTA

Narrativa y realidad aumentada en una capacitacion docente
Docentes a cargo: Valeria Odetti y Virginia James

En 2017 se realizaron una serie de capacitaciones para los docentes de educacion espa-
cial sobre la tematica de narrativas. Uno de los talleres fue el de Narracion con Realidad
Aumentada. En ese marco se comparte con los maestros el cuento «Flores», de Jorge
Accame.

El cuento es narrado en primera persona por un profesor de castellano que se encuentra
con una evaluaciéon a nombre de un alumno, Flores, que no esta inscripto en su clase y
nadie parece conocer. El hecho se repite en cada evaluacion que el docente toma, lo que
aumenta su curiosidad. Consulta con sus colegas y no obtiene respuesta hasta que al-
guien le toca el hombro.

En ese momento, en el taller, se interrumpe el relato del cuento y se les pide a los parti-
cipantes que recorran el aula buscando, a través de codigos QR, quién puede ser que le
haya tocado el hombro al profesor y cual es la historia que tiene para contarle sobre ese
alumno.

Todo este recorrido es una suspension del relato original y ha sido disefiado especifica-
mente para romper la linealidad del relato. En los c6digos QR se almacenan videos con
diferentes personajes que le explican al profesor su version de los hechos: una precepto-
ra, la psicologa de la escuela, un profesor y la presidenta del centro de estudiantes.

Se les propone a los participantes que elijan aquel personaje que les parece méas verosi-
mil en el contexto del cuento original y que escriban el final del cuento asumiendo como
valida la explicacion que dicho personaje le da al protagonista.

Una vez compartidos todos estos nuevos finales se termina con la lectura del cuento ori-
ginal.
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PARA TOMAR NOTA

Animal Experience: un museo interactivo para la educacion primaria
Docente a cargo: Corina Rogovsky

En la ciudad de Buenos Aires, en la escuela Martin Buber, un equipo docente acompa-
fnado por el equipo de Buber Virtual llevo adelante una experiencia de inmersion con
realidad aumentada con alumnos de segundo aio del nivel primario.

Simulando un museo interactivo, Animal Experience invit6 a los chicos a poner en juego
los conocimientos adquiridos, a lo largo de segundo afio, sobre los animales: caracteristi-
cas, habitats naturales, habilidades para interactuar con el entorno, etcétera.

Para ello crearon, junto con los estudiantes en las clases de la materia Tecnologia, un es-
pacio con animales gigantes, arboles, plantas y lianas colgantes. Le sumaron c6digos QR
con capas de realidad aumentada, tarjetas de actividades distribuidas en los diferentes
rincones y consignas en inglés que invitaban a los nifios a desplegar sus estrategias de
comprension y expresion en este idioma.

Antes de comenzar el recorrido, los chicos se transformaron en exploradores vistiéndose
con la ropa adecuada y preparando las tablets y auriculares. A medida que recorrian el
espacio accedian, a través de las capas de RA, a canciones, sonidos, videos e imagenes
interactivas que simulaban la inmersion en el espacio de la selva y el fondo del mar.
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Capitulo 4. Buenas practicas

En este capitulo traemos el trabajo de alguno de los profesores de la Red DidacTICa que conside-
ramos muy buenas experiencias para replicar o inspirar practicas nuevas.

Todos los casos estdn mencionados con la autoria y el contexto de produccion correspondiente
para que, quien lo desee, se comunique con las autoras para obtener mayores detalles.

Caperucita Roja en el siglo XXI

Introduccion

En el marco de la asignatura Educacion e
Integracion de Tecnologias Digitales se propuso a
los estudiantes de 3.° afio de Magisterio del Ins-
tituto de Formacion Docente (IFD) de Pando la
realizacion de una narrativa transmedia a partir
de la consigna: équé habria sucedido si los per-
sonajes de Caperucita Roja hubieran contado con
tecnologias digitales?

Luego de la experiencia los futuros docen-
tes llevaron a cabo la misma propuesta con los
escolares de 6.° afo en sus escuelas de practica.
El producto de ambas instancias se publicé en un
muro digital.

o no
Objetivos

Ana Maria Arrieta (2012) refiere que cada mo-
mento historico tiene artefactos, estéticas, formas
de pensar, de ver y de hacer que permiten enten-
derlo. Es asi que se consideré oportuno plantear
un proyecto de experimentacion y reflexion acerca
de una forma de relatar que es propia de esta era:
la narrativa transmedia. Se esperaba que esta ex-
periencia permitiera a los estudiantes de Magiste-
rio comprender qué tenia que cambiar y qué tenia
que permanecer en nuestras practicas docentes.
Se esperaba ademaés que la elaboracion de esta na-
rrativa transmedia y la posterior reflexion propi-
ciara la apropiacién, por parte de los estudiantes,
de algunas de las potencialidades de las tecnolo-
gias digitales que les permitiera incorporarlas al
aula con sentido pedagogico.

La replicacion de la experiencia con nifios de 6.°
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afio escolar tuvo el proposito de que los futuros
docentes pudieran acercarse a las nuevas formas
de leer y escribir, de comunicacién y participa-
cion que tienen los escolares, y que buscaran, a
partir de ahi, nuevos caminos para hacerlas evo-
lucionar.

Esta instancia tuvo el objetivo, también,
de que los nifios vivenciaran, con la maestra y
todos los practicantes de la escuela, una expe-
riencia de trabajo colaborativo en la que se re-
significaran las pantallas y redes que forman
parte de la vida cotidiana de todos, pero que
hasta el momento habian quedado afuera de la
escuela.

Fundamentacion

En el curso de Educaciéon e Integracion
de Tecnologias Digitales de 3.° aflo de Magiste-
rio se ha observado que si bien los estudiantes
tienen buena disposicién para incluir tecno-
logias digitales en sus practicas de ensenanza
lo han hecho en contadas ocasiones y con una
funciéon motivacional, sin desarrollar el sentido
pedagogico de su inclusion. Aun las secuencias
de ensefianza con incorporacion de tecnologias
que se elaboran en esta asignatura no son lleva-
das a la practica. Algunas de las razones que los
estudiantes mencionan son: la falta de oportu-
nidades, la falta de equipos disponibles, el te-
mor a la falla en la conectividad, la inseguridad
por no dominar el software o aplicacion, la falta
de feeling con las tecnologias, etcétera.

En las escasas oportunidades en que se
incorporan las tecnologias, se lo hace dentro de
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una propuesta tradicional, demasiado expositiva,
por ejemplo, que no promueve la participacion
activa de los nifnos.

Frente a esta situacion parecié pertinente
proponer un proyecto que permitiera comprender
el impacto de las tecnologias digitales en la socie-
dad y en la educacion en un aspecto particular: las
formas de leer y de escribir. Se consideré que estos
«nuevos entornos y experiencias comunicativas»
(Scolari, 2016, p. 175) que se dan en la web y los
cambios en la forma de leer que traen aparejados
debian ser explorados por los futuros docentes y,
a la vez, debian constituirse en objeto de estudio a
través de la lectura de investigaciones de diversos
autores.

Para ello se plante6 un proyecto que im-
plicaba apropiarse de las tecnologias digitales
en varios niveles: en primer lugar, se propuso
una especie de ucronia: ¢qué habria sucedido si
los personajes del cuento de Caperucita Roja hu-
bieran tenido a su alcance tecnologia digital? En
este nivel los estudiantes de Formacién Docente
debian desarrollar una narrativa transmedia en
la que el cuento original se profundizara o expan-
diera a través de distintos medios, plataformas y
redes sociales. Es decir, a través de esta actividad
podrian utilizar esta «nueva forma de comunicar
en la era digital», como define Scolari (2014) este
tipo de relatos. Se buscaba una apropiacién de las
tecnologias por parte de los estudiantes con el fin
de crear algo nuevo y publicarlo luego, favorecien-
do asi avances en las competencias digitales. Al
asumir este tipo de proyecto se esperaba también
que los estudiantes vivenciaran el rol de translec-
tor que menciona el autor en tanto lograran tras-
cender el lugar de consumidores de recursos para
asumir un rol de creadores y tener participacién
activa en la red.

En segundo lugar, se proyect6 una reflexion
acerca de lo vivenciado con el fin de transformar
la experiencia de trabajo con tecnologias en objeto
de estudio. Hasta aqui, en linea con Morduchowi-
cz (2003) acerca de las maneras de introducir tec-
nologias en el aula, ademas de utilizarlas como
medios de expresion se constituirian en objeto de
estudio para analizarlos e interpretarlos a la luz
de la teoria.

Luego el proyecto previé la presentacion
del mismo desafio a un grupo de escolares, por
los estudiantes de Magisterio. De esta manera,
se pretendié la comprension de los estudiantes
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acerca del potencial educativo del uso de las

tecnologias digitales en tanto pusieran en juego
la creatividad, la imaginacion, la expresion, la
comunicacion y la colaboracion, entre otros.

Se esperaba que la experiencia con los nifios
permitiera acortar la distancia entre la «reali-
dad extraescolar, hiperinformada, fragmentada
y transmediatica y los tiempos lentos y mono-
mediaticos de la institucidén escolar» (Castells,
citado por Scolari, 2010, p. 11).

Desarrollo
Fase 1

Elaboracion de los estudiantes magis-
teriales de una narrativa transmedia titulada
«Caperucita en la era digital», a partir de la pre-
gunta: «¢équé habria pasado si los personajes de
Caperucita Roja hubieran contado con tecnolo-
gias digitales?». Se propone la eleccién de mo-
mentos del cuento para expandir o profundizar,
con la condicién de no modificar el desenlace de
la historia original.

Proponen ideas tales como: crear un
Whatsapp de la familia de Caperucita; que Ca-
perucita suba historias en Instagram durante el
camino; que la madre llame a un delivery para
mandarle comida a la abuela; que el dia antes la
madre reciba un archivo de audio denuncian-
do a un merodeador en el bosque; que luego del
desenlace se publiquen fotos y videos del lobo y
del cazador en Facebook, que el lobo utilice el
GPS para llegar méas rapido; etcétera.

En pequenos grupos elaboran una de las ideas y
las suben a un Padlet colaborativo para confor-
mar la narrativa transmedia «Caperucita en el
siglo XXI».

Fase 2

Analisis y registro de las oportunidades
de «aprendibilidad» (Asensio, 2015), entendi-
da como los aprendizajes que se pueden llegar
a producir en este tipo de experiencias, a la luz
de lectura de material te6rico. Planificacion de
una experiencia similar para ser realizada con
escolares de 6.° afio en las escuelas de practica.
Fase 3

Encuentro de los estudiantes magisteria-
les con los escolares de 6.° afio en la escuela.
Realizacion de una narrativa transmedia titula-
da «Caperucita en el siglo XXI».

Se dispone a los nifios en pequeifios gru-
pos, cada uno de los cuales es acompanado por
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dos estudiantes magisteriales. Uno de los estudian-
tes conduce la actividad mientras los deméas apo-
yan el trabajo en los pequefios grupos.

El producto de esta instancia consiste en un
muro digital con la narrativa transmedia elaborada
por los ninos.

Fase 4
Evaluacion del proyecto por los estudiantes magis-
teriales.

Algunas conclusiones:

La primera fase del proyecto se constituyo
en el «rompehielo» de la incorporacion de tecnolo-
gias en el aula. Los estudiantes pudieron darle un
uso mas creativo y rico a las mismas redes y apli-
caciones de todos los dias. Manifestaron haber en-
tendido que no es necesario conocer a fondo una
aplicacion para lograr algo con ella. De esto podria
deducirse que habia comenzado a caer aquella con-
viccion paralizante de que para usar tecnologias en
el aula el maestro tiene que ser experto en su uso.
También se intercambiaron ideas acerca de si la
motivacion y el interés que todos habian sentido
durante la actividad eran de naturaleza intrinseca
o extrinseca. Es decir, fue posible arribar a la con-
clusion de que, en este caso, la propuesta era moti-
vadora por si misma, por lo que les hacia poner de
si mismos, por lo que tenian que inventar y repre-
sentar con distintos lenguajes y porque los habia
involucrado intelectual y emocionalmente.

Otra reflexion realizada, que esta en linea
con el analisis que hace Morduchowicz (2003)
acerca de la funciéon que cumplen las tecnologias
en el aula, denota que en esta instancia los recursos
digitales fueron utilizados, por un lado, como me-
dio de expresion, ya que a través de ellos se plas-
maron ideas en forma de imagenes, sonido, videos,
etc.; por otro lado, fueron objeto de estudio a partir
de la toma de conciencia de que en las narrativas
creadas habia prevalecido el uso de las redes para
propiciar el engafio y la falsa identidad, por par-
te del lobo y la difamacion de la prensa amarillista
que tergiversaba la historia para publicarla en las
redes. Esto derivo en conversaciones acerca de los
peligros de las redes y en si la presencia ubicua de
los celulares aisla o comunica a las personas, fa-
vorece o dificulta sus vidas, etc. El intercambio de
opiniones sobre estos temas serviria en la siguien-
te fase, que buscaria relacionar las observaciones y
las reflexiones con la teoria.
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En la segunda fase, al elaborar una planifica-

cion para los escolares de una actividad similar
a la ya realizada, no encontrabamos un conte-
nido programatico que justificara ese tipo de
propuesta, es decir, se puso en discusion qué
era lo que se iba a ensenar en la escuela con
esta actividad. Al principio se conversd acerca
de la dificultad que podia constituir el pensar
antes la actividad con tecnologia y luego el con-
tenido a ensefiar, contraviniendo los principios
del modelo TPACK (Technological Pedagogi-
cal Content Knowledge) de Mishra y Koehler
(2008), ya que no habiamos partido del conoci-
miento disciplinar ni pedagogico, sino del tec-
nologico. Después pensamos que el proceso de
planificacion de cualquier actividad tenia idas
y venidas, y que habiamos estado considerando
los tres tipos de conocimiento y sus interrela-
ciones desde el principio.

Concluimos luego que la dificultad se
originaba, tal vez, en la rigidez del programa
escolar. La decision final fue enmarcar lo pla-
nificado en una actividad de Literatura, dentro
del area artistica. A pesar de haber resuelto la
dificultad persisti6 la pregunta, casi filosofi-
ca, de si debiamos preguntarnos qué ibamos a
ensefiar o si la pregunta debia ser qué podrian
aprender los nifios con aquella propuesta.

La planificacion que lograron plasmar
los estudiantes da prueba de un primer nivel
de apropiacion tanto del concepto de narrati-
vas digitales como de su potencial en el aula.
Se hace referencia, por ejemplo, a que los ele-
mentos esenciales de las narrativas transme-
dia, como son la expansion y la profundizacion
de una historia en diferentes medios y platafor-
mas, representan una oportunidad para poner
en juego la toma de decisiones, la capacidad de
propuesta y de creacion, y la creatividad de los
nifos.

La tercera fase consisti6 en la implemen-
tacion de la actividad en sexto afio de escue-
la primaria. La primera reaccion de los nifios
frente a la consigna fue el silencio. Ante esto
la estudiante que dirigia la actividad sugiri6 la
idea de que Caperucita podia tomarse selfies
durante el trayecto en el bosque. Recién ahi los
nifios se animaron a hablar con comentarios
como: «iAh!, épero se puede usar el celular?».
«éPero lo vamos a hacer de verdad?».

Esta observacion fue interpretada luego por



El Abrojo - Educacion y TIC

los estudiantes magisteriales como una prueba de
coémo la escuela dejaba afuera los medios que estan
presentes en la vida cotidiana de los nifios. Este he-
cho explicaba la dificultad de los nifios para enten-
der la consigna, ya que no podian creer que les estu-
vieran proponiendo usar algo prohibido en el aula.

Durante la experiencia con los nifos, los es-
tudiantes se mostraron dispuestos a colaborar en la
organizacién de cada grupo asegurandose de que
todos participaran, recordandoles la consigna de
trabajo, gestionando los recursos que decidian uti-
lizar, etc. En la reflexion posterior se comparo este
tipo de intervencion docente con el rol tradicional
en el que el maestro dirige la actividad, monopoliza
la palabra, decide qué van a hacer todos los nifios a
la vez, etc. Manifestaron haber captado que la inter-
vencion del maestro era clave, aunque no conociera
en profundidad el recurso o la aplicacion que los ni-
nos decidian usar.

Comprendieron que lo importante era que
supieran cudl era el aporte de las tecnologias en
ese caso particular. También manifestaron que la
experiencia previa que habian tenido en realizar la
narrativa transmedia les habia dado confianza en
cuanto a que sabian que la propuesta generaria in-
terés y alegria por la creacion compartida, No obs-
tante eso, manifestaron sentirse muy sorprendidos
por la participacion activa de los ninos, por la auto-
nomia que demostraron una vez que comprendie-
ron la consigna y por la diversion que ellos mismos
habian experimentado durante la tarea con los ni-
nos.

Durante la ultima fase se reflexion6 en forma con-
junta a partir del visionado del Padlet final. Los es-
tudiantes observaron la variedad de producciones
que denotaron la creatividad que se habia puesto
en juego.

También observaron que la experiencia de
incorporacion de tecnologias a través de la narrati-
va transmedia se habia hecho realidad con fluidez,
que no habia habido que «forzar» la utilizacién de
estas. Se interpret6 esto como un caso de coheren-
cia entre los objetivos de la clase y el tipo de activi-
dad propuesta. Las tecnologias no estaban utiliza-
das para motivar a los nifios como algo adicional a
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la actividad, sino como parte medular de esta.

Destacaron como positivo el haber co-
nocido distintas aplicaciones de muros digita-
les por su facilidad de uso y por la posibilidad
de trabajo colaborativo que ofrece. En cuanto
a las implicancias para la escuela de las nue-
vas formas de leer y escribir refirieron, en ge-
neral, cuestiones medulares sobre lo que debe
cambiar en el rol docente, por ejemplo, sobre la
necesidad de «dejar entrar» a las tecnologias,
etc. Parecen haber comprendido como ha ido
evolucionando la forma de leer a lo largo del
tiempo y cémo los tltimos cambios, al haberse
dado en forma acelerada, provocan desfasajes
entre la sociedad y la escuela.

Sin embargo, no mencionaron en el ana-
lisis el potencial educativo de la narrativa en si
misma, el valor de ensenar a través de relatos.
Este puede interpretarse por el hecho de que la
propuesta se enmarcaba en Literatura, y en ella
los relatos son inherentes a la materia.

Dudas y nuevos proyectos

Al cierre de la evaluacion del proyecto
Caperucita Roja en el siglo XXI habia queda-
do la inquietud, o la certeza, de que el valor
educativo de las narrativas transmedia estaba
circunscripto a areas de conocimiento que uti-
lizan relatos como materia prima, por ejemplo,
Lengua o Literatura. Surgi6 asi la primera pre-
gunta que daria origen a un nuevo proyecto:
épodrian utilizarse narrativas transmedia para
ensefiar contenidos de otras areas de conoci-
miento?

La segunda cuestion fue el darnos cuen-
ta de que la creatividad, la imaginacion, la par-
ticipacién activa, la produccion de contenidos
y el trabajo colaborativo que se habian obser-
vado en el primer proyecto se podian poner en
juego con diversas propuestas que involucra-
ran tecnologia y no necesariamente a partir de
narrativas transmedia. Entonces: ¢cual seria el
aporte diferencial, especifico, que ofrecen las
narrativas transmedia en la educacion?

Con esas dos preguntas en mente se
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llevé a cabo un segundo proyecto de narrativa
transmedia, esta vez para ensefiar un contenido
de Geografia. Se propuso asi —primero a los estu-
diantes de Magisterio, y ellos, a su vez, a los nifios
de 6.° ano de escuela— la creacion de una narrati-
va transmedia llamada «El caso de la canada».

Se partié de una noticia de un diario local
en la que pequenos productores de una zona de
Canelones denunciaban haber perdido su cosecha
a causa de una canada contaminada con agroqui-
micos. Se identificaron los actores sociales invo-
lucrados en el caso. A continuacién, en pequenos
grupos, primero de estudiantes magisteriales y
luego de ninos, debian identificar los actores so-
ciales involucrados en el caso. Luego debian en-
carnar a uno de esos actores sociales y expresar
como el suceso habia afectado su vida, en las re-
des sociales.

Fue asi que un grupo cre6 una historia en
Instagram en la que una adolescente (hija de uno
de los productores) se lamentaba de no poder fes-
tejar su cumpleanos de quince por la pérdida de
la cosecha de su familia; por otro lado, el respon-
sable de la contaminacion, un empresario argen-
tino, postea en Twitter responsabilizando a la em-
presa de fumigacion; a la vez se viraliza un audio
de los ambientalistas cantando en una manifesta-
cion contra el monocultivo; etcétera.

Esta vez si se pudo apreciar el aporte dife-
rencial de la narrativa transmedia. Por ejemplo,
se pudo constatar que al ponerse en el lugar de los
distintos actores pudieron identificar las distintas
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motivaciones e intereses, acercandose a la com-
prension de las multiples perspectivas de un he-
cho social. También pudieron avanzar en la idea
de la multicausalidad, asi como en la compren-
sion de las distintas escalas en juego, ya que cada
vez que identificaban una causa o explicacion del
problema aparecia otra causa mas general o en
una escala que trascendia lo local. También se
puso en juego la comprension de la complejidad
de lo social a partir del anélisis de los aspectos
sociales, economicos, politicos y ambientales, ya
que cada una de las representaciones siempre
hacia referencia a la interrelacion de las distintas
dimensiones.

En definitiva, fue posible apreciar que, en
este caso, la narrativa transmedia que se cons-
truy6 permitié analizar y comprender un hecho
social. Con su red de puntos interrelacionados,
resulté una metafora perfecta del entramado de
conflictos que dibujan el espacio geogréafico.
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Narrativas transmedia en clases de Literatura

Mag. Nancy Geymonat Vignolo

Introduccion

Este proyecto surgio en el marco del curso de postitulo Red DidacTICa: Formacién
en Accion. Con este se puso en practica un proyecto de intervencion docente desde la
asignatura Informatica, con estudiantes del profesorado de Literatura del Instituto de
Profesores Artigas (IPA). A partir de los contenidos de esta asignatura en ensenan-
za media, se desarrollaron las narrativas transmedia. Para ello, se usaron diferentes
plataformas (Padlet, Blogger o Google Sites) donde los alumnos subieron las produc-
ciones que realizaron con aplicaciones como Toondoo, Voki, u otras de grabacion de
audios y videos.

Mi intervencion docente estuvo dada en las clases, en las que los incentivé a acercarse
al concepto de narrativas transmedia, a capacitarse en el uso de algunas aplicaciones y
reflexionar sobre su puesta en practica. Para ello, tuve en cuenta las diversas realida-
des de los estudiantes de Formacion Docente: estudiantes con grupo a cargo, practi-
cantes en un grupo con un profesor adscriptor, o estudiantes sin grupo y que no estan
haciendo la practica docente.

Objetivos
Los objetivos que formulé para este proyecto fueron los siguientes:

Objetivo general:
Propiciar las narrativas transmedia a través del uso de tecnologias digitales en el aula.

Objetivos especificos:

a) Lograr que los futuros docentes planifiquen propuestas innovadoras teniendo en
cuenta el modelo TPACK; y b) estimular la puesta en practica de proyectos que favo-
rezcan la participacion de sus alumnos y los motiven para la apropiacion de diferentes
textos.

Fundamentacion

Para la fundamentacion teérica tuve en cuenta los siguientes aspectos:

° Modelo TPACK.

° Narrativas transmedia.

° Ensefianza para la comprension con tecnologias.

En primer lugar, el modelo TPACK establece que intervienen tres componentes en la
ensenanza: el contenido disciplinar, el aspecto pedagbgico y el componente tecnolo-
gico. Lo ideal es que exista un equilibrio entre esos tres componentes. El componente
tecnologico en el aula rompe con la estructura vertical docente y alumno. El docente es
el mediador entre el alumno y el conocimiento en las diferentes plataformas. El alum-
no es el protagonista activo de su propio aprendizaje. El rol fundamental del docente
esta en planificar clases donde logre fomentar el espiritu critico, el trabajo colaborati-
vo, en las que se socialice cada hallazgo, cada respuesta, y, de esta manera, obtenga un
mayor involucramiento y motivaciéon de sus alumnos.
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El concepto de narrativa transmedia fue originalmente introducido bajo el nombre de
«intertextualidad transmedia» por Marsha Kinder en Playing with Power in Movies,
Television and Video Games (1991), pero fue el académico Henry Jenkins quien le dio
el nombre que tienen en la actualidad, y las defini6 en su articulo «Transmedia Storyte-
lling. Moving characters from books to films to video games can make them stronger
and more compelling» (Jenkins, 2003). Al principio, Jenkins defini6 las narrativas
transmedia de esta manera: «un proceso donde los elementos de una ficcion se disper-
san a través de multiples plataformas mediaticas con el propésito de crear una expe-
riencia de entretenimiento coordinada y unificada (...)». Es decir, que puede definirse
como una particular forma de narrativa que se expande a través de diferentes sistemas
de significacién: verbal, iconico, audiovisual, interactivo, entre otros y diferentes me-
dios como el cine, comic, television, videojuegos, teatro, las redes sociales, etcétera.

Mis alumnos de Informatica en el IPA, son, a su vez, practicantes o tienen a su cargo
grupos en los que dictan la asignatura Literatura. Del didlogo con ellos surgi6 la idea
de que la mayoria de los contenidos de su asignatura se prestan para la realizacion de
narrativas transmedia.

Por otro lado, mi enfoque se bas6 también en la ensefianza para la comprension, la que
cambia el rol del docente y pone méas énfasis en el esfuerzo del alumno para construir
la comprension. Por lo tanto, tiene una tendencia constructivista. Pero se trata de una
vision del constructivismo que difiere de la vision comun en, por lo menos, dos aspec-
tos. En la vision clasica del constructivismo se construyen representaciones, ya sea un
esquema o un modelo mental. En cambio, la ensefianza para la comprension se basa
en el desempeno del estudiante, quien no solo adquiere representaciones, sino también
una capacidad de desempeno.

Otra diferencia radica en como procede la construccion. En el enfoque constructivista,
a menudo, se destaca un proceso de descubrimiento en la ensefianza. En cambio, la en-
sefianza para la comprension del desempefio no le da prioridad al descubrimiento. Es
una ensefianza que tiene como centro mas lo que hacen los alumnos que lo que hacen
los docentes. La comprension se construye. Cuando el alumno comprende un tema es
porque es capaz de usar esos conceptos en la realizacion de otras actividades.

En suma, una de las caracteristicas de este proyecto es el aprender haciendo, tal como
expresa Kaplun: «Se aprende de verdad lo que se vive, lo que se recrea, lo que se rein-
venta y no lo que simplemente se lee y se escucha. Solo hay un verdadero aprendizaje,
cuando hay proceso; cuando hay autogestion de los educandos».
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Desarrollo de actividades

Las actividades se desarrollaron en dos niveles:

Por un lado, con los estudiantes de tercer afio del profesorado de Literatura, que per-
tenecen a un curso compuesto por 15 alumnos, con edades que oscilan entre 20 y 40
anos, y con heterogeneidad en cuanto al uso de las tecnologias.

Con estos alumnos investigamos acerca del concepto de narrativas transmedia a través
de lecturas de variada bibliografia y luego buscamos aplicaciones tecnologicas adecua-
das para que sus alumnos pudieran expandir el relato. De esta manera, investigamos el
uso de aplicaciones como Voki, Toondo, Edpuzzle, Google Drive, Padlet, Blogger, Goo-
gle Sites, Stop Motion, Rubistar, entre otras. Ademas, después de apropiarse del uso
de la herramienta informatica, hicieron una reflexion grupal de sus potencialidades y
de las ventajas y desventajas en el momento de emplearlas en el proyecto de narrativas
transmedia.

Con todas estas aplicaciones se busco la participacion del usuario, el desarrollo de la
creatividad, de la imaginacion y, en algunas, del trabajo colaborativo. Ademas, en ellas
esta presente el papel motivador que ejercen las tecnologias sobre los estudiantes.

En este sentido, puede ser muy provechoso utilizarlas en clases de literatura. No solo
porque estariamos impulsando a los alumnos a crear algo por si mismos, permitién-
doles reescribir una historia, volver a contarla desde su perspectiva, apropiarse de un
relato trabajado en clase, sino que también estariamos fomentando una lectura critica
y detenida, quiza mas ludica y, por lo tanto, mas gozosa.

Posteriormente, los estudiantes de Formacion Docente planificaron los respectivos
proyectos de narrativas transmedia que pondrian en practica con sus alumnos licea-
les. Los contenidos que emplearon fueron los correspondientes a los programas de la
asignatura Literatura del curso en que se desempenan como docentes o como practi-
cantes. Es decir, a partir de una obra literaria, o de un contenido programatico, tenian
que expandir el relato en diferentes medios.

Como solamente seis de los quince alumnos tenian grupo a su cargo o estaban reali-
zando la practica, para la planificaciéon de los proyectos formaron equipos, en los que
buscaron que hubiese un compafiero con grupo para llevar adelante la implementa-
cion.

En una segunda instancia, los alumnos de Formacion Docente implementaron los
proyectos planificados mediante la realizaciéon de actividades con los estudiantes de
enseflanza media. En este punto, debo destacar la heterogeneidad de los estudiantes
de ensefianza media. Si bien en la mayoria de los casos pertenecian a liceos publicos
de Montevideo, en otro caso, pertenecian a un colegio privado, y otros, al liceo extrae-
dad de la Escuela de Suboficiales del Ejército Sargento Francisco de los Santos, que
presentan caracteristicas muy diversas tanto de conocimientos (todos se encuentran
retomando el liceo, pero algunos hace mas anos que otros que habian dejado de asis-
tir a clases en secundaria), como de edades (desde 19 hasta 50 anos) y de lugar de
residencia (muchos provienen de unidades ubicadas en otros departamentos y deben
«internarse» para asistir a las clases).
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El equipo integrado por tres practicantes que aplico el proyecto en el Liceo N.° 55,
en coordinacion con el docente de Informatica, present6 a sus alumnos un Padlet
con seis cuentos, para que eligieran uno y realizaran un comic o un dibujo en la apli-
cacion Toondoo. La practica se llevd a cabo en dos horas de la asignatura Literatura
en la sala de informatica. La consigna consistié en que agregaran elementos nuevos
al cuento. Los practicantes manifestaron que «la tarea propuesta capto6 el interés de
los estudiantes y que la herramienta Toondoo resulto6 ser un recurso apropiado para
conectar Literatura e Informaética en Ciclo Basico». Los liceales trabajaron muy mo-
tivados, en un clima agradable y participativo.

En el grupo del Liceo N.° 3, luego que los alumnos recibieron la consigna del trabajo
de parte del practicante, las explicaciones de como hacerlo, la realizaron como tarea
domiciliaria y la subieron al Padlet. A varios alumnos les cost6 comprender qué te-
nian que hacer y el practicante los tuvo que ayudar a subir sus creaciones (videos,
coOmics o imagenes).

En el liceo donde trabajaron en la sala de informatica con la presencia de la profesora
de Literatura, del practicante y del profesor de Informatica les result6 mucho mas fa-
cil comprender la propuesta y lograron desempenarse con solvencia en las aplicacio-
nes informaticas. En el momento que estaban trabajando en las aplicaciones tenian
a los docentes para consultarles las dudas que iban surgiendo. En cambio, en el Liceo
N.© 3, el practicante explicé la tarea a realizar, pero sin disponer de tecnologia para
mostrarles las aplicaciones que podian emplear y a qué sitio debian enviar los tra-
bajos una vez finalizados. Eso dificult6 la comprension de la consigna y les llevé mas
tiempo. Sin embargo, en las tareas en este tltimo liceo, se pudo apreciar el empleo de
mas variedad de aplicaciones (comics en Toondoo, video y un dibujo manual al que
luego le tomaron una foto que enviaron al Padlet).

En el caso de otra estudiante del IPA que tiene a su cargo un taller literario en un
liceo privado, el cronograma de actividades se cumpli6 con algunas dificultades por
cuestiones de tiempo, y los estudiantes trabajaron con el Padlet en diferentes tareas.
Leyeron y debatieron en clase sobre el cuento «Esa boca», al que accedieron desde
sus celulares. Posteriormente, en las siguientes semanas elaboraron, en grupos, una
tarea de reescritura que supuso contar la historia, expandiéndola, pero desde los ojos

del payaso.
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Conclusiones:

Para los alumnos de ensefianza media representd una verdadera innovacién incorpo-
rar tecnologias de la manera descripta en sus clases de Literatura. Para los practican-
tes fue un verdadero desafio y una valiosa experiencia en la que se han dado cuenta
de que necesitan mas tiempo para implementarlas y de que sus alumnos —a quienes
autores como Prensky consideran «nativos digitales» por haber nacido en la era digi-
tal— también encuentran dificultades de comprension y de manejo frente a propues-
tas innovadoras.

Se presentaron otras dificultades para aplicar lo planificado en los proyectos debido a
la falta de tiempo, interrupciones de clases por paros generales, feriados, enfermedad
del adscriptor, coincidencia de clases con los partidos del Campeonato Mundial de
Futbol en los que participaba Uruguay, ocupaciones de liceos por parte de estudian-
tes, necesidad de tener que realizar evaluaciones tradicionales para poder calificar
debido a las realizaciones de las reuniones y las vacaciones de julio. Toda esa serie
de acontecimientos hizo que la puesta en practica de los proyectos, en la mayoria de
los casos, se tuviera que postergar. Tampoco pudo poner en practica lo planificado la
estudiante que tiene a su cargo los dos grupos de suboficiales del Ejército, por tratarse
de cursos de apenas cuatro meses de duracion (de mayo a agosto) en los que tuvo que
destinar todas las clases a abordar los contenidos de la asignatura Literatura y realizar
evaluacion.

La otra gran dificultad es que los alumnos de secundaria no llevan sus laptops a clases
porque no las tienen, porque se rompieron o, simplemente, no poseen el habito de
usarlas y se olvidan. Al conocer esa realidad, los practicantes buscaron otras alterna-
tivas como la sala de informatica, realizar la tarea usando los celulares —como en la
clase del liceo privado— o realizarlas como tarea domiciliaria.

Dos practicantes consideran, ademas, que «el trabajo con las narrativas transmedia
plantea un desafio a nivel didactico y debe realizarse con extremo cuidado y dedica-
cion, no solo para que el trabajo se desarrolle de manera correcta, sino que, apostando
a un aprendizaje en conjunto donde el docente y los estudiantes logren, a la vez, alcan-
zar sus objetivos. Quien opta por usar herramientas digitales debe plantear en clase
un trabajo coherente, que se debe llevar a cabo en varios dias para que los estudiantes
primero aprendan a usar los espacios virtuales que no conocen».

La puesta en practica de estos proyectos de narrativas transmedia en clases de Lite-
ratura esta en consonancia con lo que opinaron la amplia mayoria de esos alumnos
de ensenanza media (69 %) en una encuesta aplicada por mis alumnos de Formaciéon
Docente, en la que manifestaron que, si usan un dispositivo tal como computadora,
tablet o celular, les resulta mas facil aprender. Ademaés, argumentaron que usar tec-
nologia es més entretenido, divertido e interactivo.

También est4 de acuerdo con los alumnos (56 % de los encuestados) que imaginan
que las clases del futuro seran més divertidas, en las que se empleara mas tecnologia,
pues todos los alumnos usaran el celular, la computadora o alguna otra forma de tec-
nologia méas avanzada, que les posibilitara aprender mas y de mejor manera.
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La simulacion global recreada por las TIC

desde la optica de la narrativa transmedia
(Proyecto El Edificio)

Mag. Soledad Lessa
Didactica 1y 2 / Francés- IPA y profesorado
semipresencial CFE 2018

Fundamentacion

En propias palabras de Francis Debyser, que dio vida al principio de simulacion global
en 1986 con L'immeuble, «una simulacién global es un protocolo o un escenario que
permite a un grupo de estudiantes crear un universo de referencia, un edificio de apar-
tamentos, un pueblo, una isla, un circo, animarlo con personajes que interactiian y si-
mular todas las funciones del lenguaje que este marco —a la vez un lugar de referencia
y un universo del discurso— puede requerir» (8).

En la ensefianza del francés como lengua extranjera (en adelante, FLE) se integraron
técnicas de simulacion global adaptadas a la metodologia comunicativa, con el fin de
promover la comunicacion oral y escrita de los aprendices. El docente da el escenario
disparador (en este caso un edificio de apartamentos) y luego pasa la posta a los alum-
nos, asumiendo el rol de mediador, animador y experto lingiiistico. Son los alumnos
quienes construyen y le dan vida al contexto. Llenaran el edificio de familias, vecinos
excéntricos, porteros misteriosos. Caracterizaran a los personajes fisicamente y les da-
ran una personalidad, un trabajo, un secreto... La animacioén orquestada en clase de
lengua sera el pretexto perfecto para interactuar con los pares y con el docente, ya que
los intercambios verbales y escritos se tornaran indispensables en este mundo virtual.

La construccion colectiva de un universo donde cada personaje tiene un papel que in-
terpretar, favorece el trabajo en equipo, desarrolla la capacidad de escuchar y de nego-
ciar con los demas, asi como el saber-hacer y el saber-ser. Ademés de otorgar un carac-
ter ludico al aprendizaje, la simulacion global desdramatiza el error en el aprendiz, ya
que este se comunicara a través de un personaje ficticio que lo «libera» del lugar que
habitualmente tiene en el grupo o clase y del temor a equivocarse en lengua extranjera.

La integracion de las nuevas tecnologias a las actividades de simulaciéon global facilita
enormemente la bisqueda de informacion, el acceso a documentos auténticos (musica,
fotos, videos, etc.) y facilita el trabajo cooperativo con la posibilidad de usar las redes
sociales, los foros, los blogs, los wikis y demas herramientas para forjar un proyecto
comun. Las TIC estan en el cotidiano de los estudiantes de todas las edades, pero es
indudable que, para los alumnos adolescentes de los centros de lenguas extranjeras, el
hecho de delegarles la eleccion de las herramientas tecnolégicas para llevar adelante
un proyecto cooperativo no puede mas que motivar a la acciéon e impulsar aprendizajes
constructivos.

CASNAV de la Academia de Grenoble (14 de febrero de 2011). Les simulations globa-
les. Disponible en http://www.ac-grenoble.fr/casnav/accueil/enseigner-FLE-FLS/index.
php?post/2011/02/14/Les-simulations-globales
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En la introduccion del curso Interdidactica de FLACSO, Betina Lippenholtz expuso
sobre la narrativa transmedia. Inmediatamente, pensé en la simulacion global y en
L’immeuble, de Debyser. Esta especialista argentina define la narrativa transmedia
como «un proceso en el que los elementos integrales de una ficcién se dispersan sis-
tematicamente a través de multiples canales de distribucion con el fin de crear una ex-
periencia de entretenimiento unificada y coordinada. Idealmente, cada medio hace su
propia contribucion unica al desarrollo de la historia». Descubro asi que el proyecto
a proponer a los estudiantes de profesorado se adapta a la perfeccion para una expe-
riencia de narrativa transmedia. Darle este nuevo enfoque a una actividad pedagogica
conocida y de renombre en la ensefianza del francés lengua extranjera que data ademaés
de largo tiempo, resulta fascinante.

Desde la 6ptica de la didactica del francés, el proyecto El Edificio de narrativa trans-
media se inserta en la linea trazada por el Marco Comun Europeo de Referencia para
las lenguas (en adelante, MCER), segtn el cual «el enfoque aqui adoptado, en sentido
general, se centra en la accion en la medida en que considera a los usuarios y alumnos
que aprenden una lengua principalmente como agentes sociales, es decir, como miem-
bros de una sociedad que tiene tareas (no solo relacionadas con la lengua) que llevar a
cabo en una serie determinada de circunstancias, en un entorno especifico y dentro de
un campo de acciéon concreto» (2002, p. 23)(subrayo).

Objetivos

Para el profesor de Didactica en Formacion Docente, el objetivo general de este proyec-
to es incentivar la investigacion, la manipulacion y el uso de las nuevas tecnologias en la
ensefianza-aprendizaje de las lenguas extranjeras, en nuestro caso el francés, a través de
una actividad de simulacion global y de narrativa transmedia. Dentro de este objetivo
general, se inserta también la voluntad de que los futuros profesores incorporen las TIC
a su practica docente, como instrumentos de motivacion, de acciéon y de aprendizaje
permanente. Asimismo, el objetivo es hacer conocer la narrativa transmedia como va-
lioso instrumento de aprendizaje y como fuente inagotable de actividades pedagogicas
para el curso de lengua extranjera.

En un pais donde el acceso de la poblacién a la tecnologia es una acciéon del gobierno
(Plan Ceibal), los futuros docentes deben imperativamente incorporar las TIC a sus au-
las, acompanando este proceso-objetivo de las autoridades de la ensefianza nacional.
En cuanto a los objetivos especificos, se destacan:

° A través de la actividad El Edificio que se le propondra a los estudiantes del IPA,
revalorar las actividades de simulacion global como instancias de gran potencial peda-
gbgico que permiten a docentes y estudiantes trabajar desde una perspectiva co-accio-
nal y desde el enfoque por tareas, preconizados por el MCER.

° Plantear a los estudiantes de profesorado la hipotesis de que las nuevas tecno-
logias revigorizan estas actividades de simulacion global, facilitando, estimulando e
impulsando los aprendizajes significativos de los estudiantes; evaluar la veracidad de
dicha hipotesis.

° Incentivar el trabajo cooperativo de los estudiantes, seleccionando las TIC ade-
cuadas para tal fin.

° Proponer una reflexién didactica durante la puesta en marcha de este proyecto
que apunte a descubrir el caracter democratizador de las TIC, en cuanto estas otorgan
al estudiante el papel protagénico en sus aprendizajes y resitiian al docente en su rol de
mediador y de facilitador de aquellos.
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° Incursionar en las narrativas transmedia, por considerarlas ideales para la
ensefianza/aprendizaje del FLE. En efecto, en una narrativa transmedia podemos
trabajar y desarrollar las cuatro macrodestrezas lingiiisticas evaluadas en los exa-
menes internacionales de francés: la comprensién y expresion oral, y la compren-
sion y expresion escrita, propiciando ademas la intercomunicacion oral y escrita.
Podra comprobarse esto mas adelante en este proyecto, cuando detallemos qué
tareas llevaron a cabo los estudiantes y con qué herramienta tecnologica.
Ardini y Barroso (2016) definen acertadamente la narrativa transmedia «como un
espacio multiple que habilita el ingreso de voces diversas en una co-construcciéon
que transforma un proceso unidireccional en un proceso colectivo». Y es la multi-
plicidad de voces y la coconstruccion lo que mas nos entusiasma de esta modali-
dad de trabajo con nuestros aprendices.

Contexto y publico objetivo

Este proyecto se llev) a cabo con los estudiantes de Didactica 2 del profesorado de
francés del IPA, en Montevideo. Se trata de un grupo de estudiantes que realizan
su practica docente en los Centros de Lenguas Extranjeras de ANEP (en adelante,
CLE). Luego, en la marcha, se extendio la propuesta a los estudiantes de 2.° ano
del profesorado semipresencial del CFE.

Se incentivo la participacion y el apoyo de los profesores de practica de estos estu-
diantes; esto facilitaria la puesta en marcha de la actividad de simulacién global/
narrativa transmedia El Edificio por los practicantes en sus grupos de practica
docente.

El objetivo es que los estudiantes que asisten a los CLE incursionen también con
las herramientas tecnologicas que utilizaran para hacer las tareas del proyecto
que les sera propuesto por los practicantes. Teniendo en cuenta la infraestructura
tecnolbgica de los CLE, se alentara el uso de los dispositivos disponibles, como las
ceibalitas y los teléfonos celulares.

El rol de las tecnologias digitales en este proyecto

Este proyecto se llevo a cabo con los estudiantes de Didactica 2 del profesora-
do de francés del IPA, en Montevideo. Se trata de un grupo de estudiantes que
realizan su practica docente en los Centros de Lenguas Extranjeras de ANEP (en
adelante, CLE). Luego, en la marcha, se extendio la propuesta a los estudiantes
de 2.° afio del profesorado semipresencial del CFE.

Se incentivo la participacion y el apoyo de los profesores de practica de estos

estudiantes; esto facilitaria la puesta en marcha de la actividad de simulacion
global/narrativa transmedia El Edificio por los practicantes en sus grupos de
practica docente.

El objetivo es que los estudiantes que asisten a los CLE incursionen también con
las herramientas tecnologicas que utilizaran para hacer las tareas del proyecto
que les sera propuesto por los practicantes. Teniendo en cuenta la infraestructura
tecnologica de los CLE, se alentara el uso de los dispositivos disponibles, como las
ceibalitas y los teléfonos celulares.
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Cualquier actividad que se enmarque en el paradigma de la simulaciéon global/na-
rrativa transmedia es potencialmente apto para el uso de las tecnologias digitales.
Efectivamente, en el caso de nuestro «edificio», las interacciones entre vecinos, los
ruidos del barrio, los mensajes escritos y orales que se intercambian, e incluso la re-
creacion del entorno fisico donde conviven, todo se torna ameno, motivante, variado
y atractivo de hacer para los estudiantes con las TIC. Imaginemos, por ejemplo, al
joven vecino que toca la bateria hasta las dos de la mafiana en el tercer piso del edifi-
cio: el equipo que haya creado este personaje, podra grabar un toque de bateria que
adjuntara a la caricatura del vecino en cuestion y también podra redactar el Whats-
app amenazante que le envia la vecina de abajo.

Figura 2. Una de las fachadas
elegidas por los estudiantes.
Fuente: google.fr

Por otro lado, el caracter ladico que le aportan las tecnologias digitales al curso de
LE, ayuda también a vehiculizar fluidamente los contenidos lingiiisticos y culturales
a abordar. Asimismo, las TIC le dan el papel protagonico al aprendiz, que sera quien
decida cual tecnologia utilizar y como implementarla para llevar adelante la tarea
fijada. El profesor podra, como preconizan las metodologias actuales, asumirse ple-
namente como mediador y articulador.

Cuando se trazo el nuevo curriculo del profesorado de francés en el ano 2015, se
describi6 un perfil docente cuyas principales caracteristicas son el profesionalismo,
el trabajo cooperativo, la formacion en el respeto por la alteridad y el asumirse como
precursor de nuevas metodologias que busquen un mejor desarrollo del aprendiz
como ciudadano del mundo. En este sentido, en la obra El modelo Ceibal (Baez y
otros, 2011, p. 106) se afirma acertadamente que las nuevas tecnologias «interpelan
fuertemente a todos los actores de la educacion, generando la necesidad imperiosa
de una reformulacion del acto educativo». Pretendemos que el docente de francés
sea capaz de reformularse continuamente como educador y sabemos que las TIC
juegan un rol primordial en esa reformulacion.

Aqui se presenta en forma de lista un esbozo de las tareas realizadas hasta el mo-

mento por los estudiantes en el proyecto El Edificio, las macrodestrezas que se tra-
bajaron en esas tareas y la tecnologia digital elegida para llevarlas a cabo:
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MACRODESTREZA (S) | TIC /APLICACION

Creacion/ Celular y ceibalita
Presentacion VOKI

de personajes Powtoon
Powerpoint

El edificio PO/PE/CE Google

Camara celular
Numeros de Dado virtual en linea
apartamentos del celular

Grafitis PE Graffiticreator.net

Mensajes entre PO/CO/PE/CE Whatsapp
vecinos Correo electronico
Mensajes de texto

Powerpoint/Prezi
Funcién micréfono del
celular

Padlet

Trabajos cooperativos CE/PE/CO/PO Padlet
Prezi/Powerpoint
Google Drive
Youtube

Foros de plataformas

Musica escuchada por Youtube
algin vecino Powtoon

Spotify

CO: comprension oral/ CE: comprension escrita/ PO: produccion oral/ PE: produccion escrita
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Resultados de la implementacion

a) Aspectos positivos

eLa aceptacion del proyecto por los estudiantes de profesorado es muy buena.

eLos estudiantes trabajaron a gusto en el aula y fuera del &mbito de clase.

oEl calendario estuvo ajustado a las posibilidades reales, pero su viabilidad depende
directamente del docente responsable del curso, quien debe reservarle tiempo de clase.
eLa percepcion de la utilidad pedagobgica del proyecto es unanime.

° La infraestructura tecnoldgica del IPA y los insumos que poseen los estudiantes
son adecuados.

° Las TIC sugeridas/recomendadas/indagadas se perciben como medianamente
accesibles y amigables.

° Se evidencia el trabajo cooperativo y el deseo de compartir las tareas realizadas
con pares y docente.

° Se descubrieron y se incursion6 en TIC desconocidas hasta el momento por to-
dos.

° Se incorporaron esas TIC a tareas extra proyecto.

° El docente responsable también descubre e incorpora nuevas TIC a su practica a

partir de la propuesta del proyecto.

b) Aspectos a mejorar

° Los profesores de practica no se involucraron en el proyecto: algunas de las cau-
sas pudieron ser la falta de comunicacion explicita del proyecto por parte del docente
responsable de Didactica y que los practicantes no encontraron los mecanismos para
comprometer a los adscriptores en el proyecto.

° Los profesores adscriptores quieren cumplir a rajatabla los contenidos progra-
maticos del curso y no dan lugar a integrarlos al proyecto. De hecho, desde la perspectiva
de la narrativa transmedia, cualquier contenido lingiiistico del curso de lengua extran-
jera puede presentarse y sistematizarse en las multiples actividades de comunicaciéon
que esta brinda (por citar algunas: correos electronicos, mensajes de texto, Whatsapp,
Facebook, Youtube, Instagram, Twitter).
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Figura 3

El grafico de aqui arriba ilustra que el alcance de la promocién del uso de las TIC en
este corto proceso del proyecto fue muy significativo.

Debemos sefialar no obstante que hay que estar muy atento al nivel de frustraciéon
que el uso de una herramienta digital puede generar en algunos estudiantes adultos.
En ese caso, resulta muy enriquecedora la ayuda entre los pares y para ello habilitar
foros de ayuda tecnolbgica que desdramaticen las dificultades experimentadas fren-
te a una TIC desconocida. Los foros fueron sumamente utiles en este proyecto y se
comprueba que su modalidad da lugar a un intercambio mas informal y sincero entre
estudiantes, y entre estudiantes y docente responsable.

Se sugiere continuar con el proyecto durante el segundo semestre del afio lectivo,
tanto en el curso de Did4ctica del profesorado como en la practica docente, previa co-
municacion con los profesores de practica, a los que se invitara a pensar actividades
en las cuales se incorporen las TIC sin desmedro del cumplimiento del programa esti-
pulado. Por el contrario, se intentara trabajar con los adsciptores y futuros profesores
desde la idea de que las TIC facilitan el quehacer docente cotidiano, tornan més moti-
vantes los aprendizajes, son fuente de protagonismo y de implicacién de los alumnos
e inspiracion para trabajar los contenidos programaticos de manera méas ladica, mas
estimulante y més accesible, colaborando con la misi6n de lograr aprendizajes mas
significativos y transversales.
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Problematizacion de la construccion del

discurso historico.
Una propuesta desde la narrativa transmedia

Silvana Pera Rodriguez

Introduccion

El proyecto que presentaremos es una propuesta para trabajar el caracter construido
del discurso histoérico dentro del aula desde la perspectiva de la narrativa transmedia.

Este proyecto parte de una narracion creada por mi, titulada «El cadaver de José Pedro
Antanez» (Anexo), y pensada para ser aplicada en el curso de historia que imparto en el
Centro Regional de Profesores (CERP Sur). La narracion constituye el recurso didactico
inicial del proyecto. Plantea un suceso que implica la muerte de un hombre llamado
José Pedro Anttinez. Ese suceso tendra un cierre «oficial» y «cientifico», que de acuerdo
a lo que se describe en la narracion esta alejado de la verdad.

Conocer los pormenores del episodio que provoco la muerte de José Pedro Anttinez y
las conclusiones de quienes lo investigaron nos permitir4, en la clase de historia, intro-
ducirnos y profundizar en la complejidad del discurso historico como tal, evidenciando
el caracter construido del mismo. Desde una perspectiva critica, la narrativa transmedia
nos habilita a problematizar la idea de verdad, objetividad, cientificidad y/u oficialidad
del discurso histérico. Pero ademéas nos permite incorporar a los estudiantes en una
dindmica de creacién de nuevos materiales y de expansion en diversas plataformas de
estos temas que queremos problematizar.

El proyecto fue creado dentro del curso de Historia Americana del Siglo XVT al XVIII,
correspondiente al segundo afio del profesorado de Historia en el CERP Sur (Atlanti-
da-Canelones). A su vez, los estudiantes de segundo estan cursando su primer afio de
practica docente en liceos publicos de Educacion Media en la zona costera de Canelones
(Liceos: Atlantida N.° 2, Médanos de Solymar, Pinar N.° 2 y Shangrila). Los estudiantes
de estos liceos también participan del proyecto creando nuevos relatos y expandiendo
el inicial.

Objetivos

El proyecto pretende llevar al espacio de ensefianza una invitaciéon a pensar como se
piensa en historia, apoyando y transitando este proceso con la narrativa transmedia.
Para ello nos enfrentaremos a resolver un caso policial con el que también abordaremos
los problemas teoéricos, metodologicos e historiograficos propios de la historia como dis-
ciplina.

El primer aspecto que trabajamos en clase de Historia es el caracter subjetivo de todo
conocimiento producido y, en particular, el caracter construido del discurso historico.
Ademas de ser un tema fundamental desde la Teoria de la Historia y su epistemologia,
se vuelve obligatorio para quien pretenda, como yo, un abordaje critico de la disciplina.
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Para aprender a pensar, para poder comprehender significativamente categorias con-
ceptuales, es necesario pensar en torno a algo concreto. Pensamiento y conocimiento
son dos procesos interdependientes. Debido a esto, aqui lo concreto esta representado
por el relato titulado «El cadaver de José Pedro Antiinez». A partir de él se desprende-
ran las actividades y reflexiones teoéricas que le dan sentido a la presente propuesta. Es
importante aclarar que al poner a andar este proyecto los estudiantes de Formacion Do-
cente sabran que José Pedro Antunez no fue asesinado, sino que tuvo un accidente. Los
estudiantes de educacién media en principio solo sabran que muri6 y que oficialmente
se clasifico como homicidio.

Un primer corpus de objetivos esta integrado por los objetivos tematicos de ensefianza,
es decir, aquellos vinculados con la explicitacion de categorias especificas del ambito de
la Teoria de la Historia como podrian ser: objetividad, subjetividad, discurso construi-
do, multicausalidad, verdad, testimonio, fuente. Con los estudiantes de educacién me-
dia, que en principio conocen una parte de la narracién inicial, y, por lo tanto, no saben
que fue un accidente, podran trabajar en clase de Historia los conceptos de causalidad,
fuente primaria, fuente secundaria, discurso oficial y consecuencias.

El segundo corpus de objetivos est4 directamente vinculado a la incorporacion de herra-
mientas desde el area de las TIC y, en particular, al uso de la narrativa transmedia para
promover la participacion activa del estudiantado, en tanto prosumers (productores y
consumidores al mismo tiempo). La aplicacion de las herramientas tecnolégicas en el
aula busca promover un aprendizaje significativo y problematizador. Ademaés, son un
potente instrumento para la motivacion y el aprendizaje colaborativo. Pero por sobre
todo, ofrecen la posibilidad de transformar al estudiante en generador de discurso, en-
frentarse y explotar las fortalezas de la narracién para incorporar conocimiento y re-
transmitirlo.

Siguiendo a Ardini y Barroso (2016, p. 2) es que puede pensarse la interaccion entre
ambos corpus de objetivos, los tematicos de ensefianza y los de la narrativa transmedia.
Estos autores recomiendan que, para enriquecer el proceso que habilita la narracién
transmedia, importa abordar los contenidos por medio del didlogo disciplinar. Eso ge-
neraria una vision mas completa e integradora.

Fundamentacion

Los fundamentos teoricos de este proyecto provienen de dos campos. Por un lado, los
aportes desde la Teoria de la Historia; por otro, los aportes desde las TIC y, especialmen-
te, desde la narrativa transmedia.

Desde mi perspectiva, el curso de Historia, sin importar el nivel en el que se dicte, debe
responder a dos grandes objetivos. Por un lado, vivenciar el devenir histérico como un
proceso, en el que los cambios, llevados a cabo por los hombres, son el motor de la trans-
formacion de las sociedades. Por otro lado, apostar a la formacién de un sujeto capaz de
comprender criticamente la sociedad en que vive y el lugar que él mismo ocupa en ella.
Es esperable que, en la medida que se produce el aprendizaje de la historia, se produzca
un proceso de aprendizaje significativo (Ausubel, 1963) que implica aprender a pensar
con la historia. En consecuencia, la ensenanza de la historia es un medio a través del
cual adquirir determinadas herramientas con que poder analizar e interpretar la infor-
macion que, desde distintos canales y respecto a diversos temas y escenarios historicos
(tanto en el tiempo como en el espacio), recibimos constantemente.
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La ensefianza de estas herramientas o habilidades cognitivas (analisis, inferencia,

sintesis, conceptualizacion, interpretacion critica, juicio evaluativo, reflexion, etc.)
constituyen objetivos indisociables de la ensefianza de la historia. Por medio de la
narrativa transmedia se pretende reforzar estos objetivos, diversificando los caminos
a través de los cuales lograr aprendizajes significativos, reconociendo las diferentes
inteligencias (Gardner) en la posibilidad del uso de las diversas tecnologias. Es decir,
utilizar nuevas formas de narrar para que los estudiantes puedan interpretar diver-
sos tipos de recursos y materiales. A su vez también es un proyecto para utilizar en
la Formacion Docente, pensando en que ellos deberan generar contenidos al mismo
tiempo que adquieren la habilidad para usarlos.

Desarrollo de actividades

La narrativa transmedia es un relato caracterizado por dos aspectos: en primer lugar,
el hecho de que es contado a través de multiples medios y plataformas, y, en segundo
término, que los usuarios son a la vez consumidores y productores (prosumers). Es
decir que, a partir de una experiencia narrativa, surgen nuevas piezas textuales que
estan unidas por un hilo narrativo comin, y en las que cada una de ellas expande la
experiencia narrativa inicial (Scolari, 2014, pp. 72-73). Cada nueva pieza narrativa es
autorreferenciada, puede entenderse en si misma porque tiene coherencia interna,
pero quienes vengan siguiendo el hilo que la une a otras piezas, podran tener un am-
plio panorama de una narraciéon expandida (o en expansion).

Importa aclarar lo que la narrativa transmedia no es. Cada nueva pieza no es un ca-
pitulo sucesivo de la narracién inicial. Tampoco es la repeticién del mismo contenido
en diferentes plataformas. Cada medio mostrara un aspecto o perspectiva nueva de
la historia inicial, y, a su vez, aportara haciendo crecer el relato (Lippenholtz, s.d.).

El presente proyecto cuenta con tres fases y dos niveles de expansion. El relato «El
cadaver de José Pedro Antinez» es la experiencia narrativa inicial y corresponde a
la primera fase del proyecto. Siguiendo el planteo de Betina Lippenholtz el rol del
creador del proyecto es como el del productor transmedia, que piensa la estrategia
de accién; no es un adaptador de contenido y se encarga de disenar y generar los es-
pacios para que los fans o prosumers participen.

Los estudiantes de Formacion Docente, que conocen la historia completa, tendran a
cargo la segunda fase del proyecto y seran los creadores del primer nivel de expan-
siébn compuesto por cuatro ramificaciones.

eTwitter: un grupo elaborara una serie de tuits, generando un hilo, es decir, un
conjunto de tuits conectados por una misma idea. La informacién tuiteada incluira
datos de la vida privada de José Pedro Anttinez, escuchas de conversaciones que po-
drian arrojar luz o no sobre su muerte. El objetivo es que estos tuits permitan contex-
tualizar de manera enriquecida la narracion inicial promoviendo la participacion de
estudiantes de educacién media en el hilo de Twitter. Ellos opinaran sobre el hecho,
haran preguntas, elaboraran hipotesis. El estudiante de Formaciéon Docente que esta
tras esta plataforma ir4d dando informacion, verdadera y falsa, para que se produzca
la expansion de la historia nodal o de un aspecto de ella.

eYoutube: otro grupo de estudiantes de Formaciéon Docente producira videos en
los que algunos fingiran ser hijos de José Pedro Antinez o miembros de la comu-
nidad donde se produjo el hecho. Fingiran ser entrevistados y contaran que han to-
mado determinadas decisiones movidos por la comunicacion oficial de «asesinato»
(que sabemos anticipadamente que es falsa). Bajo estos videos se podra ir dejando
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comentarios, que los estudiantes de educacién media podran ir leyendo y utilizar la
informacion que en ellos aparece como insumo para, a su vez, hacer comentarios en
el hilo de Twitter.
eBlog: dos estudiantes seran los responsables de armar un blog de Villa Serrana (lu-
gar donde sucedi6 el hecho), subiendo noticias de periddicos verdaderas y falsas del
lugar, de los vecinos, de los profesionales vinculados al caso, etc., para agregar mas
contenido a la historia.
eFacebook: finalmente se elaboraran perfiles de Facebook de allegados a José Pedro
Antinez, de los cuales también se podra obtener informacion para expandir la histo-
ria.
Por lo tanto, en la segunda fase los estudiantes de Formacion Docente seran los en-
cargados de habilitar las cuatro plataformas y de construir personajes de ficcién que
se desprendan del relato o se vinculen a él, como pueden ser José Pedro Antinez, sus
hijos, el sospechoso de asesinato, el forense, el investigador, etc. Estos personajes po-
dran ser conocidos en Twitter (tuits que les pertenezcan, o referencias a ellos en tuits
de otros), por los perfiles de Facebook de ellos o de otros, por haber sido entrevistados
(Youtube) o por el blog de Villa Serrana.

En la tercera fase los estudiantes de educacion media participaran de los tuits, pro-
duciran nuevos videos, comics, memes, audios, en los que presentaran sus propias
hipétesis sobre la muerte de Antiinez alimentadas por la informaciéon disponible en
las cuatro plataformas. Esos materiales seran compartidos en ellas, permitiendo la re-
troalimentacion de todos los prosumers involucrados. Los estudiantes de Formacion
Docente seran los encargados de linkear en las plataformas que administran todas
las producciones de sus alumnos. De esta forma la historia podra ser nucleada para
poder ser percibida y recorrida por todos los estudiantes vinculados al proyecto (que
no son del mismo grupo ni del mismo liceo).

Se los tutoreara para que todas las producciones cumplan con el objetivo de expandir
la historia inicial utilizando diversas plataformas, segin corresponde a un proyecto
de narrativa transmedia. Se los apoyara, también, para incursionar en diversas for-
mas de produccién (9) que permitan que el relato se expanda de un medio a otro.
Cumplida la tercera fase se permitira que los estudiantes de educacion media conoz-
can toda la historia de la muerte de José Pedro Antinez para invitarlos a reflexionar
sobre el acceso a la informacion, las inferencias que han hecho hasta el momento, las
consecuencias que un informe considerado oficial y verdadero tuvo sobre la conducta
de las personas del pueblo. A partir de alli evaluarnos a nosotros mismos como suje-
tos historicos sometidos a diferentes fuentes y medios de informacion.

00 00000000000 0000000000000 0000O0CCOCOCCOIONOGIOINONOINONONONONONONONONONONOEOE O

(9) Podria utilizarse Powtoon, que habilita una forma animada de presen-
tacion o Tondoo, que permite presentar la historia en formato caricatura,
entre otras posibilidades.
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Conclusion:

La introduccion de una narracion para trabajar conceptos teoricos dio muy buen resul-
tado. Fue muy sencillo en clase poder discutir la idea de verdad, de fuente, de objetividad
desde una perspectiva teorica a partir del caso concreto de José Pedro Anttnez.

La invitacion para participar del proyecto gener6 enormes expectativas en los estudian-
tes de Formacion Docente. También funcion6 como motivador para profundizar en la
lectura de autores que han producido tanto Teoria de la Historia como aquellos que han
reflexionado sobre la potencialidad de las TIC aplicadas a la educaciéon. Ellos mismos
decian que incorporaban mejor y con méas profundidad aquello que piensan para ense-
nar a otros.

Las plataformas que conforman el primer nivel de expansion de la segunda fase fueron
sugeridas y pensadas por ellos. Si bien esas cuatro plataformas son espacios que podrian
considerarse sus zonas de confort, pues las usan cotidianamente, es importante destacar
su interés por aprender a dominar otras plataformas y herramientas (Powtoon y Toon-
doo fueron las preferidas).

Lamentablemente, no logramos pasar a la tercera fase por tres motivos que deberan ser
tenidos en cuenta para futuras implementaciones. En primer lugar, los cuatro meses con
los que contabamos para hacer el proyecto resultaron insuficientes debido a que en edu-
cacion media el encuentro con los estudiantes era de dos veces por semana, 120 minutos
en total. Diferente puede ser en educacion primaria, donde el docente esta en clase cua-
tro horas diarias de lunes a viernes. Por lo tanto, para ser aplicado en la educacion media
es necesario reducir las pretensiones de expansién o plantearlo como un proyecto anual.
A lo mencionado se sumo6 un segundo nivel de dificultad vinculado a la reduccién del
tiempo disponible para llevar adelante el proyecto debido a conflictos de la educacion
que implicaron ocupaciéon de los centros de estudio por parte de los estudiantes, asi
como paros docentes.

Finalmente, la tercera dificultad estuvo en el hecho de trabajar con estudiantes que es-
taban haciendo su primera practica docente. Eso implica que hasta mediados de afio
deben realizar la observacion de clase, que una vez cumplida habilitara al dictado de
seis clases distribuidas en los ultimos meses del afio escolar. Los estudiantes encontra-
ron que la posibilidad de llevar un proyecto de este porte a la practica requeria tener un
mayor espacio, mayor experiencia, contar con el apoyo e interés del docente adscriptor,
o que fuera su propio grupo. Estas condiciones que evalian como necesarias recién po-
dran tenerlas cuando estén en cuarto ano.

La elaboracion de este proyecto y su aplicacion fueron una novedad para mi. Nunca
habia incursionado en las narrativas transmedia, y como todo lo que se hace por pri-
mera vez estuvo acompaifiado de luces y sombras. Sera un desafio para préoximos afnos
profundizar en aquellos aspectos que han sido luces y modificar aquellos que han sido
sombras. La potencialidad del recurso para la profundizacién de conceptos disciplina-
res, la ensefianza de nuevas herramientas virtuales y la motivacion que genera en todos
los involucrados son irrefutables.
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ANEXO

Cuento: «El cadaver de José Pedro Antitnez»

José Pedro Antiinez era un hombre de 82 afios bien llevados. No tenia muchos amigos en el
pueblo serrano donde vivia, mejor dicho, ninguno; pero tampoco enemigos. Todos lo conocian
y se sorprendieron cuando encontraron su cadaver. Todo el pueblo era sospechoso, todos los
que hubieran pasado de visita por el pueblo también lo eran; lo tinico que los investigadores y
el forense debian encontrar era el arma homicida y, con ella, al culpable.

José Pedro vivia en las serranias de Lavalleja. Era descendiente de indigenas y se habia criado
en contacto con la naturaleza. Su madre y su abuela le habian enseniado a leer el cielo, las nubes
y el vuelo de los pajaros. Sabia de hierbas y plantas medicinales. En la sierra habia corrido con
sus hermanos y habia criado a sus hijos. Sus hijos, por estudios y por trabajo, se habian tras-
ladado a la ciudad y le habian propuesto ir con ellos. Pero José Pedro dijo que no. En la sierra
estaba solo, pero no en soledad. En cada piedra, en cada arbusto encontraba mil recuerdos y
sonreia.

Hacia dias que tenia dificultades para respirar, los vahos de guaco no le abrian los bronquios y
tampoco estaba dando suficiente resultado el té de anacahuita y congorosa. En los montes se-
rranos crecia silvestre, como mata, la marcela, una flor pequena y amarilla que lo ayudaria a
superar su ultima alergia respiratoria. Desde que el gobierno, al intentar promover el turismo,
impulsé el plan Destino Minas, muchos viajeros entraban con sus autos a las partes bajas de
la sierra. Las hierbas menos contaminadas se encontraban en las zonas mas altas, donde unos
pocos expedicionarios se aventuraban a pie.

Resolvié armar un pequerio bolso y salir temprano, en lo que seria una larga caminata hacia
arriba; casi tres horas de ida y tres de vuelta. Puso en el bolsillo del pantalén su billetera con
documentos y sin dinero, porque no pensaba ir a comprar nada, ni pasaria por algiin lugar que
vendiera algo. Penso, «épara qué llevar los documentos?». No lo sabia, pero desde que los tuvo
siempre sali6 con ellos, una costumbre. En el bolso puso una botella con agua, unas galletas de
campana y protector solar. Por desgracia, durmié con mucha dificultad, y cuando finalmente el
suero lo vencio, estaba tan entrada la madrugada que no escuché el despertador a las seis. Se
levant6 mas tarde de lo que esperaba y recién arranco con lentitud la solitaria caminata hacia
las nueve.

Creia que podia estar antes del mediodia en la sierra, pero se equivoco. Sus dificultades respi-
ratorias le hicieron ir muy lento, mas de lo que hubiera deseado. Frecuentemente se detenia a
descansar y a tomar agua. El sol se ponia cada vez mas alto y abrasador. Por suerte no habia
olvidado el protector solar. Transpiraba. Su cuerpo le pedia agua permanentemente. Se sentia
mareado. Demasiado calor. «Este clima esta loco», pensaba. Su vista se nublaba. Comprendio
que no se habia puesto gorro y que se estaba exponiendo a una insolacion. Resolvio entonces
usar parte del agua para mojar su cuero cabelludo y refrescarse.

Estuvo en lo alto de la sierra pasado el mediodia. Consiguio varias de las flores necesarias y
emprendié inmediatamente el camino de regreso. El suelo serrano, rocoso y seco, lo hacia todo
mas dificil. Pensar que de nino subia y bajaba sin dificultades. Si el ascenso era escabroso, el
descenso era vertiginoso. Apenas comenzoé a bajar comprobé que se habia quedado sin agua.
Estaba con sed y la canada recién la encontraria varios metros abajo. Si la sed era mucha, el
dolor de cabeza, peor. Sus ojos encandilados no le permitian ver con claridad y sortear la irre-
gularidad del suelo. Impulsado por la pendiente y la gravedad, su cuerpo descendia a cierta
velocidad.
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La sed lo desesperaba y agravaba su sensacion de falta de aire. Resolvié ponerse un trozo de
galleta en la boca para masticarla como chicle, generar saliva y olvidarse de la sed. Su boca
estaba reseca, no podia armar un bolo huimedo para masticar. Hizo un esfuerzo por tragar,
pero el bolo qued6é a mitad de camino. Comenzo a toser con desesperacion. Se golpeaba el
pecho violentamente sin resultados. No entraba aire a sus pulmones. Comprendié que habia
tomado muy malas decisiones ese dia. Si su abuela lo viera, le recriminaria por haber olvidado
aquellas hierbas que solian masticar, aquella practica tranquilizante. Pero la olvidé. Su pen-
samiento estaba colonizado por el pitido de su dificultosa respiracion, la sensacion de asfixia y
el calor. Ponerse nervioso solo empeoraba las cosas. Su vista se nublé y cayo de forma inusual
al suelo, sin aliento casi. Nada tendria que haber pasado, podria haberse quedado alli, tumba-
do, tratando de controlar su respiracion hasta sentirse mejor. Pero al caer, su cabeza golpeo
contra una roca y resulté fatal. Su cuerpo sin vida rodé mas de 15 metros, pendiente abajo. Sus
pertenencias fueron quedando desparramadas por el camino.

Los investigadores no encontraron al asesino, todos los interrogados tuvieron coartadas que
fueron probadas. El forense demostro cientificamente que José Pedro fue golpeado por un ob-
jeto contundente. Probablemente el asesino lo vio cuando José Pedro estaba en lo alto de la sie-
rra. Probablemente José Pedro se asustd. Lo suponen porque sus pisadas demuestran que bajo
corriendo. No estan las pisadas del delincuente. Debe haber ido saltando sobre las piedras,
debe ser alguien joven o por lo menos conocedor de la zona. El mévil fue facil de establecer. Su
billetera estaba abierta, tirada y sin dinero. Evidentemente fue un robo. No hay dudas de eso.
Ast se archiva el caso.

Asi se registra en los documentos oficiales.

Asti se cuenta en la radio.

Y asi la gente del pueblo se asusta y comenta, icomo ha aumentado la delincuencia! Que habria
que ir poniendo rejas en las casas y que habria que solicitar al gobierno mas presencia policial
en la zona.
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Proyecto Edutic: Narrativa transmedia

Lic. Maria Gamarra
Coordinadora Cineduca, IFD Trinidad

Introduccion

Cuando pensamos la relaciéon del cine y la escuela detectamos que siempre esta vincu-
lada con el uso de las TIC en el aula; pero muchos docentes y estudiantes de Forma-
cion Docente se enfocan en la herramienta, olvidando atender aspectos tan importantes
como la experiencia cinematografica, el apoderamiento de la historia y la resignificacion
de esta. En tal sentido, este proyecto propone la motivacion del uso de las TIC y la va-
loracién de la experiencia cinematografica, pensada para alumnos pertenecientes a una
generacion que consume y produce activamente, que interactiia en multiplataformasy,
por tal motivo, experimenta y concibe el mundo de otra manera.

De esta manera se pretende valorar la experiencia cinematogréafica y extender dicha ex-
periencia a través del uso de las TIC en una dinamica de narrativa transmedia, vincu-
lando a los alumnos de la Escuela N.° 1 de Artigas, de Trinidad y a los estudiantes de
practica de 2.° afio de Magisterio, del IFD de Trinidad, a través del Programa Cineduca,
en colaboracién con la docente de informatica Mtra. Ruth Acosta, y la directora de la
Escuela N.° 1, Mtra. Monica Torres, asi como también la directora del IFD de Trinidad,
Prof. Carolina Irazabal.

Objetivos generales

eExtender la experiencia cinematografica en el aula escolar a través de una propuesta
de narrativa transmedia.

ePotenciar el uso de las TIC en el aula favoreciendo el desarrollo de competencias na-
rrativas en alumnos de educacién primaria y estudiantes de practica (2.° ano de Magis-
terio).

eFomentar el espiritu critico respecto a lo que vemos, miramos y producimos.

Objetivos especificos

eConocer y experimentar diferentes recursos tecnologicos a través de plataformas y
aplicaciones.

eMotivar el uso de las TIC a estudiantes de 2.° afio de Magisterio y alumnos de primaria.
eTrabajar temas relevantes como el cuidado del medio ambiente, la conciencia ecologica
y las energias renovables con nifios de las escuelas de practica, docentes y practicantes.
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Fundamentacion

La transformacion de la sociedad y del mundo, a través del uso y consumo de las nuevas
tecnologias de informacién y comunicacion, implica un cambio necesario en como pen-
samos la educacion y los recursos que utilizamos para motivar a nuestros estudiantes en
el proceso ensenanza-aprendizaje.

Segun Scolari en su trabajo «Alfabetismo transmedia, Estrategias de aprendizaje infor-
mal y competencias mediaticas en la nueva ecologia de la comunicaciéon», los cambios
culturales y sociales representan numerosos desafios a los educadores y comunicadores.
El autor indica que:

El alfabetismo mediatico ya no puede limitarse al anélisis critico de los contenidos de la
television o a la produccion de piezas escolares de comunicacion inspiradas en el modelo
del broadcasting o la prensa. El consumidor tradicional de medios ahora es un sujeto
activo que, ademas de desarrollar competencias interpretativas cada vez mas sofistica-
das para comprender los nuevos formatos narrativos, de manera creciente crea nuevos
contenidos, los recombina y comparte en las redes digitales. Es en este contexto donde
el concepto de alfabetismo transmedia puede enriquecer la concepcion tradicional de
alfabetismo mediatico (Scolari, 2016).

En la entrevista «La opcion de educar y la responsabilidad pedagogica», realizada por
Gabriel Brener a Philippe Meirieu, a través del canal Encuentro, el pedagogo expresa que
en la actualidad la escuela no puede quedar al margen de la cuestiéon de la tecnologia digi-
tal. En palabras de él, «los nifios, adolescentes y jévenes van a pasar cada vez mas tiempo
frente a las pantallas, y la escuela evidentemente debe tener en cuenta esta evolucion».
Segun indica, la escuela tiene dos campos de trabajo principales, primero, reconsiderar
los aportes de lo digital como herramienta pedagogica y segundo, reflexionar, contem-
plar y meditar, respecto a la aceleracion permanente de la tecnologia y la relacion de ella
con los estudiantes.

En este sentido, Judi Harris plantea la necesidad de los docentes de dominar tres areas
de conocimientos que se intersecan para introducir la tecnologia de manera efectiva en
sus practicas; el conocimiento tecnologico, el conocimiento pedagogico y el conocimien-
to curricular. En ese relacionamiento entre conocimientos, surge lo que ella define como
el conocimiento tecnologico-pedagdgico de los contenidos, o TPACK. Dicho conocimien-
to, ademas, se ve influenciado por el contexto en el que se encuentra el docente y sus
alumnos. En ese contexto debemos tener presente los cambios en la sociedad que men-
cionamos anteriormente respecto al uso y apropiaciéon de las TIC, asi como también el
contexto escolar en cuanto a recursos, cultura, etcétera.

Planteada esta perspectiva, es necesario realizar una introspeccién hacia nuestras practi-
cas docentes y reflexionar sobre preguntas tales como: ¢como usamos las TIC en el aula?
¢Son adecuadas las propuestas que usan la tecnologia como recurso dirigidas a esta nue-
va generacion llamada «nativos digitales»?

En diferentes publicaciones en Internet, como la de David Esteban Cubero (www.davi-
destebancubero.com), se define a las narrativas transmedia como: «una forma creativa
de contar historias que involucran directamente a los espectadores y se desarrollan en
varias plataformas y soportes».
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En este sentido Betina Lippenholtz (2018), en el curso Red DidacTICa: Formacién en Ac-
cion senala que «la narrativa Transmedia representa un proceso en el que los elementos
integrales de una ficcién se dispersan sisteméaticamente a través de multiples canales de
distribucion con el fin de crear una experiencia de entretenimiento unificada y coordina-
da. Idealmente, cada medio hace su propia contribucién tnica al desarrollo de la historia»
(Jenkins, citado en Lippenholtz, 2018).

Ademas, hace énfasis en entender que «la narrativa transmedia no es una tecnologia o una
plataforma; es un PROCESO, en la cual las narraciones se cuentan de un modo no lineal»
(Lippenholtz, 2018).

Segun David Esteban Cubero (2017), en su articulo web «Cémo expandir una historia con
un universo transmedia», las caracteristicas principales de la narrativa transmedia son:
eMultiplataforma: en este sentido la historia comienza en un medio, se desarrolla y se
expande de tal manera que culmina en otro. En cada medio, segin sus caracteristicas, se
producen y se trabajan distintas experiencias y aprendizajes.

eDiferentes tipos de publico: los usuarios, comparten y cocrean sus producciones con
otros.

eHistoria: la narrativa transita por diferentes plataformas generando una expansién so-
bre ella misma, y en este sentido Internet ofrece un sinfin de posibilidades.

Por tltimo, cabe sefialar que en el proceso transmedia lo importante no es el medio, sino
la produccion de los alumnos, en palabras de Lippenholtz (2018), es «el boca en boca o el
correveidile digital: uno que le cuenta a otro, que le cuenta a otro, que le cuenta a otro a
través de las redes».

Desarrollo de actividades

En este proyecto las TIC cumplen un rol fundamental, ya que maés alla de la experiencia
cinematografica, la narrativa transmedia se nutre de multiples plataformas para expan-
dir la historia y, de esa manera, enriquecer la interactividad, inclusién y el aprendizaje
colaborativo de los usuarios (alumnos), otorgando posibilidades de explorar, descubrir y
transformar ideas y conocimientos. En este caso, se utilizaran plataformas y aplicaciones
en Internet recomendadas por Ceibal para el uso en el aula escolar, las cuales, ademas,
forman parte de la exploracién realizada en el primer modulo de este curso.

eGoogle Map: a través de una cuenta de Google, y la invitacién a un mapa personalizado
y editable, los alumnos de Magisterio y Primaria podran intervenir dicho mapa, estable-
ciendo puntos de interés, recorridos, medir distancias, acceder a fotografias, entre otras
posibilidades acorde al interés del docente y de las competencias a desarrollar en los alum-
nos.

eBlogger: mediante la utilizaciéon de una cuenta de Google (la misma que utilizaran para
las diferentes instancias), podran crear un blog en el cual puedan publicar comentarios y
articulos, es decir posts, y que resulta de facil acceso, navegabilidad y participacion.
ePlataforma Crea (Schoology): la plataforma ofrece involucrar a la comunidad edu-
cativa, al igual que en las redes sociales. También es un entorno de aprendizaje, en el cual
los estudiantes se sienten seguros y comodos.

eYoutube: el canal Youtube contiene la pelicula completa y su respectivo trailer, asi
como también videos con los cuales pueden trabajarse respecto al tema del cuidado del
medioambiente, la conciencia ecoldgica y las energias renovables.
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I. Funcidon de cine, pelicula El viaje de Gaia
Actividad que se lleva a cabo en el cine de la ciudad de Trinidad.

II. Comienza la aventura: mensaje en plataforma Crea.

A través de la plataforma Crea, los alumnos de la escuela reciben un mensaje misterioso,
es Gaia, quien les escribe para contarles que dos amigos de ella estan viajando a Uruguay
para realizar un informe sobre energias renovables, pero han perdido el mapa, por lo que
solicita ayuda para encontrar diferentes puntos que deben recorrer a través de Google
Map.

II1. Un recorrido virtual

Tras el mensaje, los ninos, con la guia de sus docentes y practicantes realizaran una bus-
queda, marcando un recorrido virtual por diferentes parques eélicos de Uruguay, proyec-
tos biosustentables y otros puntos a destacar segin el interés de cada docente y los temas
que se quieran trabajar.

IV. Un nuevo mensaje aparece

Un nuevo mensaje aparece, esta vez desde el mismo mapa. Son los amigos de Gaia, que
agradecen la ayuda recibida y desean conocerlos més, pero debido a que no pueden viajar
hasta la escuela, invitan a los alumnos a participar de un blog, en el cual pueden escribir
sus opiniones, subir fotos, videos, etc. En esta instancia es importante que los docentes
participen de la historia guiando los comentarios y preguntas que se formulan.

V. Una propuesta creativa

En el blog, la o el docente a cargo del grupo, o la practicante, sugiere que todo lo aprendido
y debatido en el blog sea transmitido a otros nifios de otras escuelas mediante un produc-
to, como, por ejemplo, una animacion, un videoclip, un corto de ficcién, etcétera.

VI. La historia es infinita

El producto realizado sera compartido en el muro de la plataforma Crea 2, con el fin de
difundirlo en la comunidad educativa, para que otros nifios puedan verlo y asi continuar
la historia

Conclusiones

Cabe destacar que, a la fecha de presentar este proyecto, su implementaciéon no llegd a
concretarse completamente en el tercer nivel, es decir, a los alumnos de Primaria, debido
a los plazos fijados.

Las actividades de reflexion respecto al proceso y los alcances del proyecto, que han rea-
lizado los estudiantes de 2.° afio de Magisterio, han colaborado en la comprension y va-
loracién de la importancia del uso de las TIC en el aula, asi como también el interés en
profundizar y desarrollar conocimientos solidos respecto a las narrativas transmedia.

A pesar de no alcanzar el completo desarrollo del proyecto a nivel escolar, se pudo traba-
jar en primera instancia con los estudiantes de 2.° afio de Magisterio, obteniendo un muy
buen nivel en cuanto a la asimilacion del proyecto y los conocimientos que este implica,
especificamente la comprension de las narrativas transmedia. Ademas, se logré que todos
los ninos de la escuela, organizados por clase, concurrieran al cine de la ciudad para ver
la pelicula El viaje de Gaia, realizando tres funciones de cine el dia 6 de junio del presente
afno. Es asi que el proyecto logra fomentar la experiencia cinematografica y, en cierta for-
ma, observar y cuestionar cual es nuestro vinculo con las TIC.
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Este proyecto pretendi6 y pretende motivar el goce hacia el conocimiento, mostrando
que, a través de propuestas transmedia, el entretenimiento y el proceso de aprender
alcanzan infinitas posibilidades.
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Cinéfilos, gamers y cibernautas:

¢qué tienen que ver con la matematica?

Introduccion

El proyecto de inclusion de herramientas informaticas en la formacion de docentes
para la educacion media: Cinéfilos, gamers y cibernautas: équé tienen que ver con la
matematica? se desarroll6 a lo largo del ciclo lectivo 2018 en el curso de Didactica II de
la Matematica del CERP del Sur, en Atlantida. Este curso esta destinado a los estudian-
tes de tercer afio del profesorado; el grupo de ocho integrantes esta integrado por estu-
diantes que han aprobado ya un curso de Introduccion a la Did4ctica en el primer afo
de la carrera, en el cual han comenzado un proceso de reflexion sobre las actividades
de ensefianza y aprendizaje de la matematica basado en el estudio de textos especia-
lizados, pero sin actividades practicas; y un curso de Didactica I en el segundo aio en
el cual, por primera vez, han ingresado a las aulas de liceos de Ciclo Basico de la zona,
planificando y dictando clases bajo la supervisién de un docente adscriptor.

En el curso de tercero, los estudiantes de Didactica II realizan su practica docente en
grupos de bachillerato; en este tramo de su formacion, se encuentran en una situacién
muy favorable para el desarrollo de la capacidad de incorporar las TIC en sus clases
dado que cuentan con cierta experiencia en el aula, han logrado superar ya los escollos
que el novato enfrenta en su doble rol de estudiante-docente y se perfilan hacia un
cuarto afo de la carrera en el que (en el marco del curso de Didactica III) estaran total-
mente a cargo de un grupo, como responsables de este. En particular, los practicantes
del CERP del Sur realizan la practica docente en centros educativos de Ciudad de la
Costa y Costa de Oro, en Canelones, cuyos estudiantes, a partir del Plan Ceibal, han
estado en contacto con las posibilidades que ofrecen las TIC desde la escuela primaria.

Si bien todos nuestros practicantes han incursionado en el uso de herramientas infor-
maticas en clase, con el programa Geogebra, la red EdModo, y otros, consideramos
que en esta etapa estan en un buen momento para dar un salto cualitativo en la forma
de incorporar las TIC a la ensenanza de la matemaética. El cambio que se promovi6 fue
transitar desde un uso esporadico de las herramientas, con un enfoque quizas un tanto
utilitario y acotado, hacia una concepcion de que la matematica «vive» en lo cotidiano
y que lo cotidiano hoy para los adolescentes es el mundo de las TIC.
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Objetivos especificos:

eCapacitar a los practicantes en el uso de videos como disparadores para la ensenan-
za de contenidos matematicos en el aula (bisqueda, edicion y planificacién de clases).

ePromover en los practicantes el habito de trabajar en un ambiente mediado por las
TIC, flexible, ladico y que brinde oportunidades para que los estudiantes desarrollen
actividades innovadoras, creativas y de intercambio con otros, sobre los temas mate-
maticos que se estudian en el curso.

eEvaluar conjuntamente con los practicantes y sus profesores adscriptores el desarro-
llo de las actividades didacticas realizadas.

eDifundir en el &mbito de la formacion docente los resultados de las practicas realiza-
das.

Fundamentacion

Quienes nos desempefiamos en la actualidad como formadores de formadores hemos
sido testigos de la revolucion tecnologica que nos trajo el cambio de siglo y de milenio.
En ese escenario, en el cual irrumpen las tecnologias de la informacion y de la comuni-
cacion transformando la forma de relacionarse de las personas y, por ende, de apren-
der; los centros educativos son impulsados a renovar sus practicas y a problematizar
los supuestos sobre los cuales las construyen y las legitiman.

Las aulas son parte de una tecnologia simbolica. La escuela, que hemos naturalizado
tanto que muchas veces se vuelve invisible, ha instalado formas de relacion y saberes
que estan alli y en ese contexto de cambio se convierten en espacios de confrontacion
y se erosionan, se vuelven evidentes al transformarse en problemas, en puntos que in-
terpelan o que expulsan (Angelo, 2013).

¢Y cuales son, segun la autora, los dos ejes sobre los que giran los cuestionamientos,
la problematizacion de la escuela hoy? La homogeneidad y la linealidad. Ya no pode-
mos siquiera plantearnos que educar pueda significar ensenar a todos lo mismo y de
la misma forma, la diversidad presente en las aulas nos reclama el despliegue de nue-
vas estrategias. Tampoco es posible abordar los contenidos desde logicas que apelan
a un desarrollo lineal, a una presentacion secuencial de conceptos. Consideramos que
el modo de construir significados de los jovenes hoy tiene que ver con su experiencia
cotidiana y en ella se impone lo singular, lo asincrénico; han traspasado, ademas, (sin
saberlo) la frontera del texto al hipertexto.

Nuestros jovenes, a partir del Plan Ceibal, tienen acceso a las TIC en los centros edu-
cativos; nuestra labor es orientarlos para que realicen una apropiacién educativa de
estas. En ese sentido, Baez y Garcia (2011) sefialan que para llevarlo a cabo se requiere
de:

1.Capacidad técnica.

2.Formacion de los equipos docentes (generando ademas espacios de trabajo en el te-
rritorio).

3.Conformacion de equipos de trabajo proactivos en los centros educativos.
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4.Establecimiento de redes institucionales en las cuales compartir el trabajo, gene-
rando asi comunidades de aprendizaje.

La estrategia con la cual abordamos el uso de las TIC en este proyecto fue el uso de la
narrativa transmedia.

Lippenholtz (2018) nos sefnala que esta es «un modo no lineal de pensar las narra-
ciones», es mas un proceso, un modo de contar... «Este proceso implica dispersar,
expandir la historia, en varias plataformas, a través de varios medios.» Una vez que
involucramos a nuestros estudiantes en esta trama «cada alumno hara su propia con-
tribucion, agrega nueva informaciéon». Y es aqui donde el potencial educativo de esta
estrategia se revela puesto que «el proceso transmedia tiene que ver con escuchar al
usuario», qué es lo que él desea conocer o aportar. En otras palabras, poner al estu-
diante en el centro con sus inquietudes y su interés en relacionarse con los demas, con
el mundo.

En este proyecto propendemos a cumplir con estos lineamientos, el trabajo realizado
con los practicantes de Formacion Docente tendra un impacto (quizas moderado) en
los centros en los cuales realizan las practicas hoy; pero su efecto sera multiplicador
en el corto plazo, cuando estén graduados y en plena actividad profesional.

Desarrollo de actividades

Marzo

Se realiz6 una profusa bisqueda de recursos para la realizacion del proyecto y el ana-
lisis de diferentes alternativas para su implementacion. Le sigui6 la definicién de la
idea principal en consulta con los orientadores y colegas, y el bosquejo de las prime-
ras lineas de trabajo. Finalmente, se disef6 la estrategia para la presentacion con los
orientadores y dinamizadores de Aula en Linea.

Abril

Se presenta la propuesta de trabajo a los practicantes y a sus adscriptores. Releva-
miento de las necesidades de capacitacion de los practicantes en el uso de herramien-
tas informaticas para la busqueda y edicion de videos. Relevamiento de las herramien-
tas con que cuentan los practicantes para orientar las actividades de sus alumnos:
Scratch, Powtoon, Canva y otros. Capacitacion de los practicantes a partir de las ne-
cesidades detectadas y a sus iniciativas para el trabajo en el aula con los liceales.

Mayo

Reunion de la docente con los dinamizadores de Aula en Linea y los practicantes en el
CERP del Sur. Anélisis de las propuestas de los practicantes y discusién de su futura
implementacion. Redefinicion de las propuestas con base en los intercambios realiza-
dos. Los practicantes presentan sus propuestas de trabajo en el grupo de practica en
el correr de este mes, el plazo estipulado para el desarrollo de la unidad didactica en
los grupos liceales fue de tres semanas.

Junio

Reunion de la tutora con los profesores adscriptores para realizar el seguimiento de
los trabajos de los practicantes con los grupos, en el marco del proyecto. Revision de
los productos realizados por los alumnos de los practicantes. Evaluacion de los logros
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e insuficiencias detectadas con los practicantes en la implementacion de las propues-

tas. Redefinicion de objetivos y estrategias para continuar generando actividades para
el segundo semestre del afio.

Julio-octubre

Los practicantes que atin no habian completado la implementacion de sus propuestas
a mediados de ano, continian trabajando en ellas con sus estudiantes. Presentacion
de trabajos en el Cuarto Foro Nacional de Practicas Educativas con Inclusion de Tec-
nologias que se desarrolld el 17 de noviembre de 2018 en la Fundacién Telefonica-
Movistar, en Montevideo.

Alo largo de este trabajo esperdbamos que los practicantes lograran:

Generar una propuesta didactica para sus grupos de practica acorde a la temaética
que se aborda en ese curso, a los objetivos que para la unidad temaética ha sefialado el
profesor adscriptor del grupo e incorporando las TIC en un proyecto que supone ca-
pitalizar la potencialidad de la narrativa transmedia para promover los aprendizajes.
Mostrar evidencias de que han logrado ampliar el bagaje de herramientas informati-
cas con las que cuentan y que son capaces de generar con ellas una propuesta creativa
que motive a sus estudiantes a utilizar las tecnologias en un ambiente ladico, interac-
tuando con otros, con fines educativos.

Consideramos que estos propositos fueron ampliamente logrados, en diferentes tiem-
pos, por los ocho practicantes de Didactica II; algunos de los productos obtenidos se
detallan a continuacion:

Grupo: 5.° Humanistico. Liceo: El Pinar II.
Practicante: Gabriel Barreto

El practicante disefi6 una pagina web con la plataforma WIX.com. Mediante esta pro-
movi6 un concurso de ideas para que sus estudiantes generaran objetos de aprendiza-
je sobre los temas Combinatoria y Probabilidad del curso de Matematica del Niucleo
Comun de 2.° afio de bachillerato. La respuesta de los estudiantes fue muy interesante
y prolifica, se organizaron en once equipos y generaron variados objetos tales como:
videos, poemas, canciones, videojuegos programados con Scratch y presentaciones.
En todos los casos proponian, a sus compaineros y a todos quienes accedieran a la
pagina, resolver problemas elegidos por ellos luego de preparar el tema de estudio en
equipo (estos temas, Combinatoria y Probabilidad, no habian sido dados en el curso
aun, por lo cual debieron estudiarlos por su cuenta e investigar para poder generar los
objetos de aprendizaje).

El concurso tuvo una instancia de presentacion de los trabajos en clase, un jurado
integrado por la profesora adscriptora, la profesora de practica, una docente de Mate-
matica del liceo y una compaiera del grupo de practica presencio las presentaciones
y evalué los objetos de aprendizaje. Al final de la jornada se otorgaron premios a los
equipos y el jurado le realiz6 una devolucién a cada uno de ellos y al grupo en general.
En la pagina web figuran: las bases del concurso (el disparador realizado con Powtoon
contiene un poema muy simpatico); los objetos de aprendizaje generados por los es-
tudiantes en sus equipos; los materiales bibliograficos que el practicante suministr6o
al grupo; los enlaces a los diferentes recursos y un video que recoge momentos de las
presentaciones en clase y la entrega de premios.

Ver: <https://gabrielbarretoo804.wixsite.com/5toh>.
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Grupo: 5.° Artistico. Liceo: Salinas 1.
Practicante: Micaela Duran

En este grupo, los estudiantes estan trabajando para concretar su aspiracion de tener una
radio liceal. En ese marco, la practicante les sugiere pensar en espacios para hablar de ma-
tematica, como, por ejemplo, generar un programa de radio sobre matematica. En prin-
cipio, al grupo le parecia algo impensable, puesto que faltaria el soporte visual, mas aun
cuando se tratase de geometria. Como disparador y con el objetivo de desafiarlos se les
present6 un video muy singular: una paciente en el psicologo, que consulta porque suefia
con rectas. A partir de alli se espera que los estudiantes generen aportes creativos.

La respuesta, que tardo en llegar, nos sorprendi6 cuando en el segundo semestre los licea-
les presentaron canciones (raps), monologos graciosos y provocadores y una performance
que problematizaba las dificultades en el aprendizaje de la matematica. La inclusion de
tecnologias se evidencio en el uso de herramientas de edicion de sonido.

Ver: <https://drive.google.com/file/d/15]_dKyw32QryRyQ8QmXZt2TmM1iddyB2u/view>.

Conclusiones

En el periodo marzo-mayo de 2018, las actividades se desarrollaron de acuerdo al crono-
grama previsto; con los practicantes, en clase, fuimos venciendo algunos desafios como,
por ejemplo, lograr el fortalecimiento de su confianza en relacion con sus posibilidades
de llevar adelante los proyectos en el &mbito de un curso liceal a cargo de un docente
adscriptor con quien debian acordar qué actividades llevar a cabo, en qué tiempos y como
implementarlas. Las dudas que con més frecuencia se plantearon a la interna de nuestro
equipo estaban relacionadas con la falta de claridad para transmitir las ideas en torno a la
narrativa transmedia y a la preocupacion por no «caer en lugares comunes», lograr salir
de un esquema de trabajo tradicional, lineal, de la concepcién determinista, muchas veces
asociada a la propia disciplina, la matematica.

La implementaciéon de un proyecto innovador, en el marco de la practica de aula de los
practicantes, generd una presion extra. En ese punto, debi decidir como conciliar expec-
tativas y demandas de las tres partes involucradas (la docente de Didactica, el profesor
adscriptor y el practicante); consideré como prioritario dos aspectos:

1) El disfrute de los practicantes a lo largo del proyecto, en otras palabras, que no se per-
diese el entusiasmo, elemento fundamental para generar la necesaria sinergia con sus
respectivos grupos de practica y que lograsen idear, impulsar y sostener las propuestas
propias y de sus estudiantes, en el aula y fuera de ella.

2) El didlogo con los docentes adscriptores, quienes también debian entender y aprobar
las propuestas didacticas para que estas se llevaran a cabo; este es quizas el punto mas
delicado puesto que, ante una negativa de ellos, todo el trabajo estaria en riesgo.

Reflexionando sobre esta primera etapa sostengo que es conveniente involucrar activa-
mente a los profesores adscriptores desde el comienzo; tal vez realizando una reuniéon
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con todos ellos al inicio del curso, lo cual no es sencillo porque ese tiempo de trabajo es

honorario y existen limitaciones de horarios, traslados, etc. De todas formas, no descar-
taria la busqueda de alternativas para lograrlo; he constatado que hay interés de ellos en
aportar a la construccion colectiva de innovaciones en el aula, en particular algunos ya
han expresado su disposicion a participar de las préximas jornadas con los dinamizado-
res de Aula Didéactica.

Este proyecto represent6 un gran desafio para étodos? los involucrados, quizas no para
todos, los estudiantes liceales se involucraron en las propuestas de una forma natural,
con entusiasmo, sorprendiéndonos al producir objetos de aprendizaje conectados con
sus intereses y sobre temas matematicos que no hubiesen desarrollado y compartido
con sus pares si no hubiese mediado en ello el uso de las TIC.

Considero que también los docentes, en los dos niveles, nos hemos sorprendido gra-
tamente a nosotros mismos, porque a lo largo de este proyecto logramos «expandir el
aula» y conectarnos mas intensamente con el mundo de la tecnologia, con fines educa-
tivos.
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