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Resumen

El proyecto titulado “Narrativas transmedia como estrategia para fomentar el pensamiento
critico y las habilidades digitales: estudio de caso en quinto de primaria del Colegio La Paz, sede
John F. Kennedy, Envigado-Antioquia” constituye una propuesta innovadora que promueve el uso
pedagodgico de narrativas transmedia para fortalecer el pensamiento critico y las habilidades
digitales en un grupo intencionado de estudiantes de quinto grado. La iniciativa busca transformar
a los estudiantes de consumidores pasivos en creadores activos de contenido digital, superando las

limitaciones derivadas del acceso restringido a recursos tecnoldgicos.



El estudio se orientd por la pregunta: ;Cémo puede la implementaciéon de narrativas
transmedia fortalecer el pensamiento critico y las habilidades digitales en los estudiantes de
quinto grado del Colegio La Paz, sede JFK, en Envigado? Para responderla, se desarroll6 una
investigacion cualitativa basada en entrevistas, encuestas y cuestionarios que permitieron
identificar el estado inicial del pensamiento critico, el manejo de herramientas digitales y las
practicas pedagogicas docentes. A partir de estos insumos, se disefid una estrategia didactica que
detalla el proceso de implementacion de la narrativa transmedia La rebelion de los residuos: una

aventura para salvar el planeta con los estudiantes seleccionados.

Los resultados muestran avances significativos en la identificacion de causas y
consecuencias, asi como en la busqueda y seleccion inicial de recursos digitales. Persisten, sin
embargo, desafios asociados a la argumentacion compleja, la autonomia, la planificacion narrativa
y la calidad técnica de los productos finales. En conjunto, el proyecto evidencia el potencial de las
narrativas transmedia para integrar pensamiento critico, alfabetizacion digital y educacion
ambiental, aunque su consolidacion demanda mas tiempo de aplicacion y una mediacién docente

continua.

Palabras clave: narrativas transmedia, pensamiento critico, habilidades digitales,

educacion basica, innovacion educativa.

Abstract

The project titled “Transmedia Narratives as a Strategy to Foster Critical Thinking and
Digital Skills: A Case Study in Fifth Grade at Colegio La Paz, John F. Kennedy Campus,
Envigado-Antioquia” is an innovative proposal that promotes the pedagogical use of transmedia
storytelling to strengthen critical thinking and digital skills in a targeted group of fifth-grade
students. The initiative seeks to transform students from passive consumers into active digital

content creators, overcoming barriers related to limited access to technological resources.

The study was guided by the question: How can the implementation of transmedia
narratives strengthen critical thinking and digital skills in fifth-grade students at Colegio La

Paz, JFK campus, in Envigado? To address this, a qualitative research design was conducted



using interviews, surveys, and questionnaires as diagnostic tools to identify students’ initial levels
of critical thinking, digital tool management, and teachers’ pedagogical practices. Based on these
findings, a structured didactic strategy was designed, outlining the step-by-step implementation of
the transmedia narrative The Rebellion of Waste: An Adventure to Save the Planet with the selected

students.

The results show significant progress in recognizing causes and consequences, as well as
in the initial search and selection of digital resources. However, challenges persist in complex
argumentation, autonomy, narrative planning, and the technical quality of the student-produced
content. Overall, the project demonstrates the potential of transmedia narratives as an authentic
context for integrating critical thinking, digital literacy, and environmental education, although its

consolidation requires longer implementation time and sustained teacher mediation.

Keywords: transmedia narratives, critical thinking, digital skills, basic education,

educational innovation.



Introduccion

En el contexto actual, en el que nifios y jovenes estan constantemente expuestos a
internet, las redes sociales, los medios audiovisuales, los juegos interactivos y multiples
plataformas digitales en sus hogares y entornos escolares, resulta crucial fortalecer competencias
criticas y digitales que les permitan enfrentar los retos de un mundo cada vez mas mediado por la
tecnologia. Estos escenarios, caracterizados por la proliferacion de contenidos multimedia y
mensajes de rapida circulacion, representan un desafio para la educacion: ofrecer herramientas que
permitan no solo consumir informacion, sino interpretarla, cuestionarla y producirla de manera
reflexiva y consciente. Como plantea Bruner (1991), la narrativa constituye un mecanismo esencial
para organizar la experiencia humana y estructurar el conocimiento. Bajo esta premisa, las
narrativas transmedia se configuran como una estrategia didactica pertinente para promover

habilidades necesarias para el siglo XXI.

El desarrollo de estas competencias es una prioridad para los docentes, quienes lideran los procesos
de incorporacién de las tecnologias digitales en el aula y acompafian a los estudiantes en la
construccion de discursos criticos. Las narrativas transmedia permiten una participacion activa en
la creacion de productos digitales, favoreciendo actividades en las que los estudiantes clasifican
informacion, reflexionan sobre los mensajes recibidos y expresan sus ideas desde una perspectiva
critica. Asi, dejan de ser consumidores pasivos y se convierten en productores activos, capaces de

analizar y transformar sus entornos mediaticos.

No obstante, en la educacién publica persisten brechas significativas en el acceso, uso y
apropiacion pedagogica de las tecnologias. Esta situacion se evidencia en el Colegio La Paz, sede
John Fitzgerald Kennedy (JFK), en Envigado, donde el diagndstico institucional seiala que los
estudiantes de quinto grado cuentan inicamente con una hora semanal de Tecnologia e Informatica,
lo que limita el desarrollo sostenido de competencias digitales. La sede dispone de una sola sala de
informatica con 30 computadores para atender a una matricula aproximada de 780 estudiantes, lo
que genera restricciones en el acceso equitativo a recursos TIC. Asimismo, las observaciones
realizadas muestran que los estudiantes hacen un uso principalmente recreativo de la tecnologia:
jugar, ver videos o interactuar en plataformas de entretenimiento, sin que medie un proceso de

analisis o reflexion sobre los contenidos consumidos. Como advierte Buckingham (2008),
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corresponde a la escuela proporcionar herramientas de educacion medidtica que permitan

comprender, analizar y producir contenidos de manera critica y responsable.

En esta misma linea, Albaladejo Ortega y Sanchez Martinez (2019) sefialan que los entornos
digitales actuales estan configurados por mundos transmedia en los que las narrativas se expanden
y circulan a través de multiples plataformas, lo que exige que los estudiantes aprendan a interpretar
este ecosistema complejo y, a la vez, participen en ¢l como creadores. El reto, por tanto, no es solo
integrar las tecnologias, sino promover su uso significativo para fortalecer el pensamiento critico,

la alfabetizacion digital y la produccion creativa.

Finalmente, el diagnostico institucional también evidencia un marcado interés de los estudiantes
por las problematicas ambientales de su entorno. Este hallazgo constituye una oportunidad
pedagbgica para articular el proyecto con el Proyecto Ambiental Escolar (PRAE). Desde esta
perspectiva, la produccion de narrativas transmedia se convierte en un medio para visibilizar,
reflexionar y actuar frente a desafios ambientales locales, permitiendo que los estudiantes de quinto
grado desarrollen habilidades digitales y pensamiento critico a partir de situaciones reales y

significativas para ellos.

Justificacion

El presente proyecto surge como respuesta a una problematica identificada en el diagndstico
institucional: el uso limitado de herramientas tecnoldgicas con fines pedagogicos, la escasa formacion en
produccion de contenidos digitales y la débil articulacion entre las practicas escolares y los lenguajes
mediaticos propios de la vida cotidiana de los estudiantes de primaria. Estas condiciones generan
aprendizajes fragmentados, baja participacion en procesos reflexivos y una actitud pasiva frente al consumo
de informacion, lo que limita la capacidad de analizar criticamente los mensajes mediaticos, expresar ideas

de manera creativa y asumir posturas argumentadas ante problematicas sociales y ambientales.

Ante este panorama, se plantea la necesidad de implementar una estrategia didactica innovadora que
fortalezca el pensamiento critico y las habilidades digitales desde la educacion primaria. El pensamiento
critico, entendido como la capacidad de analizar, argumentar y tomar decisiones fundamentadas (Vendrell
i Morancho & Rodriguez Mantilla, 2020), constituye una competencia esencial para la formacion ciudadana

del siglo XXI. En este sentido, la escuela debe asumir el desafio de integrar las tecnologias y los lenguajes
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audiovisuales no solo como recursos de apoyo, sino como medios que potencien la comprension, la reflexion
y la accion critica. El proyecto busca, por tanto, que los estudiantes aprendan a producir y comunicar
narrativas digitales de manera consciente y significativa, fortaleciendo su autonomia, creatividad y

compromiso con su entorno.

La pertinencia de esta propuesta se respalda en evidencias tedricas y empiricas que demuestran la eficacia
educativa de las narrativas transmedia. Investigaciones como las de Djonov, Tseng y Lim (2021) y Herrero
(2021) evidencian que la transmedialidad potencia la alfabetizacion multimodal, la creatividad y la
motivacion al integrar multiples lenguajes en experiencias de aprendizaje colaborativas. De manera
complementaria, Fusillo y Lino (2024) destacan que este enfoque convierte a los estudiantes en co-creadores
de conocimiento y promueve una postura critica frente a los medios digitales, mientras que Hwang, Zou y
Wu (2023) muestran que la narracion digital y la evaluacion entre pares fortalecen la autoeficacia y el
pensamiento critico. A nivel nacional, estudios como los de Cepeda Rodriguez (2024) y Farfan Ramos,
Manrique Rubiano y Sandoval Buitrago (2024) corroboran que las experiencias transmedia favorecen la
empatia, la argumentacion y la co-creacion de contenidos. En el ambito local, Gaona Arévalo et al. (2021),
Guzman Henao (2016) y Pérez Guzman (2016) reportan impactos positivos en la comprension lectora, la

creatividad y la motivacion estudiantil.

Asimismo, el proyecto se encuentra alineado con politicas y lineamientos nacionales que orientan la
innovacion educativa en Colombia, lo que garantiza su pertinencia institucional. Responde a las
Competencias TIC para el Desarrollo Profesional Docente (Ministerio de Educacion Nacional, 2013), que
promueven el uso pedagogico de las tecnologias y la produccion de contenidos digitales como medio para
transformar las practicas educativas. Se articula también con la politica “Tecnologias para Aprender”
(Departamento Nacional de Planeacion, 2018), orientada a fortalecer la apropiacion pedagogica de las TIC
y reducir brechas digitales en educacion basica y media. De igual manera, contribuye al desarrollo de las
competencias planteadas en los Estandares Basicos de Competencias Ciudadanas (Ministerio de Educacion
Nacional, 2004), que buscan formar ciudadanos criticos, capaces de argumentar y participar activamente en
la vida democratica. Finalmente, se sustenta en las Orientaciones para el area de Tecnologia e Informatica
(Ministerio de Educacion Nacional, 2022), que enfatizan la alfabetizacion digital, el pensamiento
computacional y la ética en el uso de tecnologias, legitimando la integracion de narrativas digitales desde

los primeros niveles educativos.

En sintesis, el proyecto “Narrativas transmedia como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento
critico y las habilidades digitales en estudiantes de quinto grado” se justifica como una propuesta pertinente

y necesaria para el contexto escolar, fundamentada en evidencia tedrica, empirica y normativa. En
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coherencia con la linea de investigacion en innovacion educativa, constituye un modelo replicable para la
integracion de las narrativas transmedia en la educacion basica, orientado a formar estudiantes criticos,

creativos y comprometidos con su realidad.

Delimitacion del marco de trabajo para el abordaje de la realidad

Identificacion

De acuerdo con la autora Morduchowicz (2021), en el documento sobre Competencias y
habilidades digitales, publicado por la UNESCO, vivimos en una sociedad dindmica, altamente
tecnologica, centrada en la informacién, el conocimiento y la comunicacién, que requiere de
capacidades esenciales como analizar, interpretar, evaluar, inferir, anticipar, resolver problemas,
construir juicios, tomar decisiones, crear y comunicar. Dentro de estas capacidades, se destaca el
desarrollo del pensamiento critico, definido como "la capacidad para analizar, evaluar, argumentar,
decidir y comunicar" (Morduchowicz, 2021, p. 5) Por su parte, las habilidades digitales se
entienden como "la suma de conocimientos, capacidades, destrezas, actitudes y estrategias que se
requieren para el uso de las tecnologias e Internet", las cuales "permiten que las personas aprendan
a aprender de los otros; analicen la diversidad de opiniones que existen sobre un mismo tema;
descubran el valor del pluralismo; confronten sus ideas con otras diferentes a las propias;
argumenten y definan posiciones y construyan un mayor empoderamiento

ciudadano"(Morduchowicz, 2021, p. 6)

Esta necesidad es transversal a la educacion colombiana y se evidencia especialmente en la
poblacion estudiantil de las instituciones educativas publicas. En los grupos de quinto de primaria,
se ha venido acentuando esta situacion, como se observa en la cotidianidad escolar dentro y fuera
de las clases. En particular, se identifican estudiantes que actian como consumidores pasivos de
medios, sin realizar un analisis profundo de los contenidos que utilizan, escuchan y observan. Esta
realidad es especialmente notoria en la zona urbana, donde los estudiantes se encuentran expuestos

a la interconectividad digital de manera constante.
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En respuesta a esta situacion, el presente proyecto de investigacion se ha propuesto abordar
este desafio educativo. Para ello, se delimita como contexto de indagacion una muestra de la
poblacion escolar de quinto grado de primaria de la Institucion Educativa La Paz, sede John
Fitzgerald Kennedy, ubicada en Envigado, Antioquia. Este proyecto tiene como objetivo principal

el desarrollo del pensamiento critico y las habilidades digitales en este grupo poblacional.

En este sentido, se busca transformar a los estudiantes de consumidores pasivos en
productores activos de contenido, a través de la creacion de narrativas transmedia que les permitan
analizar, argumentar y comunicar de manera reflexiva. De este modo, se pretende potenciar su
capacidad para comprender criticamente su entorno y fortalecer su participacion como ciudadanos
empoderados en la sociedad digital donde se defini6 como objeto de estudio el desarrollo del

pensamiento critico y las habilidades digitales en estudiantes de quinto de primaria.

La investigacion se desarrolld con una muestra intencional de cinco estudiantes de grado quinto de
la Institucion Educativa La Paz, sede John Fitzgerald Kennedy; de marzo y noviembre de 2025, en
jornadas de trabajo los dias viernes, en la franja horaria de 5:00 p. m. a 6:30 p. m., con el
acompafiamiento de las investigadoras en modalidad virtual mediante encuentros sincronicos a
través de la plataforma Google Meet. Los participantes fueron seleccionados por estar matriculados
en dicho grado durante el afio 2025, contar con autorizacion informada de sus acudientes, disponer
de conexion a internet y de un dispositivo para los encuentros virtuales, asi como manifestar interés
y disponibilidad para asistir de manera continua a las sesiones de trabajo, programadas en contra
jornada. Estos cinco estudiantes correspondieron a quienes cumplieron dichos criterios y aceptaron
voluntariamente vincularse al proceso, por lo cual se excluyeron aquellos que no contaban con
autorizacion familiar, presentaban dificultades de conectividad que impedian su permanencia o no

podian asumir el compromiso de participacion en contra jornada.

La decision de trabajar con cinco estudiantes se fundamenta en el enfoque cualitativo y en el disefo
de estudio de caso, en el cual el objetivo no es la generalizacion estadistica de los resultados, sino
la comprension profunda de los procesos desarrollados por los estudiantes. En este sentido, un
nimero reducido de participantes permitid realizar un seguimiento cercano y personalizado,
analizar en detalle sus producciones transmedia y triangular la informacion recopilada,

garantizando asi la riqueza y profundidad del analisis requerido para este tipo de estudio.
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Descripcion

La implementacion de narrativas transmedia en la educacion basica del Colegio La Paz,
sede JFK en Envigado, tiene como proposito fortalecer el pensamiento critico y las habilidades
digitales entre los estudiantes de quinto grado (edades entre 9 y 12 afios). Se trabajé con una
muestra de cinco estudiantes, cuyos niveles de pensamiento critico y habilidades digitales son
diversos, con el fin de analizar en profundidad el alcance de la estrategia en un grupo reducido y

heterogéneo.

Este contexto representa una oportunidad pedagogica dentro de la poblacion descrita. Las
narrativas transmedia buscan convertirse en una herramienta clave para fomentar el pensamiento
critico y las habilidades digitales en los estudiantes. La creaciéon y el andlisis de contenido
multimodal no solo brindan la oportunidad de adquirir competencias técnicas, sino que también
permiten reflexionar sobre los mensajes que consumen y producen en los medios. Esto les ayuda a
cuestionar y comprender las narrativas predominantes, ademas de desarrollar habilidades

argumentativas para expresar sus propias perspectivas.

Esta problematizacion no se fundamenta Uinicamente en referentes tedricos, sino en la
evidencia empirica recogida en el contexto del Colegio La Paz, sede JFK. A través de entrevistas
a docentes se evidencia que, aunque el pensamiento critico y las habilidades digitales se reconocen
como competencias clave del siglo XXI, solo un grupo reducido de estudiantes logra utilizar la
informacion digital con cierto criterio, mientras que la mayoria realiza buisquedas superficiales o
recurre a herramientas de inteligencia artificial sin andlisis previo. De igual forma, los docentes
coinciden en sefalar limitaciones en la infraestructura tecnoldgica de la institucién educativa, lo
que dificulta el uso pedagogico sostenido de recursos digitales en las diferentes areas. A esto se
suma que muchos estudiantes atin presentan dificultades en el manejo de herramientas basicas y
asocian los dispositivos principalmente al entretenimiento mas que a la construccion de

conocimiento.

A continuacidn, se presenta un esquema que evidencia las causas y los efectos de este

problema (Ver Figura 1).
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ICAPACIDAD BASICA PARA ANALIZAR INFORMACION
PARTICIPACION PASIVA FRENTE A LOS MEDIOS Y SU
ENTORNO

LIMITADAS HABILIDADES PARA PRODUCIR
CONTENIDOS DIGITALES SIGNIFICATIVOS

DESARROLLO INSUFICIENTE DE HABILIDADES DIGITALES

DEBIL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CRITICO Y
HABILIDADES DIGITALES EN ESTUDIANTES DE QUINTO
DE PRIMARIA DEL COLEGIO LA PAZ SEDE JFK

LIMITADO ACCESO Y USO PEDAGOGICO DE
HERRAMIENTAS DIGITALES

POCA FORMACION EN CREACION Y ANALISIS
CRITICO DE CONTENIDOS DIGITALES

PENSAMIENTO CRITICO Y TECNOLOGIA

NECESIDADES DE CONOCIMIENTO ACTUALES

-ESCASAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS QUE INTEGREN

Figura 1: Arbol de problemas
Fuente: Elaboracion propia en Canva (2025)

El presente arbol de problemas identifica y organiza de manera estructurada las dificultades que
afectan el desarrollo del pensamiento critico y las habilidades digitales en los estudiantes de quinto
de primaria del Colegio La Paz, sede JFK. En el centro del arbol se encuentra el limitado acceso y
uso pedagogico de herramientas digitales. Esta situacion impacta directamente el aprendizaje de
los estudiantes, limitando su capacidad de interactuar de forma critica y productiva con los recursos
tecnologicos disponibles. Entre las causas de este problema se encuentran las escasas estrategias
didacticas que integren pensamiento critico y tecnologia, lo cual limita la posibilidad de que los
estudiantes adquieran habilidades para analizar y crear contenidos digitales de manera reflexiva; la
poca formacidon en creacion y analisis critico de contenidos audiovisuales, que restringe la
capacidad de los estudiantes para comprender y cuestionar los mensajes que consumen y producen
en medios digitales; y necesidades de conocimiento actuales que no se estan abordando
adecuadamente en los procesos pedagdgicos, lo cual desconecta a los estudiantes de las exigencias

del contexto digital y social contemporaneo.

Asi, este escenario genera como resultado una participacion pasiva frente a los medios y su entorno,

evidenciando una actitud poco critica ante los contenidos que consumen; un desarrollo insuficiente
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de habilidades digitales, lo que limita su desempeno y creatividad en entornos digitales; baja
capacidad para analizar informacion, reduciendo su habilidad para interpretar mensajes de manera
critica; y limitadas habilidades para producir contenidos digitales significativos, lo que disminuye

su participacion activa y propositiva en el entorno digital.

En sintesis, la falta de acceso y uso pedagdgico de herramientas digitales no solo limita el
aprendizaje técnico, sino que también afecta el desarrollo integral del pensamiento critico, las

habilidades comunicativas y la participacion de los estudiantes en su contexto social y mediatico.

Formulacion

Pregunta problema

(Como puede la implementacion de narrativas transmedia, fortalecer el
pensamiento critico y las habilidades digitales en los estudiantes de quinto grado de

primaria del Colegio La Paz sede JFK en Envigado?

Oportunidades de innovacion / alternativas de solucion

A partir del diagnoéstico realizado en la institucion educativa, se evidencié un escenario
altamente favorable para la innovacion pedagdgica. Los estudiantes muestran un fuerte interés por
el contenido digital, una afinidad natural con las plataformas tecnoldégicas y una clara sensibilidad
frente a las problematicas ambientales y sociales de su entorno. Este panorama constituye una
oportunidad significativa para integrar el desarrollo del pensamiento critico con el fortalecimiento

de las habilidades digitales, utilizando como eje articulador la creacion de narrativas.

En este contexto, se identificaron tres alternativas didacticas que permiten responder a estas
necesidades formativas: la produccion de narrativas transmedia, la creacion de narrativas
audiovisuales y la elaboracion de storyboards. Cada una de ellas fue analizada a partir de criterios

de viabilidad, pertinencia pedagdgica y adaptabilidad a las condiciones reales de la institucion.
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1. Narrativas audiovisuales

La creacién de cortometrajes y piezas audiovisuales desarrolladas por los propios
estudiantes se plantea como una alternativa integral y significativa. Esta estrategia les permite
asumir diversos roles en el proceso de produccion, fomentando el trabajo colaborativo, la expresion
critica, la creatividad y el manejo técnico de herramientas digitales accesibles, como teléfonos

celulares y aplicaciones gratuitas de edicion (por ejemplo, InShot o CapCut).

A lo largo del proceso, se potencian multiples competencias: al escribir guiones, se
organiza la informacion y se estructura el pensamiento argumentativo; al grabar, se estimula la
comunicacion y la expresion corporal; y al editar, se desarrollan habilidades técnicas, estéticas y
de sintesis. Esta alternativa convierte al estudiante en un productor activo de conocimiento,
promoviendo una experiencia educativa participativa y contextualizada. Asimismo, se articula con
enfoques pedagdgicos contemporaneos como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el

aprendizaje significativo y la educacion para la sostenibilidad y la ciudadania.

2. Narrativas transmedia

La segunda alternativa corresponde al disefio y desarrollo de narrativas transmedia,
entendidas como relatos que se expanden a través de multiples medios y plataformas, donde cada
formato aporta una parte complementaria de la historia (Jenkins, 2006). En esta propuesta, los
estudiantes crean universos narrativos que pueden difundirse mediante videos, pddcast, juegos
interactivos, comics, blogs u otros recursos digitales, integrando diferentes lenguajes y

experiencias comunicativas.

A través de esta estrategia, los estudiantes tienen la posibilidad de construir mundos
ficcionales o distopicos que sirvan como metaforas para reflexionar criticamente sobre las
realidades ambientales y sociales de su cotidianidad. De esta manera, se promueve la formacion de
ciudadanos activos, capaces de analizar, interpretar y transformar su contexto mediante el uso

creativo de los medios digitales.

En el ambito pedagogico, las narrativas transmedia estimulan la creatividad, la

colaboracion, la alfabetizacion mediatica y el pensamiento critico, al exigir que los estudiantes
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interpreten informacion desde distintas perspectivas y decidan cdmo comunicarla de manera
coherente y ética. Ademas, facilitan el desarrollo de competencias comunicativas, digitales y

ciudadanas, alineadas con las demandas del siglo XXI.

Esta alternativa integra el potencial de diversas metodologias activas, como el
aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje colaborativo y la educacion para la sostenibilidad.
Su caracter multisensorial favorece la motivacion y la participacion del estudiantado, al tiempo que
amplia los espacios de aprendizaje mas alla del aula, permitiendo la interaccion con la comunidad

y la produccion de contenidos con sentido social.

3. Elaboracion de storyboard

El storyboard constituye una herramienta grafica que permite organizar visualmente
una historia mediante dibujos o imagenes secuenciales. Esta estrategia ayuda a planificar escenas,
visualizar el desarrollo narrativo y prever necesidades técnicas. Aunque promueve habilidades de
analisis, 16gica narrativa y pensamiento visual, su aplicacion aislada puede resultar limitada. Su
mayor potencial se alcanza cuando se integra como etapa previa dentro de una estrategia mas
amplia, como la produccion de narrativas audiovisuales o transmedia, facilitando la organizacion

y coherencia del relato.
Seleccion de la alternativa didactica

Para la seleccion de la alternativa didactica se construyd una matriz de decision basada en
el método Pugh adaptado (Anexo 1), en la que se compararon tres opciones: narrativas
audiovisuales, narrativas transmedia y storyboard. La matriz se estructuré a partir de cinco
criterios: motivacion visual y auditiva, impacto pedagdgico integral, accesibilidad tecnologica,
adaptabilidad a estilos de aprendizaje y articulacion curricular. La Tabla 1 presenta una sintesis de

los resultados obtenidos.



Tabla 1. Matriz de decision de alternativas didacticas (método Pugh adaptado)

Criterio

Narrativas
audiovisuales

Narrativas
transmedia

Storyboard

C1. Motivacion visual y auditiva

(atractivo, implicacion, disfrute)

Alto

Alto

Bajo

C2. Impacto pedagégico
integral (PC, creatividad,
alfabetizacion digital, expresion
oral y escrita, trabajo
colaborativo)

Medio

Alto

Bajo

C3. Accesibilidad tecnologica
(recursos disponibles, apps
gratuitas, facilidad de uso)

Medio

Alto

Alto

C4. Adaptabilidad a estilos de
aprendizaje
(multisensorialidad, diferentes
formas de aprender)

Medio

Alto

Medio

C5. Articulacion curricular

(integracion de areas, PRAE, ABP,

competencias transversales)

Medio

Alto

Medio

Fuente: Elaboracion propia (2025).
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Como se observa en la Tabla 1, la alternativa de narrativas transmedia presenta el

desempefio mas alto, al obtener valoraciones superiores en motivacion, impacto pedagogico,

adaptabilidad y articulacidon curricular, manteniendo al mismo tiempo una adecuada accesibilidad

tecnologica. Esto la convierte en la opcidn mas pertinente para responder al problema identificado

y a las necesidades del contexto. Asimismo, ofrece un impacto tangible en el entorno inmediato,

ya que los productos transmedia pueden convertirse en campaias de sensibilizacion dirigidas a la

comunidad educativa, favoreciendo la apropiacion critica de los temas trabajados y fortaleciendo

el vinculo entre escuela y territorio.

En conclusion, la estrategia de narrativas transmedia representa una alternativa didactica

integral, innovadora y transformadora. Responde a los intereses detectados en el diagnostico,
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aprovecha los recursos disponibles, potencia habilidades clave del siglo XXI y genera productos
con sentido social. Mas alla de incorporar herramientas tecnoldgicas, esta propuesta promueve el
uso de la tecnologia con un propdsito formativo claro, empoderando al estudiantado como

creador de contenido, promotor de conciencia ambiental y agente de cambio en su comunidad.

Proposito y objetivos

Proposito:

El proyecto se distingue por su caracter innovador al integrar de manera transversal diversas
areas del aprendizaje mediante la produccion de una narrativa transmedia centrada en tematicas
ambientales. Esta estrategia no solo es replicable en distintos contextos educativos, sino que
también fomenta el desarrollo del pensamiento critico y fortalece las habilidades digitales de los

estudiantes, competencias esenciales para enfrentar los desafios del siglo XXI.

Objetivo general

Implementar narrativas transmedia como estrategia didactica, mediada por el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), para fortalecer el pensamiento critico y las habilidades digitales de
los estudiantes de quinto grado del Colegio La Paz, sede John F. Kennedy, en el marco del Proyecto

Ambiental Escolar (PRAE).

Objetivos especificos
° Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento critico y las habilidades

digitales de los estudiantes de quinto grado del Colegio La Paz, sede John F. Kennedy.

° Disefiar una estrategia didactica basada en narrativas transmedia orientada

al fortalecimiento del pensamiento critico y las habilidades digitales.
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° Implementar la estrategia transmedia en el entorno educativo, mediante el
Aprendizaje Basado en Proyectos, para favorecer el desarrollo del pensamiento critico y las

habilidades digitales.

° Evaluar los logros alcanzados con la estrategia transmedia a partir de los

productos elaborados y las reflexiones criticas de los estudiantes.

A continuacion, se muestra la Matriz de medicion de impacto educativo y social:

Tabla 2. Matriz de medicion de impacto educativo y social



INDICADORES DE

OBJETIVOS CONTEXTO DE MEDIOS DE
, CUMPLIMIENTO E ,
ESPECIFICOS IMPACTO VERIFICACION
IMPACTO
Diagnosticar el nivel de Aulas de clase y |+ Se identifica el nivel
. . o . . Instrumentos
desarrollo del pensamiento entornos digitales | inicial del pensamiento
diagnosticos (rubricas,
critico y las habilidades educativos. critico (analisis, 8 (
.. ) ., cuestionarios,
digitales de los estudiantes argumentacion,
) ) . entrevista).
de quinto grado del Colegio reflexion).
La Paz, sede John F. * Se reconocen las
Kennedy. habilidades  digitales | | roduceiones iniciales
previas de los estudiantes. (dibujos, grabaciones o
. Se establecen textos).
necesidades y
potencialidades
formativas.
Disefiar una estrategia Planeacion « Se estructura una
L L e  Documento de disefio
didactica basada en didactica y | propuesta didactica con
didactico. Anexo

narrativas transmedia

orientada al fortalecimiento

proyectos de aula.

enfoque

ABP.

transmedia 'y

* Se integran recursos

* Guia didactica y plan de

unidad.




INDICADORES DE

OBJETIVOS CONTEXTO DE MEDIOS DE
, CUMPLIMIENTO E ,
ESPECIFICOS IMPACTO VERIFICACION
IMPACTO
del pensamiento critico y las digitales y actividades | * Documento de validacion
habilidades digitales. narrativas coherentes con | por expertos.
el PRAE.
. Se formulan
indicadores y criterios de
evaluacion.
Implementar la estrategia | Aula virtual, * Productos digitales y
. . Los estudiantes o .
transmedia en el entorno | talleres audiovisuales (videos,
. . . participan activamente en | . o
educativo, = mediante el | colaborativos y juego, comics, etc.).
. i actividades transmedia y ) .
Aprendizaje  Basado en | espacios del PRAE. » Registros fotograficos y

Proyectos, para favorecer el
desarrollo del pensamiento
habilidades

critico y las

digitales.

de ABP.
* Aplican herramientas
digitales para comunicar
ideas 'y  propuestas
ambientales.

* Evidencian avances en
pensamiento  critico 'y

trabajo colaborativo.

audiovisuales del proceso.




INDICADORES DE

OBJETIVOS CONTEXTO DE MEDIOS DE
, CUMPLIMIENTO E ,

ESPECIFICOS IMPACTO VERIFICACION
IMPACTO

Evaluar los logros Aula y comunidad | ¢ Los estudiantes | Rubrica de evaluacion final.

alcanzados con la estrategia | educativa. reflexionan sobre su | Productos finales.

transmedia a partir de los (socializacion  del | aprendizaje y las | Reflexiones criticas de los

productos elaborados y las proyecto). problematicas estudiantes.

reflexiones criticas de los ambientales.

estudiantes. + Se valoran los

resultados del proyecto
frente al desarrollo de

competencias.

Fuente: Elaboracion propia (2025)




Marco de referencia

Marco contextual

La presente investigacion se desarrolla en el Colegio La Paz, sede John Fitzgerald Kennedy
(JFK), ubicado en el municipio de Envigado, Antioquia. Esta institucion educativa oficial atiende
a estudiantes provenientes de diversos sectores del municipio y cuenta con una matricula
aproximada de 780 alumnos, distribuidos desde preescolar hasta quinto grado de educacion basica

primaria.

Actualmente, la sede enfrenta un reto significativo relacionado con el fortalecimiento de las
competencias digitales. Si bien existe interés institucional por avanzar en procesos de innovacion
educativa, persisten limitaciones estructurales y de disponibilidad de recursos. En el caso de los
estudiantes de quinto grado, solo disponen de una hora semanal del area de Tecnologia e
Informatica, lo que restringe el tiempo dedicado al desarrollo de habilidades digitales. De igual
manera, la sede cuenta con una Unica sala de informatica equipada con 30 computadores y acceso
a internet, infraestructura que resulta insuficiente para atender las necesidades formativas de todos

los grupos.

A pesar de estas limitaciones, la institucion se caracteriza por promover procesos pedagogicos
orientados al desarrollo integral, fundamentados en valores como la responsabilidad, la

convivencia pacifica, la innovacion y el respeto por el entorno.

En este contexto, el proyecto se implementa con estudiantes de grado quinto, conformado por nifios
entre 9 y 12 afios, quienes se encuentran en una etapa de desarrollo cognitivo y social que favorece

el fortalecimiento de habilidades digitales y de pensamiento critico.

El proceso investigativo se desarrolla entre marzo y noviembre de 2025 y se estructura en cuatro
fases metodologicas: diagndstico, disefio, implementacion y evaluacion. Durante las fases de
disefio e implementacion se contd con la participacion de los estudiantes en jornada
complementaria, los viernes de 5:00 p. m. a 6:30 p. m., mediante encuentros sincronicos realizados
através de la plataforma Microsoft Teams. En estos espacios se aplico la estrategia didactica basada

en el universo transmedial La rebelion de los residuos: una aventura para salvar el planeta,



orientada al fortalecimiento del pensamiento critico y las habilidades digitales, y articulada con el

Proyecto Ambiental Escolar (PRAE) de la institucion.

Revision de Estado del Arte

Este apartado ofrece una revision de la literatura sobre la implementacion de narrativas
transmedia en el contexto educativo, con el objetivo de conocer el estado del arte y contextualizar

la propuesta del proyecto de innovacion:

“Narrativas transmedia como estrategia para fomentar el pensamiento critico y las
habilidades digitales: estudio de caso en quinto de primaria del colegio La Paz sede Jhon

Fitzgerald Kennedy, Envigado-Antioquia’.

Estudios Internacionales

Djonov, E., Tseng, C., & Lim, F. V. (2021). Children’s experiences with a transmedia

narrative: Insights for promoting critical multimodal literacy in the digital age.

El estudio de Djonov, Tseng y Lim (2021) analiza como los nifios experimentan y producen
narrativas transmedia a partir de la obra The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore en
sus versiones de libro, pelicula y aplicacion interactiva. A partir de observaciones de interacciones
entre madres e hijos de 4 a 5 afios, asi como de la produccion de un comic por un nio de 7 afios y
una animacion en LEGO por un nifio de 10, se evidencia que los nifios son capaces de reconocer
las particularidades de distintos medios y utilizar recursos semioticos diversos para construir
significados narrativos y sociales. Los resultados muestran, ademas, que tanto la familiaridad con
tecnologias digitales y no digitales como el disefio del software influyen de manera decisiva en las

decisiones creativas de los nifios.

Este trabajo resulta especialmente pertinente para propuestas educativas orientadas a
fomentar la alfabetizacion multimodal critica, pues subraya que la escuela no solo debe incorporar
narrativas digitales, sino también propiciar la reflexiéon sobre como diferentes medios y

herramientas configuran los significados que se producen y comunican.



Fusillo, M., & Lino, M. (2024). Inter-mediality in Digital Media Environment.

El trabajo de Fusillo y Lino (2024), desarrollado en Italia desde la Scuola Normale
Superiore de Pisa y la Universidad de L’ Aquila, examina el papel de la literatura en el ecosistema
digital contempordneo y su transformacion en un fenomeno intermedial y transmedial. Se trata de
una investigacion de caracter teérico-critico que analiza casos representativos de hibridez entre
literatura, artes visuales, tecnologias digitales y narrativas inmersivas, con el propésito de construir
un marco conceptual que permita comprender la literatura como un “tecnotexto” donde convergen

hipertextualidad, transmedialidad y gamificacion.

Los autores estudian experiencias paradigmaticas como S: The Ship of Theseus, que
combina el soporte impreso con dispositivos hipertextuales; la adaptacion de Tino’s Nights in
Baghdad en realidad aumentada, que vincula literatura y espacio urbano; los Alternate Reality
Games (ARGs) como ejemplos de narrativas interactivas que difuminan los limites entre lo real y
lo virtual; y las obras de Mark Amerika (GRAMMATRON y Remix the Book), que exploran la
disolucion de la linealidad textual y el potencial del remix como practica artistica y critica. Entre
las principales conclusiones se destaca que la literatura digital cuestiona las nociones clésicas de
autor, texto y lector, y promueve experiencias narrativas interactivas en las que el lector se

convierte en usuario, jugador o co-creador.

Este estudio se articula directamente con la propuesta de investigacion al reconocer que las
narrativas transmedia fomentan la participacion de usuarios y estudiantes, y potencian
competencias clave para desenvolverse en la cultura digital. Asimismo, evidencia que la
transmedialidad cuestiona la linealidad, favorece procesos de relectura, interaccion, creacion
colectiva y resignificacion de contenidos en distintos soportes. La nocion de tecnotexto planteada
por los autores refuerza la importancia de una alfabetizacion digital multimodal, vinculada con la
necesidad de que los estudiantes aprendan a interpretar y producir significados en multiples
lenguajes y plataformas, fortaleciendo sus habilidades digitales y su capacidad critica frente al

ecosistema medidtico contemporaneo.

Herrero, C. (2021): La educacion transmedia como estrategia innovadora para

integrar lengua y cultura en la ensefianza de ELE.



Herrero (2021), desde la Manchester Metropolitan University y el grupo FLAME (Film,
Languages and Media in Education), analiza como articular una verdadera sinergia entre la clase
de lengua y las asignaturas de contenido cultural mediante disefios didacticos transmedia en la
ensefianza de ELE. En una primera parte se presenta el marco pedagogico, con énfasis en AICLE
(Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras) y en el ecosistema multimodal
contemporaneo y se situa la propuesta en el contexto britanico de ensenanza de lenguas. En una
segunda parte se documentan experiencias curriculares y extracurriculares que reconfiguran la
ensefianza de ELE a través de géneros y plataformas digitales (blogs, pddcast, video-ensayos,
infografias y portafolios) El objetivo central consiste en demostrar que la ldgica transmedia permite
integrar lengua y cultura sin reducir la exigencia académica, a la vez que conecta con las practicas

mediaticas reales del estudiantado.

Metodolégicamente, se trata de una investigacion aplicada y de desarrollo curricular que
articula: redisefios de unidades evaluadas mediante géneros digitales; el proyecto New Approaches
to Transmedia and Language Pedagogy (2018-2021), financiado por el AHRC (Arts and
Humanities Reserch Council) orientado a explorar como proyectos transmedia complementan la
docencia de una segunda lengua y fomentan competencias propias de la cultura participativa
(remix, navegacion transmedia, inteligencia colectiva, simulacion); y la iniciativa Transmedia
Practices, donde el estudiantado co-crea y publica recursos educativos abiertos con licencias
Creative Commons. Estas acciones se inscriben en pedagogias centradas en el estudiante y en el
uso de materiales auténticos. Los resultados sefialan que el enfoque transmedia amplia el repertorio
de géneros y tareas, incrementa la motivacion, favorece aprendizajes lingiiisticos, interculturales y
digitales y posiciona a los estudiantes como prosumidores que conectan el aprendizaje formal con
sus practicas mediaticas informales. Al mismo tiempo, se subraya la necesidad de una evaluacion
empirica continua, de la colaboracién entre docentes de lengua y contenido, y de criterios de

calidad que sostengan el rigor académico.

Scolari, C. A., Lugo Rodriguez, N. y Masanet, M. J. (2019): Educacion transmedia. De los
contenidos generados por los usuarios a los contenidos generados por los estudiantes. Revista Latina

de Comunicacion Social

Este articulo examina la expansion del concepto de narrativa transmedia hacia el campo

educativo, diferenciando entre alfabetizacion mediatica y alfabetizacion transmedia, y alertando



sobre los usos imprecisos del término “transmedia” en educacion. A partir de un estudio de caso
en un instituto de secundaria de Barcelona, los autores disefian e implementan una experiencia de
educacion transmedia en torno a El Quijote, siguiendo un enfoque de Development and Design
Research estructurado en cuatro fases: diagnostico, disefio, implementacion y evaluacion. La
propuesta se orienta a transitar de los user-generated contents a los student-generated contents,
mediante actividades de adaptacion hipertextual, escritura de extensiones narrativas one-shot y

produccion de comics y piezas audiovisuales.

Los resultados evidencian un aumento en la comprension de la obra, una actitud mas
positiva hacia la lectura, la activacion de competencias transmedia ya presentes en el alumnado
(narrativas, digitales y colaborativas) y la creacion de un puente efectivo entre sus practicas
mediaticas informales y el aprendizaje formal. De este modo, la investigacion se configura como
referente tedrico y metodoldgico central para la presente propuesta, pues aporta una definicion
precisa de educacion transmedia, respalda la organizacion de la estrategia en fases (diagnostico—
disefio—implementacion—evaluacion) y legitima la lectura de los productos transmedia creados por
los estudiantes como evidencias clave para analizar el fortalecimiento del pensamiento critico y las

habilidades digitales en el marco de un proyecto ambiental mediado por narrativas transmedia.

Arkhangelsky, A., & Novikova, A. (2023). Transmedia strategies in school literary

education: Deconstructing kitsch and the semiotics of readerly creativity. Chinese Semiotic Studies.

Arkhangelsky y Novikova, realizan un analisis critico de la tendencia de la ensefianza
escolar de la literatura a presentar textos clasicos mediante versiones simplificadas y
estandarizadas, basadas en resimenes, formulas fijas y una tnica interpretacion, lo que limita la
riqueza y complejidad de la experiencia lectora. Frente a este escenario, las autoras plantean una
estrategia pedagogica transmedia sustentada en el andlisis semidtico, formal y narrativo de las

obras, junto con la creacion de extensiones multimodales producidas por los propios estudiantes.

A partir de experiencias con textos de Tolstoi, adaptaciones cinematograficas, producciones

estudiantiles y proyectos expositivos digitales, muestran como las practicas transmedia que



combinan texto, imagen, sonido, mapas interactivos, recorridos y juegos permiten reactivar la
lectura profunda de los clasicos y convertir al estudiante en un prosumidor capaz de reinterpretar
y expandir el universo literario desde sus propios intereses culturales. El aporte de este trabajo para
la presente investigacion es especialmente significativo, pues concibe la transmedialidad como una
oportunidad para complejizar la lectura de los textos y potenciar la creatividad interpretativa del
alumnado. Al mismo tiempo, ofrece un repertorio metodoldgico transferible al contexto de la
educacion primaria, particularmente util para la resignificacion de problematicas ambientales

mediante proyectos transmedia.

Erta-Majo, A., & Vaquero, E. (2023). Designing a transmedia educational process in
non-formal education: Considerations from families, children, adolescents, and

practitioners.

La investigacion de Erta-Majo y Vaquero se desarrolla en el &mbito de la educacién no
formal y busca precisar qué elementos deben considerarse al disefiar procesos educativos
transmedia dirigidos a nifos, adolescentes, familias y profesionales socioeducativos. A través de
una estrategia de investigacion-accion con enfoque cualitativo, basada en grupos focales
multiformato con estos distintos actores, los autores construyen un sistema de categorias que
organiza el disefio de procesos educativos transmedia en siete niveles: intenciones formativas,
indicaciones de los facilitadores, necesidades de los participantes, integraciones narrativas,

elaboracion y produccion, medios y soportes tecnoldgicos-fisicos y disposicion a compartir.

El estudio pone de relieve la relevancia de articular medios digitales y analdgicos, atender
las condiciones reales de acceso a la tecnologia y considerar las voces de todos los implicados para
configurar experiencias participativas, flexibles y emocionalmente significativas. Su contribucion
principal para la propuesta de investigacion es de cardcter metodologico y de disefio didactico, ya
que por un lado, proporciona un marco sistematico de dimensiones que puede trasladarse al
contexto escolar de bdsica primaria para planear una estrategia transmedia orientada al
fortalecimiento del pensamiento critico y las habilidades digitales; por otro, refuerza la pertinencia
de combinar recursos analdgicos y digitales y de concebir los productos transmedia elaborados por
los estudiantes como insumos de evaluacion cualitativa desde los cuales analizar procesos de
participacion, construccion colaborativa de significado y desarrollo progresivo de competencias

criticas y multimodales.
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Lopez-Pérez, M. V., & Bobadilla-Pérez, M. (2023): Alfabetizacion multimodal y
plurialfabetizacion en Educacion Primaria a través de la narrativa transmediatica El nifio,

el topo, el zorro y el caballo, de Charlie Mackesy

El trabajo de Lopez-Pérez y Bobadilla-Pérez, analiza la obra de Charlie Mackesy y Jon
Croker como una fabula contemporanea que transita de las redes sociales al libro ilustrado y se
convierte en un dispositivo idoneo para trabajar las nuevas alfabetizaciones en la escuela primaria.
A partir de una revision teorico-critica de los constructos de transmedialidad, alfabetizacion
multimodal,interculturalidad, translingiiismo y plurialfabetizacion, las autoras muestran como este
texto, compuesto por breves didlogos e imagenes expresivas, articula valores universales como la
amistad, la autoestima, la aceptacion y la resiliencia, al tiempo que dialoga con tradiciones
fabulisticas occidentales y asiaticas, y con referentes como E! principito de Antoine de Saint-

Exupéry.

El articulo describe la génesis transmedidtica del proyecto, la materialidad multimodal del
album ilustrado y su potencial como recurso para proyectos interdisciplinares que integren lectura
critica de imagenes, educacion literaria, formacion en valores y uso creativo de herramientas
digitales para producir nuevas versiones y extensiones del relato en diferentes lenguas. Este
documento legitima que la presente investigacion se sitie en el marco de la alfabetizacion
multimodal y la plurialfabetizacién, subrayando la necesidad de ensefiar explicitamente a los
estudiantes a interpretar e integrar modos verbales, visuales y digitales. Asimismo, ofrece ideas
metodoldgicas transferibles, como el trabajo por proyectos en torno a una fabula ilustrada, el
analisis guiado de imagenes y textos desde distintas perspectivas y la creacion de comics, libros
digitales o narrativas interactivas que respaldan el uso de narrativas transmedia como eje
articulador para promover la participacion activa de los estudiantes, la reflexion sobre los mensajes
que circulan en la cultura digital y la produccion de respuestas creativas frente a problematicas de

su entorno escolar y social.

Runchina, C., Sanchez-Caballé, A., & Gonzailez-Martinez, J. (2022): New media
literacies for transmedia learning: How students are regarding their transliteracy in Italian

licei classici.
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Esta investigacion, desarrollada con 400 estudiantes de licei classici italianos, analiza el
perfil digital y transmedia de los adolescentes para valorar en qué medida estan preparados para
participar en experiencias de aprendizaje basadas en narrativas transmedia. A partir de
cuestionarios sobre actitudes hacia las TIC, multitarea, competencia digital y nuevas
alfabetizaciones, se configura un panorama detallado de sus practicas y percepciones. Los
resultados indican que los jovenes disponen de un amplio acceso a dispositivos moviles,
manifiestan una actitud mayoritariamente positiva hacia la tecnologia y alcanzan un nivel aceptable
de competencia digital, especialmente en lo referido a seguridad personal y pensamiento critico.
Sin embargo, se constatan limitaciones en habilidades tecnologicas e informacionales, en la
produccion creativa de contenidos y en la participacion colaborativa en linea, asi como un perfil
transmedia mas solido en navegacion y evaluacion de informacion que en inteligencia colectiva o

asuncion de identidades en red.

El principal aporte de este estudio para la presente investigacion consiste en ofrecer una
base empirica y conceptual que impide asumir de manera acritica que los estudiantes, por el hecho
de ser usuarios intensivos de tecnologias, disponen ya de las alfabetizaciones transmedia necesarias
para aprovechar una estrategia didactica basada en narrativas transmedia. Por un lado, refuerza la
pertinencia de disefiar propuestas que articulen pensamiento critico y habilidades digitales en torno
a un universo narrativo ambiental; por otro, subraya la necesidad de planear andamiajes explicitos
para el desarrollo de competencias clave como la navegacion transmedia intencional, la curaduria
y el juicio critico de la informacion, el trabajo colaborativo en red y el transito de consumidores a
prosumidores de contenidos. La concepcion del aprendizaje transmedia como puente entre los
aprendizajes formales e informales respalda, ademas, la intencién de vincular los intereses
mediaticos de los estudiantes con problematicas ambientales de su entorno, evitando que la
creacion de productos transmedia se limite a reproducir usos superficiales de la tecnologia y se
convierta, en cambio, en un escenario real para ejercitar la reflexion critica y la produccion

multimodal significativa.

Taddeo & Tirocchi (2021): Transmedia teens: the creative transmedia skills of Italian

students

En el marco del proyecto europeo Transmedia Literacy (H2020), Taddeo y Tirocchi (2021)

analizan hasta qué punto los adolescentes italianos activan su creatividad y autonomia en sus
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practicas digitales y como, a partir de ellas, configuran habilidades transmedia en contextos de
consumo y produccion mediatica. La investigacion combina encuestas, entrevistas en profundidad,
talleres creativos, diarios de medios y observacion en linea para caracterizar los usos que los

jovenes hacen de redes sociales, videojuegos, plataformas como Wattpad y otros entornos digitales.

Los hallazgos evidencian que, aunque los adolescentes siguen siendo usuarios
relativamente tradicionales, con fuerte peso de la television y un uso mayoritariamente de
espectador de las redes, desarrollan un conjunto de habilidades transmedia vinculadas con la
reinvencion de ciertas reglas de la industria cultural, el juego social en videojuegos, la creatividad
“social” basada en el remix, la elaboracion de estrategias éticas y la gestion de la identidad mediada.
Este estudio ofrece un marco empirico y conceptual robusto para comprender las habilidades
transmedia juveniles como un entramado de competencias, valores, estrategias de aprendizaje
informal y formas de creatividad reguladas socialmente, en didlogo directo con la propuesta “La
rebelion de los residuos: una aventura para salvar el planeta”. Por un lado, sustenta la idea de que
los estudiantes ya cuentan con saberes digitales como uso social de redes y videojuegos, que
pueden articularse pedagogicamente para fortalecer el pensamiento critico y las habilidades
digitales en torno a problemadticas ambientales; por otro, la distincion entre prosumidor funcional
y prosumidor critico resulta especialmente util para el proyecto, al orientar la transicion desde una
participacion limitada a la imitacion y al consumo pasivo de narrativas audiovisuales hacia la
produccion de comics, juegos interactivos y videos transmedia que impliquen argumentacion, toma

de postura y reflexion ética sobre el entorno.

Hwang, G. J., Zou, D., & Wu, P. H. (2023). Learning by storytelling and critiquing: A
digital storytelling approach with peer assessment to promote information literacy, self-

efficacy and critical thinking awareness in primary school students.

El estudio de Hwang, Zou y Wu (2023), realizado en Taiwan con estudiantes de quinto
grado de primaria, evalia el impacto de una estrategia de narraciéon digital enriquecida con
evaluacién entre pares sobre el desarrollo de la alfabetizacion informacional, la autoeficacia y la
conciencia del pensamiento critico. Mediante un disefio cuasiexperimental, se comparan dos
grupos: uno que trabaja con evaluacion entre pares (PA) y otro que recibe retroalimentacion

docente (TF), creando historias digitales sobre derechos de autor y licencias publicas mediante la
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plataforma Scratch. Se emplean rubricas especificas y se aplican pruebas antes y después de la

intervencion para medir conocimientos, motivacion, autoeficacia y pensamiento critico.

Los resultados indican que el grupo con PA obtiene mejoras significativas en el aprendizaje
de contenidos, la autoeficacia y el pensamiento critico en comparacion con el grupo TF, aunque no
se registran diferencias en la motivacion, probablemente porque la narracion digital constituye una
actividad altamente atractiva para ambos grupos. El estudio concluye que integrar la evaluacion
entre pares en proyectos digitales favorece la reflexion critica, el aprendizaje activo y el desarrollo
de la autoconfianza, configurandose como una estrategia pedagdgica eficaz para el desarrollo de
competencias clave desde edades tempranas. Este enfoque es especialmente relevante para
proyectos de narrativas transmedia en primaria, ya que compromete a los estudiantes en procesos
creativos y criticos, fortaleciendo no solo la creatividad, sino también la capacidad de analisis,
argumentacion y revision. Ademas, el uso de herramientas como Scratch potencia el aprendizaje
autobnomo y colaborativo, y facilita la adquisicion de habilidades digitales relacionadas con la

produccion multimedia, el uso ético de recursos digitales y la comunicacion efectiva.

Estudios Nacionales

Cepeda Rodriguez, L. F. (2024): Diseiio de una estrategia para la ensefianza de la ética

en educacidn basica primaria, a través de las narrativas transmedia

El estudio de Cepeda Rodriguez (2024) propone una estrategia pedagogica basada en
narrativas transmedia para abordar la ensefanza de la gestion emocional y los valores éticos en
estudiantes de quinto grado de educacidn basica primaria. A partir de una metodologia cualitativa
y de un enfoque de revision documental sistemética, se analizan 70 documentos entre articulos,
tesis e investigaciones previas, utilizando el software Atlas.ti para identificar tendencias, categorias
y relaciones conceptuales. Los resultados permiten concluir que las narrativas transmedia,
entendidas como relatos expandidos a través de multiples plataformas y formatos, potencian la
participacion, la creatividad y la apropiacion de conceptos éticos, permitiendo que los nifios pasen
de ser receptores pasivos a participantes activos en la construccion de contenidos con sentido ético

y emocional.
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La investigacion se organiza en torno a una propuesta metodologica de cuatro fases:
exploracion, creacion, reflexion y socializacion, e incorpora herramientas como podcast, videos
animados, redes sociales y realidad aumentada, lo que facilita una experiencia educativa inmersiva
y significativa. Este enfoque se muestra especialmente pertinente para el disefio de intervenciones
educativas contemporaneas, en tanto no solo favorece la ensefianza de la ética y la inteligencia
emocional, sino que también desarrolla competencias digitales, criticas y colaborativas, esenciales
para la formacion de ciudadanos responsables y empaticos. Cepeda Rodriguez (2024) evidencia,
ademds, que este tipo de propuestas incrementa la motivacion estudiantil, fortalece las
competencias comunicativas y socioemocionales y contribuye a que los aprendizajes sean mas
significativos al conectar lo €tico con experiencias cotidianas, lo que refuerza la dimension

formativa y transformadora de las narrativas transmedia en la educacion basica.

Farfan Ramos, D. A., Manrique Rubiano, C. F., & Sandoval Buitrago, E. E: (2023).
Educacion Artistica Transmedia (EDARTRA): Para una enseiianza de la educacion artistica

a través de las narrativas transmedia

El proyecto EDARTRA — Educacion Artistica Transmedia para la ensefianza a través de
narrativas transmedia — analiza la articulacion de las narrativas transmedia y los medios
audiovisuales como estrategia didactica para innovar en la ensefianza de la educacion artistica. La
investigacion se desarrolla bajo la modalidad de investigacion-creacion con enfoque cualitativo,
combinando revision documental, entrevistas semiestructuradas y laboratorios de experimentacion
con jovenes de Bogota. El objetivo principal consiste en disefiar una herramienta didactica digital,
materializada en una pagina web, que permita fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en

educacion artistica mediante la creacion y socializacion de recursos transmedia.

Entre los principales hallazgos se identifica una brecha significativa entre el potencial
tedrico de las narrativas transmedia y su aplicacion real en el aula. Aun cuando existen lineamientos
curriculares que promueven el uso de TIC y la creacion artistica, en la practica predomina una
ensefianza tradicional centrada en la réplica de técnicas, mas que en la creatividad, la expresion
contextualizada o el uso critico de medios digitales. Se sefialan, ademads, barreras como la falta de

tiempo, los recursos tecnologicos limitados, la formacidén docente insuficiente en alfabetizacion
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medidtica y la ausencia de sistematizacion de experiencias pedagdgicas innovadoras. No obstante,
los estudiantes muestran un alto interés y una notable capacidad para asumir el rol de prosumidores
y participar en procesos de creacion colaborativa cuando cuentan con las herramientas y la
orientacion adecuadas. El estudio subraya la estrecha relacion entre narrativas transmedia, medios
audiovisuales y educacion artistica, y evidencia que el despliegue de propuestas transmedia puede

contribuir a transformar las practicas de aula hacia modelos més creativos, participativos y criticos.

Acevedo Rodriguez, G. F., & Salazar Ospina, D. L. (2017): Transmedia, un nuevo clic
en la educacion: Secuencia didactica basada en el uso de narrativas transmedia para ayudar
a fortalecer la comprension lectora de textos narrativos en estudiantes de grado 10 de la L.E.

Carlos Castro Saavedra.

La investigacion de Acevedo Rodriguez y Salazar Ospina (2017) analiza la implementacion
de narrativas transmedia como estrategia pedagogica para fortalecer la comprension lectora en
estudiantes de educacion media. La investigacion se desarroll6 en la Institucion Educativa Carlos
Castro Saavedra, en el municipio de Pereira, adopta un enfoque cualitativo y descriptivo y tiene
como objetivo principal disefiar e implementar una secuencia didactica basada en la expansion
multimodal de relatos literarios, en este caso, Cuentos en verso para niiios perversos de Roald

Dahl, para fortalecer la competencia lectora en estudiantes de décimo grado.

Los resultados ponen de manifiesto que la integracion de lenguajes multiples como el
comic, la noticia, la carta y el sonoviso (narracion audiovisual mediante fotografias) no solo
incrementa la motivacion y participacion estudiantil, sino que también facilita procesos de
comprension lectora mas profundos y significativos. Los estudiantes no se limitan a decodificar
textos, sino que reconstruyen y amplian las historias originales, demostrando habilidades de
inferencia, critica creativa y apropiacion contextual. De esta manera, se refuerza la tesis de que la
comprension lectora no es un acto pasivo de recepcion, sino un proceso activo de construccion de

sentido.
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El estudio no solo valida la utilidad de las narrativas audiovisuales y transmedia como
estrategia didactica, sino que también ofrece un marco metodologico concreto para su
implementacion sistematica en el aula. Las autoras concluyen que la educacion lingiiistica debe
evolucionar hacia modelos flexibles, multimodales y participativos, que reconozcan la naturaleza
cambiante de la lectura en la era digital y aprovechen el potencial pedagdgico de los recursos

transmedia para formar lectores criticos, creativos y autonomos.

Vesga Pérez, O. (2019). Educomunicacion a través de la creacion audiovisual: Tres

experiencias en Colombia.

El articulo de Vesga Pérez (2019) examina tres procesos de formacion y creacion
audiovisual desarrollados en contextos contrastados de Colombia: el colegio Bertrand Russell en
Chia (Cundinamarca); la Radio Andaqui y la Escuela Audiovisual Infantil, en Belén de los
Andaquies (Caquetd); y la Escuela Audiovisual para la Infancia en Barichara (Santander). El
proposito es comprender su origen y sus aportes educativos, artisticos y comunitarios. Basado en
historias de vida de los maestros, revision documental y analisis de producciones, el estudio
caracteriza coOmo estas iniciativas se articularon con sus comunidades, se financiaron y se
consolidaron como referentes de alfabetizacion mediatica situada en territorios urbanos, rurales y

de posconflicto.

Entre los hallazgos principales destaca la primacia de las relaciones humanas sobre las TIC,
es decir, la comprension de la tecnologia como medio y no como fin; la produccién audiovisual y
la investigacion como motores de reflexion critica y expresion publica; el papel de la convivencia
y la tramitacion de conflictos como eje de las narrativas, en especial en escenarios atravesados por
la violencia; y la consolidacion de procesos pertinentes y reconocidos que, aun desarrollandose de
forma localizada, convergen en conclusiones y aprendizajes comunes. Esta investigacion aporta
evidencia solida de que la educomunicacion basada en proyectos de creacion audiovisual fortalece
competencias criticas, creativas y ciudadanas, al tiempo que teje vinculos entre la escuela y el
territorio. Su contribucion central consiste en mostrar que dichos resultados no dependen de
dispositivos sofisticados, sino de procesos pedagdgicos consistentes y de una cultura de

participacion que legitima la voz de nifias, nifios y jévenes en sus contextos.
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Estudios locales

Gaona Arévalo, E. L., Gomez Zapata, L., Lopez Ocampo, D. E., & Orrego Mejia, E.
(2021): La ensefianza de la lengua y la literatura a partir de las narraciones transmedia para

ampliar la interpretacion y produccion de textos.

El estudio de Gaona Arévalo et al. (2021) tiene como propdsito disefiar e implementar un
proyecto pedagogico basado en narraciones transmedia para fortalecer los procesos de
interpretacion y produccion textual en estudiantes de basica primaria y secundaria de dos
instituciones educativas privadas en Medellin: el Colegio Santa Bertilla Boscardin y el Colegio
Soleira. La premisa central es que las estrategias tradicionales de ensefianza de la literatura suelen
ser poco motivadoras y se encuentran alejadas de los intereses y consumos culturales
contemporaneos de los estudiantes. En este contexto, las narraciones transmedia se proponen como
una herramienta innovadora para conectar la literatura con otros medios (audiovisuales, digitales y
sonoros), haciendo el aprendizaje mas significativo, interactivo y acorde con la realidad multimodal

del estudiantado.

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, enmarcado en el paradigma
sociocritico y el modelo constructivista. Se trabaja con estudiantes de grados 4° y 7° del Colegio
Santa Bertilla y de 6° y 11° del Colegio Soleira; para ello se disefian e implementan dos sistemas
didacticos con secuencias de actividades basadas en narrativas transmedia, que incluyen la creacion
de hipertextos, mash-ups literarios y jitanjaforas, asi como la producciéon de contenidos como
periodicos digitales, ficciones sonoras y museos digitales, apoyandose en herramientas como

Kahoot, Canva, Audacity y Padlet.

Pese a las limitaciones en el acceso a recursos tecnoldgicos, las narraciones transmedia se
consolidan como un factor motivacional muy potente: los estudiantes manifiestan mayor interés,
participacion activa y disfrute de las actividades literarias al sentirse conectadas con formatos y
medios familiares como series, musica y memes. Ademas, las actividades promueven la reflexion
critica sobre los medios de comunicacion y la cultura popular, ya que los estudiantes logran
identificar y analizar relaciones intertextuales y transmediales en diversos productos culturales. En
lugar de limitarse a consumir contenidos, producen sus propias narrativas transmedia, demostrando

comprension profunda del concepto y de su aplicacion practica como forma de expansion narrativa.
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Guzman Henao, E. F. (2016): La transmedia en la educacion rural del municipio de

Bricefio (Antioquia).

La investigacion de Guzman Henao (2016) constituye un andlisis exhaustivo sobre las
posibilidades de implementar la narrativa transmedia como estrategia pedagogica en el contexto de
la educacion rural colombiana, especificamente en el municipio de Bricefio, Antioquia. Se adopta
un enfoque metodolégico mixto, con predominio cualitativo, sustentado en entrevistas
semiestructuradas, encuestas y observacion participante en cuatro instituciones educativas rurales,
seleccionadas seglin su ubicacion geografica (norte, sur, oriente y occidente del municipio). La
muestra incluye estudiantes de basica primaria y secundaria, docentes, campesinos y conocedores
de la historia local, con el fin de triangular perspectivas sobre las practicas educativas historicas y

contemporaneas.

Los resultados revelan que, si bien los modelos educativos rurales vigentes (Escuela Nueva
y Postprimaria) promueven principios pedagdgicos activos y contextualizados, en la practica
persisten estrategias de ensefianza tradicionales, centradas en el uso del tablero, las guias fisicas y
la exposicion unidireccional. Se identifica una desconexion evidente entre las potencialidades de
las TIC y su integracion efectiva en el aula: aunque la mayoria de las escuelas cuenta con equipos
como computadores, tabletas y proyectores, estos suelen estar subutilizados, en mal estado o
carecer de mantenimiento. Ademas, la ausencia de conectividad a internet en la mayoria de las

sedes limita de manera dréstica el acceso a plataformas digitales y recursos en linea.

Asimismo, se constatan importantes vacios formativos en el profesorado en relacion con el
uso pedagdgico de las tecnologias y el disefio de experiencias transmedia, si bien se observa
disposicion a innovar y a recibir capacitacion. Entre los estudiantes se registra un alto interés y
entusiasmo por utilizar dispositivos tecnologicos y plataformas como redes sociales, videos y
videojuegos como medios de aprendizaje, lo que indica la existencia de una base motivacional
favorable para la implementacion de estrategias transmedia. En sintesis, el estudio presenta las
narrativas transmedia como una oportunidad pedagogica significativa para enriquecer los procesos
educativos rurales mediante la creacion de relatos multisoporte que resuenan con los intereses y el

contexto de los estudiantes; no obstante, su implementacion exitosa exige equipamiento
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tecnologico adecuado, conectividad, formacion docente especifica, apoyo institucional continuo y
adaptacion curricular que integre de manera coherente estas estrategias en el proyecto educativo

rural.

Pérez Guzman, J. A. (2016): Las habilidades del pensamiento critico asociadas a la
produccion de textos multimodales en un ambiente de aprendizaje apoyado por TIC con

estudiantes de basica primaria.

El estudio de Pérez Glizman (2016) tiene como objetivo analizar como las habilidades de
pensamiento critico pueden fortalecerse en estudiantes de quinto grado de basica primaria a través
de la produccion de textos multimodales en un ambiente de aprendizaje apoyado por TIC. La
investigacion parte de la identificacion de problematicas como el bajo nivel de escritura, el escaso
desarrollo de habilidades de pensamiento critico (construccion de argumentos, planteamiento de
conclusiones y autorregulacién) y una formacion digital incipiente. A partir de estos hallazgos
iniciales, se disefia e implementa una secuencia didactica mediada por TIC que permite integrar
diferentes modos de representacion (texto, imagen, audio y video) en la produccion textual de los

estudiantes.

Entre los hallazgos mas relevantes se observa que los estudiantes logran avances
significativos en la construccion de argumentos y en el planteamiento de conclusiones gracias a la
integracion de las TIC y a las actividades multimodales propuestas. No obstante, la habilidad de
autorregulacion aparece aun en desarrollo, pues muchos estudiantes presentan dificultades para
reflexionar sobre su propio aprendizaje y para revisar sus producciones de manera autonoma.
Asimismo, se evidencia que el uso de recursos tecnoldgicos como PowerPoint, Google Drive y
Movie Maker facilita el trabajo colaborativo y la integracion de diferentes formatos. En relacion
con las narrativas audiovisuales, el estudio subraya que la multimodalidad (texto, imagen, audio y
video) enriquece la experiencia de aprendizaje y fomenta una comprension critica y creativa de la
informacion. Esta integracion potencia el analisis y la argumentacion, al tiempo que contribuye a
la construcciéon de conclusiones mas solidas y significativas. De este modo, las narrativas
audiovisuales se consolidan como un vehiculo clave para desarrollar el pensamiento critico en
contextos educativos mediados por TIC, aportando un referente empirico directamente vinculado

con los propositos de la presente investigacion.
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En conjunto, los estudios revisados coinciden en que las narrativas transmedia y las
practicas de creacion multimodal constituyen un escenario para articular la alfabetizacion digital,
la participacion activa y el desarrollo de competencias criticas. Las investigaciones analizadas
muestran que la expansion de relatos a través de multiples medios y formatos incrementa la
motivacion, favorece la lectura profunda y la comprension de textos literarios y audiovisuales,
fortalece la creatividad y promueve el transito de consumidores pasivos a prosumidores capaces de
reinterpretar, ampliar y resignificar contenidos desde sus propios referentes culturales. Asimismo,
ofrecen referentes valiosos para el disefio de secuencias didacticas, la estructuracion de proyectos
por fases y el uso de productos transmedia como evidencias para el andlisis cualitativo de los

aprendizajes.

No obstante, la revision también permite identificar algunos vacios. Por una parte, son
escasas las propuestas que articulan de manera explicita narrativas transmedia, pensamiento critico
y habilidades digitales en educacién basica primaria, especialmente en contextos de escuela ptblica
con limitaciones de infraestructura tecnologica. Por otra parte, se encuentran pocos estudios que
vinculen estos enfoques con proyectos ambientales escolares (PRAE) y con metodologias como el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), orientadas a abordar problematicas del entorno inmediato

y a proyectar los aprendizajes hacia la comunidad.

A partir de estas convergencias y vacios, la presente investigacion se sitlia en la interseccion
entre educacion transmedia, pensamiento critico, habilidades digitales y educacion ambiental, al
proponer y analizar una estrategia didactica basada en narrativas transmedia, mediada por el ABP,
con estudiantes de quinto grado en el marco del PRAE del Colegio La Paz, sede John F. Kennedy.
De este modo, retoma y adapta aportes teoricos y metodologicos del estado del arte, al tiempo que
contribuye a ampliar la discusion sobre como las narrativas transmedia pueden emplearse en la
escuela primaria para fortalecer competencias criticas y digitales en contextos reales marcados por

brechas de acceso, desafios ambientales y la necesidad de vincular la escuela con su entorno.
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Marco tedrico

Este marco tedrico examina la interaccion entre las narrativas transmedia, el pensamiento
critico, las habilidades digitales y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como elementos
clave para enriquecer el aprendizaje en estudiantes de primaria. El objetivo es fomentar la
formacion de alumnos criticos y reflexivos frente al poder de la tecnologia y las ideas que esta

comunica.

El proyecto de innovacion propuesto busca articular estas herramientas pedagdgicas en
torno a la tematica ambiental, transformando el proceso educativo en una experiencia significativa.
Se pretende promover el desarrollo de competencias esenciales para la resolucion de problemas, la

reflexion critica y la participacion en el contexto social de los estudiantes.

En este marco, las narrativas transmedia se convierten en una estrategia clave para
fortalecer el pensamiento critico y las habilidades digitales, pues permiten expandir un mismo
relato a través de multiples plataformas y lenguajes, generando experiencias de aprendizaje
inmersivas e interactivas. Al enfrentarse a diferentes soportes y formatos, los estudiantes no solo
consumen contenidos, sino que desarrollan la capacidad de analizarlos, contrastarlos e
interpretarlos desde una mirada critica. Ademas, el cardcter participativo de los mundos
transmediales favorece que los alumnos asuman un rol activo en la produccion de mensajes,
potenciando asi su alfabetizacion digital y su capacidad para construir discursos propios de manera

responsable.

A través de este enfoque, se aspira a fortalecer el uso de las tecnologias digitales y fomentar
el pensamiento critico mediante la creacidon, andlisis y expansion de narrativas transmedia,
vinculadas a problematicas cercanas a los estudiantes, como la conciencia ambiental y la

sostenibilidad.
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1. Narrativas transmedia (TR):

Las narrativas transmedia son un proceso de dispersion estratégica de los elementos
nucleares de una historia a través de multiples medios y plataformas, donde cada soporte aporta
contenidos nuevos y autonomos que complementan el conjunto y orquestan una experiencia
unificada y coherente, dotando a la macrohistoria de expansion y profundidad (Diaz Duarte &
Arciniegas Martinez, 2023; Dudacek, 2015; Freire Sanchez, 2022; Jenkins, 2007; Otélvaro
Quintero, 2018; Pardo Fernandez, 2021; Pérez Pérez, 2016; Saavedra-Bautista, 2017).

La coherencia del mundo transmedial se organiza mediante Mythos, Topos y Ethos: Mythos
reune conflictos, personajes, criaturas e historias; 70pos define periodos historicos, cronologia,
geografia y lenguajes; y Ethos establece la ética y los codigos de comportamiento que rigen el
universo. Estos tres ejes enmarcan y cohesionan el storyworld, orientan la consistencia entre piezas
y guian las expansiones en distintas plataformas (Klastrup & Tosca, 2004; Rosendo Sanchez, 2016;

Scolari & Establés, 2017).

Acorde a Montoya Bermtidez y Arango Marin (2015), dentro de esta expansion coordinada
coexisten contenidos diegéticos, que amplian la trama, y paratextuales, que la enmarcan y circulan,

abriendo multiples puertas de entrada al mismo universo narrativo

El sello distintivo combina convergencia mediatica y worldbuilding, el mundo crece de
medio en medio sosteniendo tramas y personajes interrelacionados en cémics, libros, videos,
videojuegos o documentales, con una cultura participativa donde las audiencias navegan rutas no
lineales, interactuan y colaboran como coautores/prosumidores, desplegando subhistorias entre
canon y fandom sin perder la coherencia del mundo (Atarama-Rojas & Menacho-Girén, 2018; Diaz

Duarte & Arciniegas Martinez, 2023; Dudacek, 2015).

Jenkins (2007) y Scolari y Establés (2017) subrayan la distribucion coordinada y la cultura
participativa en contextos donde los estudiantes personalizan y co-construyen su experiencia;
ademas, el rol de las TIC facilita el acceso y la integracion de recursos, incrementando interés y

motivacion, y potenciando competencias de alfabetizacion digital avanzada como la navegacion
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transmedia, el trabajo en red y la inteligencia colectiva (Molas-Castells & Rodriguez Illera, 2017,

Ruiz-Batfiuls et al., 2021).

En suma, las narrativas transmedia definen un marco donde el mundo, las mecanicas de
expansion: diegéticas y paratextuales, y la participacién prosumidora se integran para fines
didacticos y culturales, ofreciendo coherencia, apertura y trayectorias de aprendizaje que conectan

escuela y entorno.

1.1 Mundo narrativo (TR1)

Autores como Fernandez Martinez (2021), Albarran Ligero (2019) y Robledo Dioses,
Atarama Rojas y Palomino Moreno (2017) definen el mundo narrativo como un universo disefiado
de manera intencional, que sostiene una macro historia expandible y serializable en multiples
medios o plataformas, en la que cada pieza genera un aporte de contenido. Este mundo narrativo
es articulado mediante Mythos, el cual abarca personajes, criaturas, tramas de fondo y conflictos;
Topos, que comprende las lineas temporales, geograficas y lenguajes que permiten instancias
coherentes del mundo en soportes y momentos distintos, anclando la continuidad espaciotemporal;
y Ethos, que retinen éticas, leyes y valores que regulan la verosimilitud del universo y su coherencia

cultural (Mendoza Arias 2024; Torres-Toukoumidis, Leon-Alberca y Henriquez-Mendoza (2024).

Partiendo de lo anterior, la subcategoria de mundo narrativo (TR1) serd entendida como la
coherencia integral del universo de la historia; es decir, la consistencia y estabilidad de sus
personajes, escenarios y reglas (Mythos, Topos y Ethos) a lo largo del relato, de modo que cada
pieza conserve el mismo marco de funcionamiento del mundo y avance en una secuencia logica

reconocible: inicio, problema o nudo y solucion.
1.2 Creatividad en el relato (TR2):

La creatividad puede definirse como la capacidad de generar expresiones originales
(Medina Sanchez et al., 2017), y se encuentra estrechamente ligada al arte y al desarrollo integral
del ser humano. Nussbaum (2010) destaca que esta cualidad estimula la imaginacion, promueve la
empatia y fortalece la dignidad. En el contexto audiovisual, segiin Silva Robles, Elias Zambrano y

Jiménez Marin (2012), la creatividad constituye una herramienta clave y un valor diferencial, al
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facilitar la innovacion en las narrativas y permitir afrontar limitaciones técnicas o presupuestarias

mediante soluciones ingeniosas.

Esta subcategoria fue comprendida como la habilidad para proponer expresiones originales
que enriquecen la historia sin perder claridad, mediante el uso pertinente de recursos expresivos
como el humor, la metafora, el giro narrativo, la ironia, la hipérbole o intertextualidad; asi como el

uso intencional de texto, imagen y sonido.

1.3 Expansion por medio (TR3):

Acorde a los estudios de Garcés y Mendieta-Bricefio (2024) y de Freire Sanchez et al
(2022), la expansion por medio puede conceptualizarse como el proceso mediante el cual una
historia se despliega estratégicamente a través de distintos medios y plataformas, combinando dos
dinamicas complementarias: los “previews” y piezas propias de cada plataforma, que concentran
y reorganizan lo esencial de la historia, funcionando como puntos de entrada autonomos pero que
se conectan con la historia de base; y los contenidos autdnomos no redundantes; es decir historias
paralelas, previas, postumas o periféricas que contribuyen a ampliar el universo narrativo con
aportes especificos. En este sentido, el despliegue de la historia por medio de diferentes plataformas
enriquece, profundiza y resignifica el relato central, mas alla de darse una adaptacion o repeticion

(Flores Heymann, 2020).

Para objeto de esta investigacion sera entendida la subcategoria de “expansion por medio”
(TR3) como el despliegue de la historia a través de diferentes plataformas o medios, donde cada
uno de ellos aporta algo nuevo a la historia central, al tiempo que guia al publico o audiencia hacia

otras piezas a partir de rutas o puentes claros.
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2. Pensamiento critico (PC)

El pensamiento critico es una competencia cognitiva y actitudinal que permite a las
personas analizar, interpretar, evaluar y construir ideas de manera razonada, reflexiva y
fundamentada. De otro lado, Tamayo A., Zona y Loaiza Z. (2015) y Al-Ahmadi (2008) sefialan la
necesidad de establecer la relacion entre desarrollo de pensamiento critico en los nifios y la
dinamica interna que lo caracteriza, es decir, articular este desarrollo a procesos cognitivos
conscientes, a promover espacios autorreguladores que permitan hacer més eficiente el proceso y
a brindar herramientas de apoyo para la planeacion, monitoreo y evaluacién de los procesos

conducentes a su desarrollo.

Desde el campo educativo, Paul y Elder (2019) sostienen que el pensamiento critico
requiere la aplicacion consciente de criterios intelectuales tales como claridad, precision,
coherencia, profundidad, amplitud y relevancia. Dichos criterios permiten evaluar no solo el
contenido de lo que se piensa, sino también la forma en que se estructura y comunica. Por su parte,
Facione (2007) identifica un conjunto de habilidades centrales en el pensamiento critico: analisis,
interpretacion, inferencia, explicacion y autorregulacion. Esta Gltima conecta el pensamiento
critico con la metacognicion, al requerir que el sujeto monitoree y evalie su propio proceso de

razonamiento.
2.1 Analisis de Informacion (PC1):

Segun Paul y Elder (2019), el analisis de la informaciéon es un componente fundamental
del pensamiento critico, ya que permite evaluar la veracidad, la relevancia y la confiabilidad de los
datos y argumentos. Estos autores subrayan que esta habilidad resulta indispensable en la sociedad
contemporanea, caracterizada por la sobrecarga informativa y la proliferacion de noticias falsas o
sesgadas. Desde su perspectiva, analizar rigurosamente la informacion implica cuestionar su
origen, reconocer posibles sesgos e interpretar las intenciones subyacentes, lo cual es esencial para

tomar decisiones informadas y responsables.

En coherencia con lo anterior, la subcategoria de “andlisis de la informacion” (PC1) fue

entendida como la capacidad de diferenciar hechos de opiniones y sostener las afirmaciones con
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evidencias breves y pertinentes al problema, evaluando el origen, la fiabilidad y posibles sesgos de

la informacion para tomar decisiones responsables.
2.2 Reflexién Etica y Ciudadana (PC2):

Nussbaum (2010), sostiene que una ciudadania plena implica “la capacidad de reflexionar
criticamente sobre el bien comun y de actuar responsablemente para protegerlo” (p. 82). Esta
perspectiva concibe al ciudadano no como un mero receptor de derechos, sino como un sujeto

activo, comprometido con la construccion de lo publico y con la transformacion social.

En el marco de esta investigacion, la “reflexion ética y ciudadana” (PC2) fue entendida
como la capacidad de reconocer el impacto de las acciones humanas, tanto a nivel individual como
colectivo, analizar roles y responsabilidades en su entorno, especialmente en relacion con el
ambiente. y plantear un compromiso ético que oriente a el desarrollo de acciones viables,

conscientes, solidarias y responsables.

3. Habilidades digitales (HD)

Las habilidades digitales, también conocidas como alfabetizacion digital o mediatica, son
indispensables para interactuar de manera efectiva con la tecnologia. Segun Carretero-Goémez
(2021), estas habilidades incluyen la capacidad de gestionar, interpretar y producir informacion
utilizando herramientas digitales de manera ética y creativa. Ferrari (2012) y Law et al. (2018)
amplian esta definicion al incluir competencias para analizar criticamente contenidos digitales,

compartir informacion de forma responsable y generar soluciones innovadoras.

La infraestructura TIC desempefia un papel crucial en el desarrollo de estas habilidades,
facilitando la interaccion de los estudiantes con entornos tecnoldgicos (Kim, Yi & Hong, 2021;
Olszewski & Crompton, 2020). Sin embargo, como sefiala Mateus y Quiroz (2021), la capacitacion
debe enfocarse en fomentar una comprension critica de los medios, su impacto social y su potencial

como herramientas para la creacion de contenido significativo.
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3.1 Busqueda y Seleccion de Recursos Digitales (HD1)

La btsqueda y seleccion de recursos digitales es un proceso estratégico que permite a los
estudiantes localizar, evaluar y utilizar informacion disponible en entornos digitales. Este proceso
requiere la identificacion de fuentes confiables y la aplicacion de criterios de evaluacion adecuados
(Zeballos Ramirez & Pumacahua Yucra, 2023). Segun Valverde-Crespo y Gonzalez-Sanchez
(2016), esta capacidad constituye una subcompetencia fundamental dentro de la competencia
digital, ya que implica el uso critico y reflexivo de la informacidn, especialmente en contextos

educativos.

En el marco de esta investigacion, la “busqueda y seleccion de recursos digitales” (HD1)
fue entendida como la capacidad para localizar y usar de forma responsable recursos en bibliotecas
y/o plataformas, tales como plantillas, iconos, fondos, musica e imagenes, escogiéndolos por su
pertinencia estética y funcional para el producto y respetando sus condiciones de uso, es decir:

licencia, autoria y créditos.
3.2 Edicion basica audiovisual (HD2)

La edicidon audiovisual es un proceso técnico y creativo que consiste en seleccionar,
organizar y sincronizar elementos visuales y sonoros como imagenes, videos, musica, didlogos y
efectos para construir mensajes coherentes y estéticamente efectivos (Morales, 2013; Barros
Bastidas y Barros Morales, 2015). Esta practica no solo organiza el contenido en términos
temporales y espaciales, sino que también refuerza el tono emocional y la conexiéon con el

espectador.

En contextos educativos, los procesos de edicion facilitan la transformacion de contenidos
complejos en recursos accesibles, integrando estimulos multisensoriales que favorecen la atencion
y la retencion de la informacion (Barros Bastidas y Barros Morales, 2015; Ramos Ahijado, Botella
Nicolas, & Gomez Jiménez, 2016). Segiin Sanchez Gonzalez (2021), su valor pedagogico radica
en la capacidad de humanizar el aprendizaje mediante el uso de recursos cercanos a la cultura

digital, promoviendo la accesibilidad, la motivacion y el aprendizaje significativo.

En esta investigacion, la “edicion basica audiovisual " (HD2) fue entendida como la

capacidad para utilizar herramientas digitales basicas de edicion con el propodsito de seleccionar y
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utilizar imagen, sonido, musica y rétulos para construir un mensaje claro y coherente, bajo criterios

tanto técnicos como creativos.
4. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), o Project-Based Learning (PBL), es una
metodologia educativa centrada en el estudiante que promueve la construccion activa del
conocimiento mediante la realizacién de proyectos significativos orientados a la resolucion de
problemadticas reales (Biblioteca del Congreso Nacional de Chile, 2015). Fundamentado en el
constructivismo, el ABP impulsa la investigacion, la reflexion y la creacion de soluciones
auténticas, fortaleciendo habilidades como el pensamiento critico, la creatividad y el trabajo en
equipo (Pearson Guzman & Julio Contreras, 2024). Asimismo, fomenta competencias del siglo
XXI como la autonomia, la comunicacion efectiva y la colaboracion, esenciales para afrontar los

desafios del contexto actual (Calderon Solis & Loja Tacuri, 2021; Fundacion Chile, 2021).

Desde una perspectiva pedagogica, el ABP se concibe como un proceso estructurado
que requiere una planificacion intencionada por parte del docente, quien orienta a los estudiantes
en la definicion de metas, la organizacion del trabajo y la integracion de saberes interdisciplinarios
(MinTIC, 2022). De acuerdo con el Buck Institute for Education, el ABP implica un proceso
prolongado de indagacidn en torno a preguntas complejas y tareas cuidadosamente disefiadas, que
permiten evidenciar aprendizajes significativos (UNICEF, 2020). En este sentido, més que una
técnica de ensefianza, el ABP constituye una estrategia formativa integral que vincula teoria y
practica, favoreciendo la aplicaciéon del conocimiento en contextos reales y el desarrollo de

competencias clave para la vida (Universidad de Barcelona, 2019).

4.1. Trabajo colaborativo (ABP1)

El ABP promueve el trabajo cooperativo al facilitar el aprendizaje entre pares bajo la
guia del docente, fomentando la interaccion, el didlogo y la construccion conjunta del conocimiento
(Calderon Solis & Loja Tacuri, 2021). A través de la negociacion, la planificacion y la gestion del
trabajo en grupo, los estudiantes fortalecen sus habilidades sociales y su capacidad para alcanzar

metas comunes (Biblioteca del Congreso Nacional, 2015).
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En esta investigacion, el “trabajo colaborativo” (ABP1) se comprende como la
capacidad de los estudiantes para organizarse de manera cooperativa, asumir roles definidos,
distribuir responsabilidades de forma equitativa y monitorear colectivamente el progreso del

proyecto, garantizando el cumplimiento de los objetivos establecidos.

4.2. Aprendizaje activo (ABP2)

El ABP impulsa el aprendizaje activo al involucrar a los estudiantes en la planificacion y
elaboracién de productos que responden a situaciones reales, promoviendo la autonomia, la
responsabilidad y la participacion consciente en el proceso educativo (Biblioteca del Congreso
Nacional, 2015). Basado en el principio de aprender haciendo, coloca al estudiante en el centro de
la accidon, fomentando la reflexion, la indagacion y la creacion de soluciones originales (UNICEF,
2020; MinTIC, 2022). Este enfoque supera los esquemas pasivos de la ensefianza tradicional y
propicia aprendizajes significativos basados en la practica, la experimentacion y la conexién con

el mundo real (Universidad de Barcelona, 2019; Fundacion Chile, 2021).

Para esta investigacion, el “aprendizaje activo” (ABP2) se entiende como la capacidad de
los estudiantes para mejorar progresivamente sus productos mediante interacciones sucesivas,
incorporando retroalimentacion de docentes y pares, y evidenciando avances concretos en sus

creaciones.

En coherencia con los referentes conceptuales, la Tabla 3 , integra las categorias y
subcategorias de andlisis con los indicadores observables utilizados en la valoracion de los

productos transmedia.

Tabla 3. Categorias, subcategorias e indicadores de valoracion de productos transmedia

CATEGORIA SUBCATEGORIA DEFINICION OPERATIVA INDICADOR
Narrativa TR1: Mundo narrativo y Grado en que personajes, Mundo narrativo consistente
transmedia (TR) coherencia escenarios y reglas del mundo (personajes, escenarios y reglas).
ficcional se mantienen coherentes y




sin contradicciones a lo largo de
toda la historia.

TR2: Creatividad en el relato

Grado de originalidad y riqueza del
relato a través del uso pertinente de
recursos expresivos (humor,
metaforas, giros narrativos, etc.),
manteniendo siempre la claridad
del mensaje.

Uso pertinente de recursos
creativos (humor, metaforas, giros,
etc.).

TR3: Expansion por medio

Grado en que cada medio utilizado
en el proyecto aporta contenido
nuevo y complementario sin repetir
informacion y orienta a la
audiencia hacia las demas piezas de
la narrativa.

Cada medio aporta contenido
nuevo al relato.

Pensamiento
Critico (PC)

PC1: Analisis de informaciéon

Capacidad para distinguir entre
hechos y opiniones, utilizar
evidencia sencilla y mantener la
informacién directamente
relacionada con el problema que se
aborda.

Distingue hechos de opiniones.

PC2: Reflexion ética y ciudadana

Capacidad para reconocer el
impacto de la situacién en el bien
comun e identificar las
responsabilidades de los distintos
actores involucrados.

Reconoce impacto y responsables
de la situacion.

Habilidades
Digitales (HD)

HD 1: Busqueda y Seleccion de
Recursos Digitales

Habilidad para localizar recursos
en bibliotecas digitales y/o
plataformas en linea, valorar su
pertinencia para el producto y
emplearlos de manera responsable

Elige recursos digitales pertinentes
para el producto.
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HD2: Edicion basica audiovisual

Capacidad para utilizar
herramientas digitales basicas de
edicion (imagen, audio y/o video)

para construir un mensaje
coherente, atendiendo a criterios
técnicos y a una intencion creativa.

Mantiene continuidad y ritmo
adecuados.

Aprendizaje
Basado en
Proyectos (ABP)

ABP 1: Trabajo colaborativo

Grado de organizacion del equipo
mediante la distribucién clara de
roles simples (guion, disefio,
edicion, prueba, etc.) y el
cumplimiento de los tiempos y
entregas acordados.

Roles de equipo definidos y
asumidos.

ABP 2: Aprendizaje activo

Grado en que el producto mejora a
partir de la retroalimentacion
recibida, incorporando ajustes
visibles en nuevas versiones.

Genera nuevas versiones del
producto.

Fuente: Elaboracion propia (2025).

Marco conceptual
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Competencias Criticas: Segin Diaz - Barriga (2002) indica que el concepto de

competencia hace referencia a un saber hacer de manera eficiente, demostrable mediante

desempefios observables. Se trata de una capacidad para resolver problemas que se aplica de

manera flexible y pertinente, adaptandose al contexto y a las demandas que plantean situaciones

diversas desde la Optica de los promotores de la educacion basada en competencias.

Creatividad: Amador (2001) Considera que la creatividad es un rasgo fundamental del ser

humano que debe ser estimulado para que sea parte importante de su vida. Esto es un reto para la

educacion, ya que toda persona tiene derecho al acceso al conocimiento y al desarrollo de sus

aptitudes, intereses, facultades e inclinaciones por medio del acto educativo.
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Alfabetizacion Digital: Law et al, (2018) define la alfabetizacion digital como la capacidad
de acceder, gestionar, comprender, integrar, comunicar, evaluar y crear informacion de forma

segura y adecuada.

Innovacion: Carbonell Sebarroja (2001), define la innovacion como una serie de
intervenciones, decisiones y procesos, con cierto grado de intencionalidad y sistematizacion que

tratan de modificar actitudes, ideas, culturas, contenidos, modelos y practicas pedagdgicas.

Multimedia: Segun Castro Thompson, Garcia Martinez y Castillo Rojas (2017), la
multimedia tiene como objetivo transmitir informacion de manera efectiva mediante distintos
formatos; busca acercar la comunicacion al modo habitual de expresion y pensamiento, y al mismo

tiempo permite al usuario interactuar con el medio de comunicacion.

Transmedia: La transmedia es una técnica narrativa que expande una historia de forma
coherente a través de diversos medios y plataformas, donde cada uno aporta contenidos tnicos que
enriquecen el conjunto. A diferencia de las adaptaciones tradicionales, construye un universo
narrativo que fomenta la participacion del publico. Segun Scolari (2013), quien amplia el concepto
de Jenkins (2010), la transmedia es también un ecosistema comunicativo y cultural en el que los
usuarios intervienen activamente en la expansion del relato, combinando produccion profesional y

participacion de la audiencia.

Audiovisual: Segin Aguilar Carrasco (2010), mediante el andlisis de ficciones
audiovisuales se construyen puentes que conectan las estructuras de conocimiento légico-
simbolico con las estructuras emotivas, lo que permite contextualizar el aprendizaje y anclar el
significado. Ademads, la imagen favorece una pedagogia centrada en la produccion de sentido, ya
que las ficciones audiovisuales no apelan Uinicamente a la razon, sino que transmiten y generan
estructuras imaginarias y sentimentales. En otras palabras, actiian sobre nuestros mapas afectivos,

induciendo emociones y configurando nuevas formas de comprension.

Narrativa: Delory-Momberger (2017), establece la narrativa y el relato como medios para
analizar y organizar la realidad y dar sentido a la experiencia humana tanto comunitaria como
individual. Para esta autora, el lenguaje y el relato mediatizan la experiencia humana por sistemas
de signos para darle un sentido y un significado y otorgar asi a la experiencia de una historia

relatada y narrada.


https://www.redalyc.org/journal/270/27074103001/html/#redalyc_27074103001_ref9

33

Marco legal y normativo

Ley o Aiio Descripcion Articulo(s) Aplicabilidad para el proyecto
norma general que aplican
Ley 115 1994 | Ley nacional de Art 3 Prestacion del servicio educativo. El
Educacion Art 5 servicio educativo sera prestado en las
Art7 instituciones educativas del Estado.

La formacion para facilitar la
participacion de todos en las decisiones
que los afectan en la vida econémica,
politica, administrativa y cultural de la
Nacion.

La familia. A la familia como nucleo
fundamental de la sociedad y primer
responsable de la educacion de los hijos

Ley 1098 2006 Ley codigo de Art7 Proteccion Integral
infancia y Art 23 Derecho a la intimidad
adolescencia Art 34 Derecho a la informacion
Art 42 Obligaciones especiales de las
instituciones educativas
Art 47 Responsabilidades especiales de los

medios de comunicacion.

Ley 2427 2024 Ley para la Arta 3 Obliga a incluir proyectos pedagdgicos
obligatoriedad de sobre sostenibilidad y gestion de riesgo en
capacitar en los PEI y PRAE.
sostenibilidad Art 11 Exige disefiar material pedagdgico sobre
ambiental, cambio estos temas adaptado al contexto
climatico y educativo.

gestion del riesgo
de desastres

Marco de trabajo creativo y de innovacion

El modelo de disefio de pensamiento que se implementa en esta propuesta es Design Sprint;
una metodologia creada por Jake Knapp en 2010 y refinada en Google Ventures. Su proposito es
ayudar a los equipos a resolver problemas complejos y probar ideas innovadoras en un periodo
corto, generalmente de cinco dias. Este enfoque estructurado fomenta la colaboracion y acelera el
proceso de disefio e innovacion. A continuacion, se describen las cinco etapas que conforman el

Pproceso:

Fase 1: Mapear
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El primer paso consiste en comprender a fondo el problema que se busca resolver. Esto
incluye recopilar informacion relevante, realizar entrevistas con usuarios y definir los objetivos del
proyecto. Es fundamental que todos los miembros del equipo compartan una vision clara del
desafio y de las metas. Una herramienta util en esta fase son los mapas mentales o de ideas, que
permiten organizar visualmente la informacion clave y las relaciones entre diferentes elementos

del problema (Knapp, Zeratsky y Kowitz, 2016).
Fase 2: Idear

En esta etapa, el equipo genera posibles soluciones mediante sesiones de lluvia de ideas y
exploracion de enfoques diversos. Este proceso busca ampliar el panorama de opciones a través de
ideas divergentes, fomentando la creatividad y la innovacion. Actividades como el boceto de
propuestas ayudan a visualizar las ideas y establecer una base para la seleccion final (Knapp ef al.,

2016).
Fase 3: Decidir

Tras generar una variedad de ideas, el equipo selecciona las mas prometedoras utilizando
criterios previamente definidos. En esta etapa, se elabora un storyboard que ilustra como se
implementardn las soluciones elegidas, garantizando una direccion clara y un enfoque alineado
para el desarrollo del prototipo (Knapp et al., 2016). La evaluacion cuidadosa en esta fase reduce

riesgos y optimiza recursos.
Fase 4: Prototipar

Aqui, se crean prototipos rapidos que representan versiones simplificadas de las soluciones
seleccionadas. Estos prototipos son funcionales y estan disefiados para ser desarrollados con
rapidez, lo que permite al equipo recopilar opiniones reales sin necesidad de construir el producto
final (Google Ventures, 2018). Esta etapa permite identificar posibles problemas y realizar ajustes

antes de pasar a la implementacion definitiva.
Fase 5: Evaluar

La ultima etapa consiste en probar los prototipos con usuarios reales. El feedback

recopilado es esencial para identificar aspectos positivos y areas de mejora. Este proceso interactivo
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ayuda a refinar la solucion, asegurando que esté alineada con las necesidades del usuario y los

objetivos del proyecto (Google Ventures, 2018).

Marco metodologico
e Categorizacion de la realidad educativa a abordar

Para el desarrollo de este proyecto se definieron cuatro categorias fundamentales: narrativas
transmedia (TR), habilidades digitales (HD), pensamiento critico (PC) y aprendizaje basado en
proyectos (ABP). Estas categorias se articulan para comprender la realidad educativa y fortalecer
competencias clave en los estudiantes de quinto grado del Colegio La Paz, sede John F. Kennedy,

mediante una propuesta didactica creativa, reflexiva y significativa.

Las narrativas transmedia se conciben como un eje integrador que permite construir y
expandir historias a través de diversos medios y lenguajes, donde cada plataforma aporta un
fragmento complementario del relato global. En este proyecto, se materializan en una estrategia
didactica transmedia fundamentada en el ABP y desarrollada mediante tres productos: un comic,
un juego y un video, ambientados en el universo distopico La rebelion de los residuos: una
aventura para salvar el planeta. En este mundo imaginario se representan tres sociedades
simbolicas: Naturaleza, Olvido y Renacimiento; inspiradas en los tipos de residuos: aprovechables,
no aprovechables y orgdnicos. A través de esta experiencia, los estudiantes se convierten en
autores, disefiadores y criticos, fortaleciendo su capacidad para comunicar mensajes ambientales y

reflexionar sobre la relacion entre sus acciones cotidianas y el cuidado del planeta.

Las habilidades digitales se entienden como las destrezas necesarias para usar de manera
responsable, ética y creativa las tecnologias digitales en la busqueda, andlisis y produccion de
informacion. En el proyecto, se desarrollan mediante el disefio de contenidos transmedia como
ilustraciones digitales, secuencias interactivas y videos colaborativos que fomentan la autonomia,

el trabajo cooperativo y la apropiacion critica de los recursos tecnologicos.

El pensamiento critico se asume como una competencia transversal que impulsa la
reflexion, el analisis y la toma de decisiones fundamentadas. Los estudiantes lo ejercitan al
interpretar las problematicas ambientales representadas en el universo narrativo, cuestionar sus

causas y proponer alternativas de cambio desde una perspectiva ética y responsable, a través de
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rutinas de pensamiento y reflexiones criticas. Las actividades de debate, creacion de guiones y
analisis de mensajes dentro de La rebelion de los residuos: una aventura para salvar el planeta
fortalece su comprension del entorno y su papel como agentes de transformacion social y

ambiental.

Finalmente, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) orienta la metodologia,
promoviendo la resolucion de problemas reales mediante la investigacion, la creatividad y la accion
colaborativa. Los estudiantes participan activamente en todas las etapas como el diagnostico,
disefio, produccion y difusion de contenidos transmedia, integrando saberes, experiencias y

reflexiones.

En conjunto, estas cuatro categorias conforman una experiencia educativa que integra
tecnologia, arte y conciencia ambiental, fortaleciendo las competencias digitales y el pensamiento
critico, y contribuyendo a una transformacion significativa de la cultura escolar hacia practicas

sostenibles e innovadoras.
e Enfoque de investigacion

La investigacion adopta un enfoque cualitativo, orientado a comprender como se
desarrollan las habilidades de pensamiento critico y digitales a través del universo transmedia La
rebelion de los residuos: una aventura para salvar el planeta, en interaccion con las experiencias
de los estudiantes en su contexto escolar. Este enfoque permite interpretar en profundidad los
procesos de aprendizaje, considerando las percepciones, producciones y reflexiones de los
participantes frente al uso de las narrativas transmedia como medio para potenciar dichas

habilidades.
e Tipo y disefio de investigacion

El estudio es de caracter aplicado, pues busca proponer una practica educativa innovadora
mediante la implementacion de una estrategia didactica basada en narrativas transmedia y
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Asimismo, corresponde a un estudio de caso, al centrarse

en un grupo especifico: los estudiantes de quinto grado del Colegio La Paz, sede John F. Kennedy.

Este disefio permite comprender un fendmeno educativo dentro de su contexto real,
analizando sus dinamicas, experiencias y resultados. Se considera un caso instrumental, ya que su

propdsito es generar aprendizajes y orientaciones que sirvan de referencia para otras experiencias
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pedagogicas similares. De esta manera, se explora como las narrativas transmedia, integradas al
ABP, pueden contribuir al desarrollo del pensamiento critico y las habilidades digitales en la

educacion basica.

Técnicas de recoleccion de informacion seleccionadas

Se seleccionaron técnicas cualitativas orientadas a comprender las percepciones, experiencias y
practicas de los participantes en relacion con las categorias de andlisis: narrativas transmedia (TR),
habilidades digitales (HD), pensamiento critico (PC) y aprendizaje basado en proyectos (ABP).
Los instrumentos aplicados permiten obtener informacién detallada sobre los procesos de
aprendizaje y las dindmicas de aula vinculadas al proyecto, ofreciendo una vision integral de los
avances y necesidades formativas de los estudiantes.

1. Entrevista estructurada para docentes

La entrevista estructurada para docentes (Anexo 2) tiene como propdsito recoger informacion sobre
las practicas pedagogicas, los enfoques metodoldgicos y las percepciones del profesorado respecto
al desarrollo del pensamiento critico y las habilidades digitales. También permite explorar la
pertinencia y el potencial de las narrativas transmedia como estrategia didactica, articulanda con
las categorias PC, HD y TR al aportar una mirada reflexiva sobre la integracion de la tecnologia en
la practica educativa.

El instrumento consta de 22 preguntas organizadas en seis categorias tematicas relacionadas con la
planeacion, las metodologias, el desarrollo de competencias, la incorporacion de tecnologias y el
uso de narrativas. Su aplicacion ofrece informacion coherente sobre las practicas docentes y fue
validada mediante revision de expertos y una prueba piloto.

Cuestionario de pensamiento critico

El cuestionario de pensamiento critico (Anexo 3), aplicado a los estudiantes, tiene como finalidad
evaluar habilidades como la induccion, la deduccion, la observacion y la evaluacion de argumentos
en situaciones vinculadas con el contexto ambiental. Sus diez preguntas cerradas se basan en
escenarios cotidianos, lo que permite situar al estudiante en problematicas reales y cercanas a su
entorno.

Este instrumento posibilita identificar las capacidades de andlisis, interpretacion y reflexion de los
estudiantes, asi como su habilidad para resolver problemas a partir de la informacion disponible.
Se articula directamente con la categoria PC, al ofrecer evidencia sobre los procesos de analisis,
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evaluacion y toma de decisiones fundamentadas que los estudiantes emplean frente a situaciones
ambientales que requieren pensamiento critico.

Cuestionario estructurado para estudiantes “Conociéndome para contar historias”

El cuestionario estructurado “Conociéndome para contar historias” (Anexo 4), dirigido a
estudiantes de quinto grado, tiene como propdsito identificar sus intereses, motivaciones, formas
de expresion y experiencias en el uso de herramientas digitales y narrativas. Se vincula con las
categorias TR y HD, al reconocer la voz del estudiantado y orientar la creacion de narrativas
audiovisuales acordes con sus intereses y habilidades.

El cuestionario estd conformado por diez items distribuidos en cuatro categorias: Mapa de empatia,
Intereses narrativos, Habilidades digitales y Pensamiento critico. Estas dimensiones permiten
identificar como siente, qué disfruta y como utiliza la tecnologia para comunicarse y crear
contenido. Su estructura fue validada mediante revision de expertos y una aplicacion piloto,
garantizando claridad, coherencia y pertinencia para los objetivos del estudio.

Rubrica de diagnostico sobre habilidades digitales

La rabrica de diagndstico sobre habilidades digitales (Anexo 5), utilizada como instrumento de
autoevaluacion, permite describir el desempefio y las actitudes del estudiante frente al uso de
herramientas tecnologicas y recursos audiovisuales. Evalua aspectos como la participacion, la
creatividad, la colaboracion y la reflexion sobre su propio proceso de aprendizaje. Su aplicacion se
relaciona con las categorias HD y TR, al aportar una comprension cualitativa sobre la manera en
que interactiia con los medios digitales y los emplea para producir mensajes significativos.

Este instrumento complementa la evaluacion del desempefio estudiantil al valorar directamente sus
competencias digitales y audiovisuales. La rubrica integra siete criterios distribuidos en cuatro
niveles, lo que facilita identificar avances y necesidades de mejora en el uso de tecnologia, la
creacion audiovisual, el trabajo colaborativo y el pensamiento critico digital. Su disefio analitico
garantiza claridad y consistencia, y su confiabilidad se fortalece mediante la revision de expertos
y el proceso de autoevaluacion realizado por los propios estudiantes.

En conjunto, los instrumentos aplicados, entrevista estructurada, cuestionarios y rubrica analitica,
proporcionan una comprension integral del proceso educativo, articulando percepciones,
habilidades y practicas pedagogicas. Su complementariedad permite analizar de manera profunda
el desarrollo del pensamiento critico y las competencias digitales en el contexto escolar, asi como
la incorporacion de narrativas transmedia en las dinamicas de aula.

e Técnicas de analisis de informacion seleccionadas
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El analisis de la informacion se desarrolld de manera articulada con las fases del proyecto
(diagnéstico, disefio, implementacion y evaluacion) y con las categorias de estudio: narrativas
transmedia (TR), pensamiento critico (PC), habilidades digitales (HD) y aprendizaje basado en
proyectos (ABP). Se adopt6 un enfoque de andlisis de contenido cualitativo de tipo tematico,
orientado a la interpretacion, comparacion y triangulacion de los datos obtenidos mediante los
instrumentos aplicados: entrevista a docentes, cuestionario de pensamiento critico, cuestionario
“Conociéndome para contar historias” y ribrica de diagnodstico sobre habilidades digitales.

En una primera fase, se realizd la transcripcion literal de las respuestas recogidas en cada
instrumento. Posteriormente, mediante una lectura comprensiva y reiterada, los fragmentos
relevantes fueron clasificados manualmente segun las categorias de estudio (TR, PC, HD y ABP),
distinguiendo entre evidencias de logro y evidencias de dificultad en el desarrollo de los
estudiantes. Esta organizacion permitio sintetizar los hallazgos en términos de avances y de
aspectos susceptibles de mejora.

Seguidamente, se llevo a cabo la triangulacion de la informacidn entre los distintos instrumentos y
las fases del proyecto, contrastando los resultados con los referentes del marco tedrico y con las
categorias previamente definidas. Este procedimiento hizo posible identificar patrones de
convergencia y divergencia en la forma en que los estudiantes desarrollan el pensamiento critico y
las habilidades digitales en el contexto de la propuesta transmedia.

Paralelamente, se disefid e implementd la estrategia didactica transmedia La rebelion de los
residuos: una aventura para salvar el planeta (Anexo 6), validada mediante juicio de expertos y
desarrollada bajo los principios del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la cual constituy6 el
eje articulador de la intervencion y del proceso de analisis descrito.

e Construccion, validacion y aplicacion de los instrumentos
Construccion, validacion y aplicacion de los instrumentos

Los instrumentos de recoleccion de informacion fueron disefiados a la luz de las categorias de
analisis definidas para este estudio, pensamiento critico (PC), habilidades digitales (HD),
narrativas transmedia (TR) y aprendizaje basado en proyectos (ABP), tomando como fundamento
los referentes tedricos y pedagogicos vinculados con la educacion transmedia, la alfabetizacion
digital y el desarrollo del pensamiento critico. Este enfoque garantizo la coherencia conceptual de

los items y la pertinencia de los contenidos evaluados.

Cada instrumento, la entrevista estructurada para docentes, los cuestionarios dirigidos a
estudiantes y la rabrica de diagndstico sobre habilidades digitales, fue elaborado con criterios

metodoldgicos claros, de modo que las preguntas y criterios evaluativos proporcionaran
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evidencia relevante sobre practicas pedagogicas, desempeio tecnologico, competencias
narrativas y procesos reflexivos. Para asegurar su validez de contenido y su coherencia interna,
todos los instrumentos fueron sometidos a juicio de expertos, quienes evaluaron su claridad,
relevancia, consistencia y correspondencia con las categorias teoricas del estudio. A partir de sus
observaciones se realizaron ajustes de forma, redaccion y categorizacion, optimizando asi la

calidad y pertinencia de los instrumentos.

La implementacion del instrumento adopto distintos formatos adecuados a su naturaleza:

e La entrevista estructurada se realizo de forma presencial y fue grabada en audio, lo que

permiti6 conservar integramente las respuestas para su posterior analisis.

e Los cuestionarios aplicados a estudiantes (el de pensamiento critico y el cuestionario
“Conociéndome para contar historias”) se administraron mediante formularios digitales en
Google Forms, lo que facilit6 la recoleccion sistematica de datos y su organizacion en

bases de datos.

e Larubrica de diagndstico sobre habilidades digitales se utilizd como autoevaluacion,
también en formato digital, de modo que cada estudiante pudiera reflexionar sobre su

propio desempeiio en el uso de tecnologias y en la creacion de productos audiovisuales.

Este procedimiento articulado, disefio fundamentado, validacion experta y aplicacion
diversificada, asegura la calidad técnica de los instrumentos y su alineacion con los objetivos del
estudio, lo que permite obtener informacion confiable y contextualizada sobre el desarrollo del

pensamiento critico y de competencias digitales en el contexto educativo analizado.

e Muestreo y poblacion participante
Se empled un muestreo intencional, seleccionando a los participantes directamente involucrados
en la propuesta didéctica. La poblacion estuvo conformada por cinco estudiantes de grado quinto,
con edades entre 9 y 12 afios, pertenecientes a la institucion. Ademas, se aplicaron entrevistas a

tres docentes de las areas de tecnologia, matematicas y ciencias sociales, quienes aportaron
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informacion complementaria para el andlisis, aunque no participaron directamente en la

implementacion de la estrategia.

La aplicacion de los instrumentos se realizé durante el desarrollo del proyecto, en espacios
presenciales y virtuales, garantizando el cumplimiento de los principios éticos de
confidencialidad y consentimiento informado. Las entrevistas fueron grabadas, y los
cuestionarios y la rubrica se aplicaron a los estudiantes mediante la herramienta Google Forms.
Asimismo, la estrategia se implement6 durante diez semanas en encuentros sincronicos a traveés

de Microsoft Teams.

e Sistematizacion y analisis de la informacion

El analisis cualitativo combino la codificacion inductiva con la triangulacion de fuentes,
siguiendo tres momentos metodoldgicos:

1. Codificacion inicial: clasificacion de la informacion segun las categorias TR, PC, HD y
ABP.

2. Agrupacion tematica: identificacion de patrones, tensiones y relaciones entre las
dimensiones observadas.

3. Interpretacion analitica: contraste de los hallazgos con los referentes teéricos y los
objetivos de la investigacion.

A partir de estos procedimientos se reconocieron avances significativos en el desarrollo de PC1
(Analisis de informacion), avances iniciales en PC2 (Reflexion ética y ciudadana), una
alfabetizacion digital funcional en HD1, y experiencias de creacion audiovisual incipientes en
HD2. En relacién con las narrativas transmedia, se constato una transicion del rol de
consumidores al de co-creadores de relatos, mientras que el ABP permiti6 fortalecer la

colaboracion y la proyeccion de los aprendizajes hacia la comunidad educativa.

e Procedimiento general del proyecto
1. El desarrollo metodologico se estructurd en cinco fases:

2. Diagnostico: identificacion de saberes previos, practicas digitales y niveles de
pensamiento critico mediante la aplicacion de los instrumentos iniciales.

3. Disefo: planeacion de la estrategia didactica transmedia La rebelion de los residuos, una
aventura para salvar el planeta y elaboracion de los materiales base (epilogo del universo
y estructura narrativa).
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4. Implementacion: desarrollo de los productos narrativos (comic, juego y video) mediante
sesiones colaborativas bajo el enfoque ABP.

5. Evaluacion: analisis de los productos, reflexion critica de los participantes y triangulacion de la
informacion recolectada.

e Producto o resultado esperado

El resultado principal corresponde a la estrategia didactica transmedia “La rebelion de los

residuos: una aventura para salvar el planeta”, compuesta por tres productos integrados:

e (Comic, que presenta el universo narrativo y los personajes (Anexo 7).
e Juego, que transforma los conflictos ambientales en retos interactivos (Anexo 8)

e Video colaborativo, que recoge las reflexiones y acciones propuestas por los estudiantes.

Estos productos reflejan el paso de los estudiantes de receptores a prosumidores de
contenido, fortaleciendo su pensamiento critico, sus habilidades digitales y su conciencia
ambiental. Ademas, constituyen una propuesta de innovacidon pedagogica transferible a otros

contextos escolares (Anexo 9).

Tabla 4. Matriz de interesados y beneficiarios

Grupo de Intereses Expectativa | Problemas Predisposi | Estrategia
interesados / S previstos cion
beneficiarios (resistente,
ambivalen
te, neutral,
solidario,
comprome
tido)
Estudiantes | Desarrollar | Participar en | Dificultades | Comprom | Acompafiamien
de grado habilidades | actividades | técnicas, etidos to constante,
quinto digitales y [ creativas, conectividad actividades
pensamient | divertidasy | o desinterés ludicas,
o critico colaborativa | si las reconocimiento
mediante la | s. actividades de logros y
creacion de son muy socializacion
historias teodricas. de productos.
transmedia.
Docentes Integrar Contar con | Falta de Solidarios | Capacitaciones
(Tecnologia, | estrategias | recursos y tiempo para breves, guias




Matematicas | innovadora | formacion la de apoyo,

, Ciencias s que para planeacion trabajo

Sociales) fortalezcan [ implementar | conjunta y colaborativo y
competenci | narrativas carga acompafiamient
as del siglo | transmedia. | laboral. o pedagogico.
XXI.

Directivos Mejorar la | Ver Limitaciones | Comprom | Presentacion de

docentes calidad resultados de etidos avances,
educativay | tangibles infraestructu informes
la que reflejen | ra o recursos periodicos y
proyeccion | impacto y tecnolégicos vinculacién en
instituciona | sostenibilida eventos
] mediante | d del institucionales.
la proyecto.
innovacion
pedagogica.

Familias Conocery [ Verasus Escasa Ambivale | Estrategias de
participar hijos disponibilida | nte comunicacion
en las motivados y | d de tiempo y socializacion
experiencia | comprometi | o familiar (ferias,
s de dos con el desconocimi videos, redes
aprendizaje | cuidado ento del escolares).
de sus ambiental. enfoque
hijos. transmedia.

Comunidad | Promover | Reconocer [ Faltade Neutral Difusion de los

educativaen | la el valor continuidad productos y

general conciencia | pedagdgico | o apoyo sensibilizacion
ambiental y | del proyecto | sostenido. sobre el valor
la cultura en la educativo del
digital. institucion. proyecto.

Fuente: Elaboracion propia (2025).

Recursos previstos (econémicos, tecnolégicos, materiales y talento humano)
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El desarrollo del proyecto “La rebelion de los residuos: una aventura para salvar el planeta”

requiere de una planificacion equilibrada de recursos que asegure la viabilidad y sostenibilidad de

las acciones pedagogicas. A continuacion, se describen los principales recursos previstos:
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Recursos econdmicos

El proyecto no demanda una inversion elevada, dado que se apoya en el uso de herramientas
tecnologicas disponibles en la institucion y al alcance de los estudiantes, plataformas digitales

gratuitas. Sin embargo, se prevé un presupuesto minimo para:

° Impresiones y materiales didacticos de apoyo (guias, carteles, bitacoras).

° Compra de insumos basicos para la socializacion final (papeleria, cartulinas,
marcadores, adhesivos).

° Incentivos simbolicos para la participacion estudiantil (certificados,
reconocimientos, souvenirs ecologicos).
La financiacion puede provenir del fondo escolar o de apoyos institucionales gestionados a

través del Proyecto Ambiental Escolar (PRAE) y del area de Tecnologia e Informatica.
Recursos tecnologicos

El componente transmedia requiere de herramientas que faciliten la creacion, edicion y

difusion de contenidos digitales. Entre los recursos previstos se incluyen:

° Dispositivos tecnologicos: computadores portatiles, tabletas y teléfonos
moviles con camara.
° Conectividad: acceso a internet institucional o a redes locales seguras para

la gestion de los materiales digitales.

° Software y aplicaciones gratuitas:
o Canva para la creacion de comics.
o Genially, Wordwall o Educaplay para el disefio de minijuegos.
o CapCut o Clipchamp para la edicion de videos colaborativos.
o Padlet y Teams para la socializacion y el trabajo colaborativo.

Estos recursos permitirdn la integracion efectiva de los medios narrativos y la participacion

de los estudiantes en los distintos productos del universo transmedia.
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3. Recursos materiales

Los materiales fisicos acompafian las actividades creativas y de reflexion en el aula, y

complementan el componente digital. Entre ellos se consideran:

° Cuadernos o bitacoras de creacion, donde los estudiantes planifican
personajes, guiones y escenas.
° Elementos para el disefio artesanal del comic y prototipos de juego (papel,

cartulina, colores, tijeras, pegante).

° Posteres o murales para la exposicion de productos y difusiéon de mensajes
ambientales.
° Elementos reciclables utilizados como recursos narrativos o simbodlicos

dentro del proyecto (botellas, tapas, cajas, etc.).

Talento humano

El proyecto involucra un equipo interdisciplinario comprometido con la innovacién

pedagogica y la formacion integral de los estudiantes:

° Docentes lideres: responsables del disefio y acompafiamiento de la
estrategia.
° Docente investigador: encargado de la coordinacion general, la

sistematizacion de la informacion y la validacion de resultados.

° Estudiantes de grado quinto: participantes activos en la creacion de los
productos transmedia y en los procesos de reflexion critica.

° Apoyo institucional: directivos, coordinadores y docentes del PRAE,
quienes facilitan los espacios, recursos y tiempos necesarios.

° Familias: colaboradoras en la motivacion, acompafiamiento y socializacion

de los logros de los estudiantes.

Resultados y analisis de resultados

Los resultados de la investigacion se presentan de acuerdo con la organizacion sintetizada

en la Figura 2, donde se articulan las cuatro fases del estudio (diagnostico, disefio, implementacion
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y evaluacion) con sus objetivos especificos, instrumentos y categorias de andlisis. Esta figura
muestra, de manera integrada, como a lo largo del proceso se recogieron y analizaron evidencias
sobre narrativas transmedia (TR), pensamiento critico (PC), habilidades digitales (HD) y
aprendizaje basado en proyectos (ABP), asi como sus subcategorias, concebidas como ejes

transversales a todas las fases.

N - IMPLEMENTACION
FASES DIAGNOSTICO DISENO EVALUACION
. Impl tar 1 strategi .
Diagnosticar el nivel de desarrollo | | Disefiar una estrategia didactica pemen a4 esuaiesa Evaluar los logros aleanzados
: ; ; transmedia  en el  entorno con la estrategia transmedia a
del pensamiento critico v las basada en narrativas transmedia educativo mediante ol <
habilidades digitales de los | | orientada al fortalecimiento del partit  de los  productos
: - : i Aprendizaje Basado en elaborados y las reflexiones
estudiantes de quinto grado del pensamiento  critico  y  las i . ab y
: R H Proyectos, para favorecer el criticas de los estudiantes
OBJETIVOS Colegio La Paz, sede John habilidades digitales. desarrollo  del  pensamiento -
F. Kennedy. critico y las  habilidades
digitales.
+ Entrevista a docentes. dl flexi
+ Cuestionario de pensamiento ]’a' _ets con  reflexiones
critico. +  Laestrategia didactica ;mlrfast-o N "
R - ia < i + Productos ansmedia
» Cuestionario CD_;_mclandome ﬁﬁﬂsm_Edla La rebelion de +  Laestrategia didactica (Comic, juego interactivo v
INSTRUMENTOS para contar histarias” los residuos: una avenfura trasmadia “La rebelién de adeo.
. Rﬁbrica de Vdiagnéstiw sobre para salvar el planeta™ los residuos: una aventura video.
habilidades digitales. para salvar el planeta”
CATEGORIAS Narrativa Transmedia (TR) Pensamiento Critico (PC) Habilidades Digitales (HD) Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP)
Mundo Narrativo (TR1) Anglisis de informacion (PC1)  Busqueda y Seleccién de
Creatividad en el Relato (TR2) Reflexion Etica y Ciudadana Recursos Digitales (HD1) Trabajo Colaborativo (ABP1)
SUBCATEGORIAS Expansion por Medio (TR3) (Pc2) Edicion basica audiovisual (HD2) Aprendizaje Activo (ABP2)

Figura 2. Modelo del proceso de investigacion por fases

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Partiendo de lo anterior, para la fase Diagndstica, en la categoria PC, los resultados de PC1
evidencian que los cinco estudiantes participantes identifican adecuadamente relaciones de causa—
efecto en situaciones ambientales cotidianas (reciclaje, uso de la bicicleta, contaminacion de rios,
manejo de residuos, entre otras), lo que da cuenta de un buen nivel de comprension e inferencia
basica sobre estos problemas. Sin embargo, desde la mirada docente, este analisis se trabaja
principalmente mediante la conversacion en el aula y la observacion de contextos cercanos, sin un
ejercicio sostenido de busqueda, contraste y valoracion critica de informacion, especialmente en
entornos digitales. Se configura asi una brecha entre lo que el grupo es capaz de resolver en

situaciones guiadas y la manera en que se ejercita el analisis de informacion en la practica
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pedagogica. Esta tension coincide con la idea de pensamiento critico como proceso de
interpretacion, analisis y evaluacion sistematica de la evidencia en contextos concretos (Facione,
2007; Paul y Elder, 2019) y con lo que advierten Tamayo ef a/ (2015) sobre la necesidad de

transformar las practicas didacticas si se pretende formar realmente esta competencia.

En PC2, aunque el estudiantado reconoce comportamientos coherentes con el cuidado del
ambiente, no siempre resulta claro cdmo argumenta o justifica sus decisiones ante dilemas
concretos. Las docentes describen propuestas orientadas al cuidado del entorno, la convivencia y
el uso responsable de la tecnologia, con la intencidén de que los nifios “lean el mundo” y se asuman
como agentes de cambio; no obstante, sefialan que solo un grupo reducido alcanza niveles mas
profundos y autonomos de reflexion, mientras la mayoria se mantiene en respuestas basicas ligadas
al cumplimiento de normas y tareas. En conjunto, se observa una base favorable en PC1, pero PC2
aun se encuentra en consolidacion, lo que demanda escenarios mas sistematicos de argumentacion
y toma de postura. Esta necesidad de pasar de respuestas centradas en el cumplimiento de normas
a posiciones mas argumentadas y autdnomas se acerca a la concepcion del pensamiento critico
como capacidad para fundamentar juicios y tomar decisiones responsables en contextos sociales
concretos (Vendrell 1 Morancho y Rodriguez Mantilla, 2020) y se vincula con los hallazgos de
Pérez Guzman (2016), quien muestra que la produccion de textos multimodales apoyada por TIC

puede favorecer niveles mas elaborados de argumentacion en la educacion basica.

En la categoria Habilidades Digitales (HD), los estudiantes utilizan de forma frecuente y
funcional dispositivos como celular, tableta y computador, acceden a internet y a plataformas de
alto contenido audiovisual y reconocen distintos tipos de medios como son las iméagenes, audios y
videos, lo que evidencia familiaridad con los entornos digitales y un nivel inicial de competencia
en HDI1. Sin embargo, las practicas descritas por los docentes se concentran en un uso
principalmente operativo y de consumo: predominan el “copiar y pegar”, las dificultades para
discriminar fuentes confiables y la ausencia de criterios explicitos para evaluar la calidad o
pertinencia de la informacion. En HD1 coexisten, por tanto, destrezas instrumentales con vacios en
la seleccion y valoracion critica de los recursos empleados. Este perfil de uso se asemeja a lo
descrito por Buckingham (2008) al sefialar la brecha entre la intensa exposicion infantil a medios
digitales y las escasas oportunidades escolares para trabajar la lectura critica de esos contenidos, y

confirma que las habilidades digitales deben entenderse como un entramado de competencias



48

técnicas, cognitivas y éticas que incluyen la evaluacion de fuentes y la gestion responsable de la

informacion (Morduchowicz, 2021; Ferrari, 2012).

En HD?2, el grupo ha participado en la elaboracion de videos, presentaciones y audios y
puede aportar ideas, colaborar en la construccion de productos y utilizar herramientas basicas de
grabacion. No obstante, aun requieren acompaiiamiento para estructurar la informacion, organizar
escenas, decidir qué incluir y planear el contenido. Aspectos técnicos como iluminacion, sonido y
estabilidad de la imagen se encuentran igualmente en desarrollo, ya que se logra registrar material,
pero con dificultades para asegurar un resultado final claro y coherente. Las docentes reconocen el
potencial pedagogico del trabajo con video, cépsulas informativas y campaias ambientales, asi
como su aporte a la organizacion de ideas, la toma de decisiones y la comunicacién de mensajes,
pero admiten que estas experiencias no se han consolidado como préctica sistematica debido a

limitaciones de infraestructura, conectividad y tiempo para la planeacién conjunta.

En sintesis, la categoria HD muestra avances puntuales en el manejo de dispositivos y en
la exploracion de la produccion audiovisual, junto con brechas significativas tanto en HD1 como
en HD2. Este cardcter exploratorio y todavia poco sistemdtico de la produccion audiovisual se
aproxima a lo observado por Vesga Pérez (2019) en experiencias de educomunicacidon en
Colombia, donde la creacion de videos escolares se convierte en un espacio privilegiado de
indagacion y organizacion de ideas cuando existe un acompanamiento pedagdgico estructurado, y
coincide con las propuestas de Ramos Ahijado et al. (2016), para quienes el uso del audiovisual
como recurso didactico requiere guionizacion, planificacion de escenas y atencion a aspectos

técnicos como sonido e iluminacion.

En TR, el diagnostico revela que los estudiantes estan fuertemente vinculados al consumo
de relatos audiovisuales y sonoros, con preferencia por historias de aventura, fantasia, superhéroes,
misterio y terror. Esto ofrece una base importante para TR1, al mostrar afinidad por universos
ficcionales estructurados, con personajes y conflictos reconocibles. Asimismo, cuando se les
pregunta como les gustaria contar sus propias historias, manifiestan interés por multiples lenguajes
como dibujar, hacer videos, grabar su voz, actuar, escribir, usar juegos o animacion, lo que se
relaciona con TR2 y TR3, pues revela disposicion a explorar distintos formatos y a imaginar la
circulacion de una misma historia en diferentes soportes. Sin embargo, solo una parte del grupo ha

tenido experiencias concretas de creacion de relatos mediante tecnologia, por lo que la produccion
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transmedia todavia es incipiente. Este desajuste entre un alto consumo de mundos ficcionales
complejos y experiencias limitadas de creacion transmedia dialoga con lo reportado por Djonov et
al. (2021), quienes muestran que los nifios pueden reconocer convenciones narrativas y articularlas
en distintos medios cuando existen dispositivos de mediacion especificos, y con la propuesta de
Pérez (2016) sobre la importancia de trabajar deliberadamente la construccion de universos

transmedia para que el alumnado pase de ser solo audiencia a convertirse en co—creador de relatos.

De manera complementaria, las respuestas del estudiantado confirman indicios de PC1, en
la medida en que muchos afirman que, para diferenciar una historia real de una inventada, se
preguntan si “tiene sentido”, si hay “pruebas” o recurren a la investigacion y al didlogo con otras
personas. En PC2, se observa sensibilidad frente a necesidades del barrio, la escuela y la comunidad
en relaciéon con el manejo inadecuado de residuos, la contaminacién, asi como problemas de
convivencia, y la intencion de comunicar estas situaciones mediante videos, presentaciones,
fotografias o mensajes en redes y grupos de mensajeria, lo que apunta a una conciencia incipiente
de su rol como emisores de mensajes con finalidad transformadora. Esta forma de apelar al
“sentido” de las historias, a la biisqueda de pruebas y a la identificacion de problemas del entorno
se alinea con la concepcion del pensamiento critico como disposicion a cuestionar, fundamentar y
revisar juicios en contextos reales (Facione, 2007) y con la idea de Bruner (1991) de que las
personas construyen narrativamente la realidad, de modo que los relatos que producen sobre su

barrio o su escuela constituyen ya una forma inicial de tomar posicion frente a los hechos.

En cuanto al Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), las practicas relatadas muestran
experiencias de trabajo colaborativo y aprendizaje activo, ya que se conforman equipos para
resolver retos, producir materiales concretos y abordar problematicas del contexto, especialmente
ambientales, promoviendo la participacion, el didlogo y la corresponsabilidad (ABP1 y ABP2). No
obstante, estas experiencias no siempre se estructuran como proyectos de largo alcance ni integran
de manera sistematica recursos y productos digitales, lo que limita su potencial para consolidar
procesos profundos de investigacion, creacion y difusion de contenidos. Este tipo de experiencias
se aproxima a lo que Hernandez Ortega y Rovira-Collado (2020) describen como proyectos
transmedia, en los que el ABP funciona como eje metodoldgico para articular investigacion,
creacion y difusion de productos, y se relaciona con los resultados de Ruiz-Baiuls et al. (2021),

quienes muestran que una intervencion gamificada y transmedia en primaria incrementa la
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motivacion, la colaboracién y el rendimiento cuando se plantea como proyecto de aula de mayor

alcance.

En conjunto, el diagnostico de las categorias TR, PC, HD y ABP muestra un escenario en
el que coinciden altos niveles de interés y consumo de historias en multiples medios, familiaridad
con los entornos digitales, sensibilidad inicial frente a las problematicas del entorno y experiencias
puntuales de trabajo colaborativo, junto con brechas importantes en la produccion narrativa
mediada por tecnologia, en la sistematicidad del ABP y en la estructuracion intencional de
propuestas transmedia. Existe, por tanto, una base favorable en términos de motivacion,
conocimientos previos y disposicién a participar, pero también una distancia entre el discurso
pedagdgico y la practica transmedia que justifica la implementacion de la estrategia propuesta para
fortalecer de manera integrada las categorias TR, PC, HD y ABP. Este panorama coincide con lo
descrito por Buckingham (2008) sobre la distancia entre la cultura digital cotidiana de nifios y nifias
y las propuestas formales de la escuela, asi como con estudios recientes sobre literacidades y
habilidades transmedia (Runchina et al. 2022; Guerrero-Pico, Masanet & Scolari, 2019), que
muestran que el interés y el consumo intensivo de medios no se traducen automaticamente en
competencias narrativas, criticas y creativas. En esta linea, experiencias como EDARTRA (Farfan
Ramos et al. 2023) respaldan la pertinencia de disefiar estrategias que integren de manera
intencional narrativas transmedia, pensamiento critico, habilidades digitales y trabajo por

proyectos, tal como se propone en este estudio.

En la fase de disefio de la estrategia pedagogica, se partio explicitamente de los hallazgos
del diagndstico, reconociendo, por un lado, las limitaciones de infraestructura tecnoldgica,
conectividad y tiempo para la planeacion conjunta, asi como la experiencia incipiente en
produccion de relatos digitales, que situaba la subcategoria HD2 y la reflexion ética y ciudadana
(PC2) en niveles iniciales. Al mismo tiempo, se identificaron fortalezas clave: familiaridad
funcional con dispositivos y plataformas digitales que favorecia HDI1, alto interés por relatos
audiovisuales y sonoros que potenciaba TR1, TR2 y TR3, y una marcada sensibilidad frente a
problematicas ambientales y de convivencia, aprovechable mediante proyectos de ABP y
campafas transmedia. Sobre este equilibrio entre limitaciones y potencialidades se disefid la

estrategia para fortalecer PC2, HD1, HD2 y TR1-TR3, ajustando las actividades a las condiciones
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reales de infraestructura y conectividad para no comprometer la calidad de los productos ni la

motivacion del grupo.

En este marco, la estrategia didactica transmedia “La rebelion de los residuos: Una
aventura para salvar el planeta” en su fase de implementacion se desarrolld a lo largo de diez
encuentros virtuales sincronicos mediante Microsoft Teams, organizados conforme al cronograma
establecido en la planeacion didactica. En estas sesiones se evidenciaron altos niveles de
motivacion frente a las actividades propuestas, y en términos generales se lograron los objetivos
planteados para cada sesion, avanzando progresivamente en la produccion del comic digital, el
juego transmedia y el video. No obstante, la asistencia no siempre fue completa, dado que el horario
en contrajornada se cruzaba en ocasiones con otras actividades escolares o familiares, lo que obligd
a reorganizar roles y tareas y afectd, en algunos casos, la continuidad del trabajo colaborativo y la

profundidad alcanzada en los productos.

Durante esta fase de implementacion, los estudiantes manifestaron también un marcado
interés por socializar su trabajo en la Feria de la Ciencia Escolar. En este espacio tuvieron la
oportunidad de presentar el comic y algunos de los retos que habian estructurado hasta ese
momento. La comunidad educativa se mostré especialmente receptiva, desde los grados de
preescolar hasta quinto, los mas pequefios elaboraron dibujos sobre los héroes o personajes que
mas llamaron su atencion, mientras que los mayores participaron expresando sus comprensiones y
experiencias en torno al juego. Esta experiencia resultd particularmente significativa, en la medida
en que fueron los propios estudiantes quienes asumieron la presentacion del proyecto,
acompafiados por una de las madres acudientes que apoy¢ la organizacion del stand. En conjunto,
estos elementos evidencian el impacto positivo de la propuesta en el estudiantado, reflejado en un

mayor sentido de empoderamiento, participacion y compromiso dentro de la comunidad educativa.

En relacion con la Narrativa Transmedia (TR) y el disefo narrativo, el universo distopico
de “La rebelion de los residuos: Una aventura para salvar el planeta” operd como eje articulador
de las actividades y de los productos desarrollados. Se configur6 un universo transmedia educativo
articulado a partir de la triada Mythos—Topos—Ethos, en coherencia con la manera en que la
literatura caracteriza los mundos transmediales. El conflicto entre sociedades por sus practicas
ambientales y la mision de los guardianes del planeta constituyd un Mythos que funcion6 como

trasfondo estable del mundo, en el sentido propuesto por Klastrup y Tosca (2004, 2014). El Topos
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se organiz6 en tres escenarios con reglas ecologicas especificas, en linea con la concepcion del
Topos como marco espacio—temporal y con la idea de mundos narrativos entendidos como
constructos formados por escenarios, leyes y normas que estructuran la accion (Rosendo Sanchez,
2016). A su vez, el Ethos se codifico en lemas y eco-tips concretos, entendidos como codigo de
conducta propio del mundo, desde el cual se orientaron las decisiones y dilemas de personajes y
jugadores. Esta dimension ética se refuerza en el epilogo, donde se afirma que “el planeta no
necesita héroes con capas, sino personas con conciencia. Cuidar, reciclar, reparar, sembrar,
compartir, ahorrar y respetar son los verdaderos superpoderes del futuro”. En la Figura 3 se
presentan las vifietas del comic en las que se visualiza el planeta dividido en las sociedades de

Naturaleza, Renacimiento y Olvido, lo que sintetiza de forma grafica el universo narrativo descrito.

En un lugar donde la basura e amontona y la memoria e desvanece, la
canecag rebogan, log riog desprenden olores extrafios... y nadie vuelve a

mirar lo que degecha. I

Mientrag tanto, en la Sociedad del Renacimiento, nada ce
degsperdicia. Aqui, la gente repara, reutiliza y redigefia para dar a
log objetos una segunda vida.

Tlustracion 1. Vifieta referente a “La Sociedad del Ilustracion 2. Vifieta referente a “La Sociedad del
Olvido” Renacimiento”
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Por otro lado, lejos del caoe de la ciudad, la Sociedad de la Naturaleza vive
siguiendo una regla sencilla: “A la tierra, lo que e de la tierra.” Aqui
compostan los desechos, cuidan log bosques Y mantienen limpiag la

aguag, protegiendo el equilibrio del planeta.

Ilustracién 3. Viileta referente a “La Sociedad de la Naturaleza”
Figura 3. Representacion del mundo narrativo de “La rebelion de los residuos” en tres sociedades

Fuente: Elaboracion propia (2025).

Desde las subcategorias de analisis, en TR1 la historia base y la pregunta guia “;Como
podemos dar voz a los residuos para inspirar a otros a cuidar el planeta?” orientaron las discusiones
en los encuentros sincronicos, la construccion colectiva de ideas y la toma de decisiones sobre
personajes, escenarios y conflictos. En TR1, el universo ficcional se concreta en el prologo del
comic, donde se presenta el planeta dividido en tres sociedades. Por ejemplo, en el texto
introductorio se enuncia: «En la Sociedad del Renacimiento, nada es basura: todo revive. Alli
inventores verdes utilizan la tecnologia para disefiar soluciones a problemas ambientales y darles
segundas oportunidades a los residuos». Los estudiantes retomaron de forma recurrente las
caracteristicas de cada sociedad para ambientar sus historias y juegos, lo que permitié mantener un
hilo conductor reconocible entre las tres unidades. En TR2, los participantes generaron personajes,
dialogos y situaciones originales vinculados con problemas de residuos, consumo y cuidado
ambiental; sin embargo, en el caso del comic muchas historias se estructuraron de manera sencilla,
con un inicio, un problema y una soluciéon poco elaborada, con escasos giros argumentales y
limitada profundizacion en las causas, impactos y dilemas asociados a la problematica. Esta
simplicidad narrativa evidencié limites en la capacidad para complejizar los conflictos, en
coherencia con las dificultades observadas en el analisis de informacién (PC1). En TR3, la
implementacion concreto la dispersion del mundo narrativo en tres soportes, un comic digital, un

juego y un video; los cuales funcionaron como ventanas complementarias del universo; no
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obstante, el grado de expansion e interconexion entre los productos fue desigual, en funcion de la
asistencia, el manejo de las herramientas y el tiempo efectivo de trabajo en cada sesion. Que este
sistema de Mythos—Topos—Ethos se hubiera fijado primero en un documento base y luego se
hubiera expandido en comic, juego y video resulté coherente con la tesis de Jenkins (2010) y con
la comprension del mundo como matriz de historias en la convergencia de medios (Rosendo
Sanchez, 2016). De forma afin a lo sefialado por Fernandez-Ruiz (2021) sobre expansiones que
aprovechan las posibilidades especificas de cada soporte, la experiencia permitio interpretar que el
universo “La rebelion de los residuos: Una aventura para salvar el planeta” se inscribid en las
logicas de world-building transmedia descritas por la literatura especializada, aunque su despliegue
efectivo se vio condicionado por las limitaciones de tiempo, asistencia y continuidad propias del

contexto escolar.

En la categoria Pensamiento Critico (PC), la estrategia operacionalizo de forma intencional
PC1 y PC2, pero los resultados mostraron un desarrollo desigual entre el analisis de informacion y
la reflexion ética. En PCl1, las actividades de analisis de situaciones ambientales y de lectura de
escenas ofrecieron un andamiaje coherente con la idea de que el pensamiento critico implica
explicitar propdsitos, supuestos, puntos de vista y consecuencias, tal como plantean Paul y Elder
(2019) y la tradicion que concibe el pensamiento critico como un conjunto de habilidades de
interpretacion, andlisis, evaluacion e inferencia guiadas por estandares de calidad. Sin embargo, la
forma en que se construyo el comic, centrado en la presentacion de un problema y una solucién
“correcta” sin profundizar en las causas estructurales, las consecuencias ni las tensiones entre
actores, evidenci6 que el grupo se mantuvo en un nivel inicial de argumentacion, en linea con lo
que Tamayo et al. (2015) sefalan cuando afirman que el pensamiento critico escolar exige articular
de manera sostenida argumentacion, resolucion de problemas y metacognicion, mas alla de la
respuesta ecoldgicamente adecuada. De forma convergente, estos resultados se relacionan con lo
planteado por Pérez Guzman (2016), quien muestra que la produccion de textos multimodales solo
alcanza mayores niveles de profundidad cuando se acompana de procesos reiterados de revision,
autoevaluacion y autorregulacion, condiciones que en esta experiencia estuvieron limitadas por el
tiempo disponible. En PC2, los debates sobre las sociedades de Naturaleza, Renacimiento y Olvido,
asi como las propuestas de cambio en la escuela, el hogar o el barrio, evidenciaron la emergencia
de juicios de valor, sensibilidad ambiental y reconocimiento de responsabilidades, en sintonia con

la concepcion de Tamayo et al (2015) del pensamiento critico como toma de postura frente a la
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realidad y proyeccion de transformaciones. No obstante, el hecho de que esa riqueza ética no se
tradujera siempre en narrativas con mayor complejidad argumentativa sugiere que la expresion
critica en formatos multimodales depende del andamiaje didactico, del tiempo para planear y
revisar y del dominio de los recursos semidticos digitales, tal como lo han manifestado Pérez

Guzman (2016) y Djonov et al. (2021).

En la fase de evaluacion, y frente a la subcategoria TR1, los productos evidencian que el
universo de “La rebelion de los residuos” se mantiene, en términos generales, reconocible en los
distintos soportes: reaparecen las sociedades de Naturaleza, Renacimiento y Olvido, las reglas
ecologicas de cada escenario y la mision de los guardianes del planeta. Las alusiones a las canecas,
a los residuos que “vuelven a la vida” o a la idea de “no deshacer el trabajo del medio ambiente”
muestran que esa logica quedo instalada como marco para interpretar acciones y decisiones. No
obstante, esta coherencia se observa con mayor claridad en algunos productos que en otros, pues
el mundo narrativo en ocasiones aparece apenas esbozado o se diluye en escenas mas genéricas
sobre “cuidar el planeta”, como advierten Freire-Sanchez et al (2023) cuando sefialan que no toda
produccion en multiples plataformas alcanza automaticamente la densidad y coherencia de un
universo narrativo. En TR2 se identifican metaforas, personajes y situaciones que representan
problematicas ambientales mediante héroes, villanos, lemas y objetos simbolicos como el “crédito
circular”, que dramatizan practicas de consumo y manejo de residuos. Estas metaforas se
relacionan con el uso de mundos transmedia para problematizar decisiones €ticas en primaria, tal
como propone Cepeda Rodriguez (2024). Aunque muchas historias siguen una estructura simple
de problema—solucion, se aprecia el esfuerzo por dar voz a los residuos y por dotar de
intencionalidad las decisiones de los personajes. En TR3, el comic ofrece la historia base, el juego
transforma elementos del mundo en retos y decisiones, y los videos condensan mensajes
ambientales ligados a la experiencia cotidiana de los estudiantes. Las propuestas de “poner mas
retos”, “aumentar el tiempo” o “hacer mas juegos de este tipo” indican que los participantes no
solo consumen el universo narrativo, sino que lo discuten y proyectan su continuidad. Sin embargo,
la expansion transmedia sigue siendo parcial: no todos lograron articular explicitamente los
soportes y, en algunos casos, el paso de un medio a otro se percibe mas como una secuencia de
tareas que como una navegacion integrada dentro de un mismo mundo narrativo. Esta
configuracidon se aproxima mas a un uso crossmedia que a una accion plenamente transmedia

(Corona Rodriguez, 2016).
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En relacion con el pensamiento critico, en PC1 las reflexiones del tipo “Antes pensaba
que... / Ahora pienso que...” y los comentarios sobre el juego evidencian un transito desde
concepciones generales, donde los residuos se entendian como “basura que se bota y ya”, hacia
comprensiones en las que se reconocen ciclos, jerarquias y consecuencias. Varios estudiantes
destacan la importancia de reducir y reutilizar por encima de reciclar, y vinculan estas ideas con
escenas del comic o con preguntas del juego. Sin embargo, este avance no es homogéneo: algunos
registros mantienen formulaciones muy amplias (“hay que cuidar el planeta”) sin referencia clara
a acciones especificas ni reelaboracion profunda de las ideas iniciales. En PC2, los productos y los
Padlets (Anexo 10) muestran que los estudiantes formulan acciones concretas asociadas a reutilizar
materiales, cambiar habitos de consumo, usar mejor las canecas, cuidar el agua o ensefiar a otros,
y las justifican brevemente. Aunque aliin no se profundiza en causas estructurales o relaciones de
poder, se observa una mayor capacidad para conectar problemas ambientales con decisiones
individuales y colectivas, en sintonia con intervenciones transmedia que anclan decisiones en
situaciones concretas y piden justificar las opciones elegidas (Cepeda Rodriguez, 2024). Un aporte
central al desarrollo del pensamiento critico se evidencio en el juego digital “Mision Crédito
Circular”. Su creacidon colaborativa obligd a seleccionar, organizar y traducir informacion
ambiental en retos jugables, decidir qué situaciones incluir y qué opciones ofrecer al jugador. Esto
supuso analizar informacion, distinguir entre acciones coherentes e incoherentes con el cuidado

ambiental y discutir criterios de correccion.

Uno de los retos, “Laboratorio de reutilizacién”, plantea, por ejemplo: “Tienes una botella
plastica vacia. Quieres evitar que termine contaminando el rio. ;Qué opcion es mads sostenible y
util?”, acompanado de tres opciones de respuesta, de las cuales solo una corresponde a una accion
de reutilizacion responsable. Este tipo de items sita a los estudiantes ante decisiones especificas
que exigen comparar alternativas y valorar su impacto ambiental, movilizando PC1 (andlisis de
informacion) y PC2 (reflexion ética y ciudadana) al demandar que tomen posicion frente a distintas
practicas de consumo y disposicion de residuos. En conjunto, el juego favorece el andlisis de
informacion, la justificacion de opciones y la revision de errores, mas alla de la memorizacion de

contenidos, tal como proponen Djonov et al. (2021) y Ruiz-Bafuls et al. (2021).

No obstante, la participacion en los productos no fue siempre equilibrada: algunos

estudiantes asumieron el liderazgo en decisiones clave, mientras otros se vincularon mas desde la
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ejecucion que desde la reflexion, y un estudiante no complet6 todos los productos, lo que limita la

generalizacion de estos avances a todo el grupo.

En el ambito de las habilidades digitales, en HD1 los estudiantes aprendieron a escoger
plantillas, iconos, fondos, tipografias e imagenes coherentes con los mensajes ambientales. Las
menciones a Canva y al uso de herramientas de IA indican un proceso intencional de eleccion y
combinacion de recursos con un propdsito comunicativo definido, en consonancia con experiencias
que integran creacion artistica y alfabetizacion mediatica en clave transmedia (Farfan Ramos et al.
2023). Sin embargo, dicha seleccion sigue guiada en buena medida por criterios estéticos
inmediatos, es decir, lo que “se ve bonito”, mas que por una evaluacion explicita de la pertinencia
comunicativa o de la procedencia y autorizacion de los recursos, lo que indica que la lectura critica

de lo digital atn es incipiente.

En HD2, los videos y el propio juego evidencian la capacidad de articular imagen, texto,
audio y ritmo en mensajes breves que los estudiantes describen como “divertidos” e “interactivos”,
esta integracion de recursos audiovisuales se acompafia de mensajes motivadores, como:
“Excelente trabajo, Inventor Verde! Has demostrado que la creatividad es la mejor herramienta
contra el olvido”. Este tipo de frases muestra como los productos digitales reconocen el esfuerzo
creativo y refuerzan el sentido de agencia de los estudiantes. Las sugerencias para ajustar tiempos,
dificultad, sonidos y nlimero de retos revelan una lectura técnica elemental de la experiencia digital:
comprenden que cambios minimos en el disefio modifican la manera de aprender y participar. Aun
asi, persisten limitaciones en la edicion mas fina (manejo del audio, continuidad entre escenas y
estabilidad de planos) y una alta dependencia del acompafiamiento docente para resolver problemas
técnicos o tomar ciertas decisiones de diseno. Tal como sefialan Runchina et al. (2022), este tipo
de vacios cuestiona la idea del “nativo digital” como garantia de competencia tecnoldgica, pues se
mantienen brechas en produccion de contenidos y colaboracion, por lo que el andamiaje

pedagdgico sigue siendo clave.

De manera complementaria, los videos elaborados por los estudiantes dan cuenta de un
proceso de aprendizaje creativo y con mayor profundidad. En ellos, los participantes construyeron
sus propios guiones y, a partir de una lluvia de ideas, propusieron pequeias acciones orientadas al
cuidado del medio ambiente. Estos productos audiovisuales se caracterizaron por el uso de

mensajes claros y contundentes, el aprovechamiento de distintos tipos de residuos como recursos
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narrativos y la presentacion de practicas concretas dirigidas a su comunidad. Ademas, los videos
evidenciaron un orden 16gico en su estructura narrativa, con un inicio, un nudo y un desenlace, lo
que muestra la comprension por parte del grupo de la secuencia basica de una historia y su
capacidad para organizar ideas de manera coherente. Asimismo, se observa un avance significativo
en la toma de decisiones y en la capacidad de accion del estudiantado, que, inspirado en el universo
narrativo de “La rebelion de los residuos: Una aventura para salvar el planeta” y en las distintas
sociedades creadas en torno a ¢él, transit6 de un rol predominantemente pasivo como aprendiz a uno
mas activo como agente de cambio. Este proceso no solo contribuy¢ al fortalecimiento de sus
habilidades comunicativas y digitales, sino también al desarrollo de su pensamiento critico y de un

mayor sentido de responsabilidad ambiental.

Desde el ABP, la estrategia se tradujo en experiencias de colaboracion y aprendizaje activo.
En ABPI, el caracter colectivo del comic, el juego y los videos, junto con referencias a “trabajar
en equipo”, “repartir tareas” y “escuchar ideas de los compafieros”, indica que el proyecto
consolidé dindmicas de cooperacion. La presencia de un estudiante de inclusion y la necesidad de
redistribuir roles frente a ausencias pusieron a prueba esa dindmica, generando oportunidades de
apoyo mutuo, pero también momentos de desequilibrio en la carga de trabajo y en la participacion
efectiva de todos. En esta linea, el ABP se confirma como un marco idéneo para integrar
comunicacion, competencias digitales y pensamiento critico mediante proyectos transmedia con

roles definidos y evaluacion integral (Hernandez Ortega & Rovira-Collado, 2020).

En ABP2, las voces de los Padlets destacan que aprender mediante juegos, comics y videos
fue mas significativo que actividades puramente expositivas; este efecto se refuerza cuando el
contenido lo generan los estudiantes y se acompaiia con evaluacion formativa centrada en procesos,
como sefialan Castro e Hidalgo (2021). Expresiones como “las preguntas del juego me ayudaron a
saber mas” sugieren que los contenidos ambientales se integraron en tareas auténticas que exigieron
decidir, ensayar, equivocarse y corregir. Al mismo tiempo, el cardcter acotado del proyecto en el
tiempo y en el espacio escolar limita la proyeccion de estos aprendizajes hacia acciones sostenidas
en otros contextos (hogar, barrio, comunidad), aspecto que apenas aparece insinuado en algunas
reflexiones. Como siguiente paso, resulta pertinente situar los productos en problemas reales del
territorio para ampliar la participacion y el sentido publico de la propuesta, tal como plantea Vesga

Pérez (2019).
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En sintesis, se fortalecieron ciertas dimensiones del pensamiento critico, de las habilidades
digitales y del trabajo colaborativo, mientras que la complejidad argumentativa, la lectura critica
de lo digital y la profundizacion en las causas estructurales de los problemas ambientales
permanecen en un nivel inicial. Esto sugiere que el potencial educativo de las narrativas transmedia
es alto cuando se acompafia de un disefio pedagdgico cuidadoso, flexibilidad para ajustar la

propuesta al contexto y procesos de formacion docente continua (Dudacek, 2015).

En este marco, los residuos dejan de ser “basura sin importancia” y se convierten en el eje
de decisiones creativas, éticas y tecnologicas que los estudiantes comienzan a problematizar desde
su propio contexto, lo que responde al proposito de fomentar pensamiento critico y habilidades
digitales mediante una estrategia transmedia situada. Los productos y reflexiones dan cuenta de un
proceso en construccion, con logros iniciales valiosos y retos que inspiran a continuar fortaleciendo
este tipo de experiencias. Asimismo, el paso de consumidores a prosumidores, es decir, de
estudiantes que apropian y expanden contenidos desde su realidad cotidiana, aparece como un

elemento clave para sostener aprendizajes creativos, éticos y tecnoldgicos (Scolari et al. 2019).

A partir del analisis desarrollado en los apartados anteriores, se presenta a continuacion una
sintesis que muestra como las categorias TR, PC y HD se concretan en los productos y reflexiones
del estudiantado. En ella se vinculan, para cada subcategoria, los tipos de producto o fuentes de
datos, ejemplos representativos de evidencia y una interpretacion del nivel de logro, lo que facilita

la articulacion entre el marco teorico, los instrumentos aplicados y los resultados obtenidos.

Tabla 5. Matriz de analisis por categorias TR, PC y HD

Creatividad en
el relato

tips

Lixiviado” o “Capitan Verde” y uso de
lemas y metaforas (“los residuos
también tienen voz”, “los verdaderos
superpoderes son reciclar, reparar y
compartir”).

Subcategoria Producto o fuente de Evidencia (ejemplo) Interpretacion
datos
TR1. Mundo | Comic digital La rebelion | Viiietas iniciales donde se presenta el | Se configura un universo ficcional
narrativo de los residuos planeta dividido en tres sociedades | coherente y  reconocible, con
(Naturaleza, Renacimiento y Olvido), | personajes, escenarios y conflictos
cada una con reglas ecoldgicas y | estables que sirven de marco comin
paisajes diferenciados. para los demas productos.

TR2. Comic con epilogo y eco— | Aparicion de personajes como “Dr. | El grupo recurre a recursos expresivos

(personificacion, metaforas, lemas) que
enriquecen el mensaje ambiental,
aunque muchas historias mantienen una
estructura sencilla de problema y
solucion.




TR3. Expansion
por medio

Comic, juego digital y
videos breves

El comic introduce el mundo y los
conflictos; el juego transforma ese
universo en retos sobre separacion,
ciclos y reutilizacion; los videos
trasladan la problematica a escenas del
hogar y la escuela.
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Cada medio aporta contenidos nuevos y
complementarios al relato central, lo
evidencia

que una

transmedia

expansion
inicial, si bien la
articulaciéon entre soportes es aun

desigual.

PC1. Analisis
de la
informacion

Juego Mision Crédito
Circular y reflexiones
“Antes pensaba que... /
Ahora pienso que...”

Retos tipo “;Qué haces con esta
botella plastica para evitar que termine
contaminando el rio?”, con varias
opciones de respuesta, y comentarios
donde los estudiantes explican por qué
ahora priorizan reducir y reutilizar
antes que reciclar.

Los estudiantes comparan alternativas,
reconocen de
decisiones y reelaboran ideas previas,
mostrando avances en analisis y uso de
evidencias para justificar elecciones.

consecuencias sus

PC2. Reflexion
ética y
ciudadana

Epilogo del comic, eco—
tips y Padlets de reflexion

Frases como “Enséfale a tu familia a
separar los residuos” o “No mezcles
residuos peligrosos, llévalos a un
punto limpio”, junto con propuestas de
acciones en casa, la escuela y el barrio.

Se
individuales y colectivas y se formulan

identifican  responsabilidades
acciones concretas y viables, lo que
indica una reflexion ética incipiente
sobre el cuidado del ambiente y el rol
como agentes de cambio.

HD1. Bisqueda
y seleccion de
recursos
digitales

Disefio del comic digital y
plantillas del juego

de
elementos

fondos, iconos
canecas, tipografias y

visuales coherentes con el universo

Seleccion  de

ambiental y con las escenas narradas
(bosques, ciudad contaminada,
laboratorios, etc.).

Se evidencia un uso intencional de
digitales para reforzar el
sentido de la historia; la valoracion

recursos

critica de procedencia, licencias y
créditos aun aparece de forma limitada.

HD2. Edicion
basica
audiovisual

Videos finales y
estructura del juego
digital

Integracion de imagenes, textos
breves, musica y efectos de sonido en
videos cortos; ajustes sugeridos por
los propios estudiantes sobre duracion
de escenas, numero de retos y nivel de

dificultad.

El grupo muestra capacidad para
articular  elementos  audiovisuales
basicos en mensajes comprensibles y
atractivos, aunque persisten dificultades
técnicas (audio, continuidad,
estabilidad) y necesidad de
acompafiamiento docente.

Fuente: Elaboracion propia (2025).

Conclusion

La presente investigacion tuvo como propdsito comprender como la implementacion de

narrativas transmedia, articuladas con el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el Proyecto

Ambiental Escolar (PRAE), puede fortalecer el pensamiento critico y las habilidades digitales de

los estudiantes de quinto grado del Colegio La Paz, sede John F. Kennedy, en Envigado. A la luz

de los resultados, la pregunta de investigacion puede responderse afirmando que la estrategia

transmedia concretada en el universo “La rebelion de los residuos: una aventura para salvar el
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planeta” si contribuy6 al fortalecimiento de dichas competencias, aunque ese fortalecimiento se
sitia en un nivel inicial y heterogéneo. La propuesta abre, por tanto, un camino pedagogico
prometedor, pero demanda ciclos de trabajo mas prolongados y sostenidos para consolidar

desempefios mas avanzados.

En términos generales, la experiencia confirm6 que las narrativas transmedia, cuando se
articulan con problemadticas socioambientales significativas y con el PRAE, convierten a los
estudiantes en autores, disefiadores y co-creadores de mensajes. Este proceso favorece su
participacion, su conciencia ambiental y una apropiacion mas critica de los medios digitales. Al
mismo tiempo, evidencid que el transito de consumidores de contenidos a prosumidores criticos
no se produce de manera automatica: requiere andamiajes explicitos, tiempos de revision y
reescritura, asi como una mediacion docente intencionada que oriente el analisis, la argumentacion

y la calidad de los productos.

En relacion con el objetivo general de implementar narrativas transmedia mediadas por el
ABP para fortalecer el pensamiento critico y las habilidades digitales en el marco del PRAE, los
resultados permiten concluir que la propuesta transmedia abri6 un espacio pedagdgico distinto al
trabajo tradicional de aula. En este nuevo escenario, los estudiantes interpretaron problematicas
ambientales vinculadas a los residuos, tomaron decisiones narrativas y tecnoldgicas y se
reconocieron simbdlicamente como “guardianes del planeta”. Se observd un avance inicial en el
analisis de informacion, en la reflexién ética y en la toma de postura frente a situaciones
ambientales, asi como un desarrollo incipiente pero significativo de habilidades para buscar,
seleccionar y combinar recursos digitales en codmics, juegos y videos. No obstante, persistieron
limites en la complejizacion de los conflictos, en la densidad argumentativa de los relatos y en la
autorregulacion del propio aprendizaje, lo que confirma que el fortalecimiento de estas

competencias requiere continuidad y reiteracion.

Respecto al primer objetivo especifico, orientado al diagndstico, los instrumentos aplicados
permitieron identificar un punto de partida marcado por una alta exposiciéon a tecnologias y
contenidos audiovisuales, pero con un uso predominantemente recreativo y poco reflexivo. En
pensamiento critico, las y los estudiantes mostraban mayor solvencia para reconocer causas y
consecuencias basicas de las problematicas ambientales (PC1) que, para justificar sus opiniones,

evaluar informacidn o sostener posturas argumentadas (PC2), lo que situaba su desempefio en un
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nivel inicial. En habilidades digitales, se evidenciaron destrezas instrumentales para manejar
dispositivos y aplicaciones basicas (HD1) y experiencias previas de elaboracion de presentaciones
y videos (HD2), pero con vacios en la seleccion critica de fuentes, el respeto a créditos y licencias
y la planificacion estructurada de productos audiovisuales. Este panorama justifico la pertinencia

de una intervencion centrada en alfabetizacion digital critica y narrativas transmedia.

En cuanto al segundo objetivo, centrado en el disefio de la estrategia didactica, se concluye
que “La rebelion de los residuos: una aventura para salvar el planeta” respondi6 de forma coherente
al diagnostico y a los referentes tedricos. El universo narrativo, organizado en torno a las
sociedades de Naturaleza, Renacimiento y Olvido, y estructurado a partir de Mythos, Topos y
Ethos, proporciondé un mundo ficcional estable y reconocible que funcioné como marco para
discutir y reelaborar conflictos ambientales. La integracion de tres productos principales, el comic,
el juego y el video, permitié diversificar los lenguajes expresivos y los formatos de participacion.
La validacion por juicio de expertos respaldo la coherencia interna, la pertinencia pedagdgica y la
alineacion con las categorias de Narrativa Transmedia (NT), Pensamiento Critico (PC),
Habilidades Digitales (HD) y Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), por lo que se considera que

el objetivo de disefio fue cumplido de manera satisfactoria.

Respecto al tercer objetivo, vinculado con la implementacion de la estrategia, los
encuentros desarrollados permitieron consolidar un espacio de trabajo sistematico en el que las y
los estudiantes asumieron roles activos en la planificacion, creacion y socializacion de productos.
La toma de decisiones sobre personajes, escenarios y conflictos ambientales, asi como la seleccion
de recursos digitales para materializar el universo narrativo, favoreci6 la colaboracion, la
responsabilidad compartida y la vinculacion afectiva con el proyecto. Pese a las limitaciones de
tiempo, de conectividad y al tamano reducido de la muestra, se logrd sostener un proceso que dio
lugar a productos transmedia coherentes con la problematica de los residuos y con los objetivos

formativos propuestos.

Finalmente, en relacion con el objetivo de evaluacion, el analisis de los productos y de las
reflexiones del estudiantado permitio identificar avances concretos, aunque diferenciados en cada

dimension. En pensamiento critico, se observaron progresos mas claros en PC1 que en PC2: las 'y
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los estudiantes lograron identificar problemas, proponer acciones y reconocer responsabilidades,
pero sus relatos tendieron a mantener estructuras simples, con un desarrollo limitado de las
implicaciones éticas y de los conflictos entre actores. En habilidades digitales, se evidencié un
avance en la capacidad para buscar y seleccionar recursos, combinar imagen, texto y sonido y
utilizar herramientas de edicidén basica, especialmente en el video; sin embargo, persistieron
dificultades en la planificacion narrativa, en la calidad técnica y en la autonomia plena en el uso de
las herramientas. Aun asi, se constatd una transicion significativa de consumidores a prosumidores:
el grupo pas6 de recibir contenidos de manera acritica a crear piezas propias con intencion
comunicativa y sentido ambiental, lo que constituye un logro relevante en términos de

alfabetizacion transmedia.

En términos globales, se concluye que el proposito del proyecto se cumplié en un grado inicial y
no homogéneo. La produccion de narrativas transmedia ambientales se configurd como un contexto
auténtico para articular pensamiento critico y habilidades digitales en la educacion primaria,
permitiendo que las experiencias cotidianas de los estudiantes se conectaran con los problemas de
residuos del entorno, se reinterpretaran en clave ficcional y se tradujeran en propuestas de accion.
La estrategia cre6 condiciones favorables para iniciar procesos de analisis e interpretacion critica
de situaciones ambientales y para activar la reflexion ética y ciudadana; sin embargo, el transito
hacia niveles mas profundos de argumentacion y autorregulacion, tal como lo plantean las
definiciones clasicas de pensamiento critico, exige ampliar los tiempos de implementacion y
fortalecer los andamiajes, especialmente en la traduccion de las discusiones orales a guiones,

comics y videos con mayor densidad argumentativa.

No obstante, la interpretacion de estas conclusiones debe situarse en los limites del estudio
realizado. La experiencia se desarroll6 con una muestra reducida de estudiantes de quinto grado,
en un numero acotado de encuentros sincronicos y bajo condiciones especificas de acceso a TIC,
caracterizadas por la disponibilidad limitada de dispositivos, conectividad inestable y tiempos
restringidos de trabajo conjunto. Estos factores condicionaron la profundidad alcanzada en los
procesos de argumentacion, reescritura y autorregulacion del aprendizaje, asi como la complejidad
técnica y narrativa de los productos transmedia elaborados. En este marco, los hallazgos permiten
reconocer el potencial de las narrativas transmedia para articular pensamiento critico y habilidades

digitales en contextos de educacion primaria con caracteristicas similares, al tiempo que acotan el
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alcance de su generalizacion y evidencian la dependencia de estas competencias respecto del
tiempo de implementacion, las particularidades de la muestra y las condiciones de infraestructura

tecnologica disponibles.

o o7

Vision prospectiva del proyecto

La implementacion de la estrategia transmedia La rebelion de los residuos: una aventura
para salvar el planeta, desarrollada en el marco del proyecto Narrativas transmedia como
estrategia para fomentar el pensamiento critico y las habilidades digitales: estudio de caso en
quinto de primaria del Colegio La Paz sede John Fitzgerald Kennedy, Envigado, permitio
identificar aprendizajes significativos, avances en habilidades digitales, transformaciones en el
pensamiento critico y mejoras en el compromiso ambiental del estudiantado. Con base en los
analisis realizados, la vision prospectiva del proyecto se organiza en cinco apartados: lecciones

aprendidas, fortalezas, oportunidades de mejora, recomendaciones e ideas para nuevos desarrollos.

Lecciones aprendidas

° La implementaciéon de narrativas transmedia mediadas por ABP y
articuladas al PRAE si genera cambios en pensamiento critico y habilidades digitales, pero
estos cambios son graduales y se sitGan, en un primer ciclo, en un nivel inicial y
heterogéneo. Ademas, el hecho de que las y los estudiantes usen tecnologias de forma
cotidiana no significa que sean usuarios criticos ni productores autdénomos.

° La transicion de consumidores a prosumidores criticos no se presenta de
forma automadtica; se necesita de tiempos de planificacion, revision y reescritura, asi como
una mediacion docente explicita sobre como transformar ideas orales en guiones, comics,
juegos y videos con mayor densidad argumentativa.

° Aun con una muestra pequefia y condiciones de conectividad limitadas, es
posible construir espacios sistematicos de trabajo transmedia que produzcan resultados
significativos cuando se cuenta con una ruta clara.

° El enfoque ambiental (residuos sélidos) articulado al PRAE demuestra que
las narrativas transmedia no solo motivan, sino que también abren posibilidades de accion

concreta frente a problematicas del entorno inmediato.
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° El pensamiento critico se fortalece cuando los estudiantes analizan
problemadticas reales representadas en mundos narrativos posibles, lo cual genera
conexiones emocionales y éticas que favorecen la toma de postura informada y
argumentada.

° El Aprendizaje Basado en Proyectos facilita la articulacion entre
investigacion, produccion creativa y reflexion critica. Su integracion con la narrativa
transmedia dio coherencia al proceso y permiti6 aprendizajes significativos.

° La coherencia del universo narrativo estructurado a partir de los ejes mythos,
topos 'y éthos fue determinante para garantizar continuidad, sentido y profundidad en la
experiencia educativa.

° Las brechas tecnoldgicas y las limitaciones de infraestructura no impidieron
aprendizajes relevantes, pero mostraron la necesidad de acompafamiento diferenciado y

estrategias que garanticen mayor equidad.

Fortalezas del proyecto

° La integracion articulada entre narrativas transmedia, pensamiento critico,
habilidades digitales, educacion ambiental y Aprendizaje Basado en Proyectos, permitio
una experiencia de aprendizaje interdisciplinaria, contextualizada y significativa.

° La generaciéon de un disefio narrativo accesible y coherente para los
estudiantes de quinto de primaria, facilitd la comprension de dilemas ambientales y
posibilitd la apropiacion de roles creativos.

° Contar con la participacion del estudiantado como creadores de contenido
(guionistas, ilustradores, camardgrafos, editores), fortalecio la autonomia, la creatividad y
la colaboracion.

° La produccion de contenidos originales (codmics, videos, piezas digitales y
misiones del juego) que pueden ser reutilizados o ampliados en futuros procesos de
ensefanza.

Oportunidades de mejora

° Ampliar la duracion y el nimero de ciclos de implementacion para permitir

procesos mas profundos de argumentacion, reescritura y autorregulacion del aprendizaje;
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ademds de incorporar de manera mas sistematica el trabajo sobre PC2, con secuencias
especificas que exijan mayor sustentacion con evidencias, analisis de fuentes y elaboracion
de conclusiones fundamentadas; para fortalecer la postura ética y ciudadana.

° Ampliar la diversidad de herramientas digitales utilizadas, incorporando
software de animacion, edicién de sonido, disefio interactivo y creacion de prototipos de
videojuegos.

° Fortalecer la equidad en el acceso a dispositivos y recursos tecnologicos
mediante gestiones institucionales, alianzas y estrategias de uso compartido.

° Optimizar la planeacion temporal del proyecto, de manera que existan mas
oportunidades para la retroalimentacion, la mejora iterativa y la edicion de productos.

° Expandir la experiencia a espacios extracurriculares que permitan

profundizar en creacion audiovisual, pensamiento critico y alfabetizacion transmedia.

Recomendaciones para la continuidad y escalabilidad

° Institucionalizar la estrategia como linea permanente del PRAE y como
proyecto transversal del plan de estudios de primaria, integrandola como apuesta de
innovacion institucional en torno a la cultura ambiental y la ciudadania digital, de modo
que cada afio se desarrollen nuevas temporadas o campafias transmedia ambientales en
articulacion interdisciplinar con areas como Lengua Castellana, Educacion Artistica,
Tecnologia, Ciencias Naturales y Matematicas.

° Disefiar y promover un plan de formacioén docente en narrativas transmedia,
alfabetizacion digital critica y Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), que incluya talleres
practicos sobre disefio narrativo pedagogico, elaboracion de guiones, produccion basica de
comics, juegos y videos, asi como el uso pedagdgico de las TIC y la produccién audiovisual
escolar, orientado a fortalecer una alfabetizacion transmedia critica en el profesorado.

° Consolidar un repositorio digital accesible del universo “La rebelion de los
residuos”, que retina y organice las piezas transmedia creadas por cada cohorte, permitiendo
su conservacion, consulta, comparacion, ampliacion y reutilizacion en futuros ciclos para

dar continuidad al universo narrativo.
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° Definir y medir indicadores de impacto a mediano y largo plazo de la
estrategia transmedia, que permitan valorar, entre otros aspectos, los cambios en las
practicas de manejo de residuos en la institucion y la incorporacion progresiva de esta
tematica en otras areas del curriculo.

° Fortalecer la articulacién entre la comunidad educativa y el territorio
mediante socializaciones publicas, ferias ambientales transmedia y campaiias internas que
vinculen a las familias, otros grados y actores comunitarios interesados en la gestion de
residuos, involucrandolos en actividades complementarias que favorezcan la apropiacion
social del mensaje ambiental y la ampliacion del mundo narrativo.

° Desarrollar alternativas de recursos offline para garantizar la participacion

plena de todos los estudiantes, incluso en situaciones de conectividad limitada.

Ideas para nuevos proyectos derivados

° Expandir el universo narrativo hacia otras problematicas ambientales (agua,
biodiversidad, calidad del aire, proteccion de fauna, energia, movilidad sostenible, entre
otras; permitiendo que cada cohorte desarrolle su propia temporada o saga, mediante la
produccion de una serie web escolar ambientada en dicho universo, con episodios que
aborden problematicas locales y fomenten la investigacion comunitaria, articulando el
proyecto con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) para favorecer la comprension
de las metas globales y su impacto en la vida cotidiana.

° Crear un espacio permanente de alfabetizacion transmedia donde
estudiantes de distintos grados desarrollen proyectos transmedia sobre ética digital,
convivencia escolar, derechos de los nifios y participacion ciudadana, experimentando con
comic digital, pddcast, animacion, realidad aumentada y narrativa interactiva.

° Sistematizar la experiencia en una plataforma abierta que retina guias,
rubricas, ejemplos de productos y secuencias didacticas, de modo que pueda ser utilizada y
adaptada por otras instituciones interesadas en integrar narrativas transmedia en la

educacion primaria.
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° Disefiar un subproyecto dentro del PRAE que vincule a madres, padres y
cuidadores en la creacion de microhistorias ambientales, fortaleciendo la relacion entre la
escuela y el hogar, ampliando el impacto comunitario.

° Implementacion del programa Embajadores del planeta, en el que
estudiantes elaboren céapsulas informativas y campafias de sensibilizacion para la

comunidad escolar.

Proyeccion final

En sintesis, la estrategia transmedia implementada posee un alto potencial para consolidarse
como un referente institucional de innovacion educativa. Su caracter flexible y escalable permite
proyectar nuevas formas de ensefianza que articulen creatividad, pensamiento critico,
alfabetizacion digital y conciencia ambiental. La experiencia demuestra que las narrativas
transmedia, sustentadas en marcos pedagodgicos solidos y contextualizadas en problematicas
auténticas, pueden transformar la manera en que los estudiantes se relacionan con el conocimiento,
con su entorno y consigo mismos, contribuyendo de manera significativa a una educacion

pertinente para los desafios del siglo XXI

Consideraciones éticas.

Para el desarrollo del proyecto de investigacion se tiene en cuenta consideraciones
éticas importantes seglin la rigurosidad de los datos y personas involucradas; a continuacion, se

describe cada uno de los soportes relacionados en el anexo Formatos comité de ética asi:

Carta de presentacion: es un documento que se presenta a la rectora del colegio con
motivo de invitar a participar a la institucion del proyecto de grado y se solicita a autorizacion para

realizar en la institucion educativa el trabajo de campo correspondiente al proyecto.

Carta de intencionalidad y aval institucional: corresponde a un comunicado dirigido a la
rectora del colegio donde se solicita el consentimiento por parte de la institucion y se comunica la
intencionalidad del proyecto, la relacion de las integrantes del grupo investigador, el propdsito, el

tiempo para su ejecucion, la poblacidn participante por parte de la institucion, la metodologia y la
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socializacion de los resultados obtenidos, este documento se presenta con la firma de aval por parte

de la rectora del colegio.

Confidencialidad para el manejo de datos: es un documento diligenciado por cada una
de las investigadoras donde se comprometen a mantener la confidencialidad y no hacer mal uso de
los documentos, reportes, datos fisicos y/o electronicos de informacion obtenida o estadistica, o
cualquier otro registro o informacidn relacionada con la investigaciéon derivada de la tesis de
Maestria.  De igual manera, se comprometen a no difundir, distribuir o comercializar los datos
personales contenidos en los sistemas de informacion, o plataformas educativas o registros
académicos y administrativos de estudiantes, docentes o derivados de la gestion académico-
administrativa.

Declaracién de conflictos: es un documento diligenciado por las investigadores que al
momento del desarrollo del proyecto son empleadas publicas con nombramiento temporal o
provisional, donde manifiestan conocer las implicaciones legales de incurrir en alguna de las
causales de conflicto de interés, inhabilidad o incompatibilidad y me comprometo a informar
cualquier conflicto que a nivel personal llegue a comprometer la estabilidad econémica, moral y

particular al Ministerio de Educacion Nacional.

Consentimiento informado: este documento se relaciona en el presente proyecto cuando
se involucra a poblacién menores de edad en diferentes etapas de la investigacion y relaciona en
detalle los siguientes elementos: objetivo y contextualizacidn, criterios de participacion de agentes
del proceso educativo, riesgos fisicos y psicologicos, beneficios de los participantes, aclaraciones,
aspectos de confidencialidad de la informacion, autorizacion para el tratamiento de datos
personales de los participantes, instrumentos para la recoleccion y protocolo Habeas Data, este

documento es. firmado tanto por el acudiente como el menor de edad participante del proyecto.

Hoja de vida: se adjunta cada una de las hojas de vida de las investigadoras.
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