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Resumen

En el reconocimiento de las estrategias transmedia que se han desarrollado desde diferentes
campos y desde multiples formas de ludificar los ambientes educativos con base en las
practicas docentes, se ha abordado la tecnologia y los medios de comunicacion e
informacién de forma irreflexiva y acritica, lo cual, no corresponden a la realidad de un pais
que no cuenta con ninguno tipo de infraestructura técnica aunque parcialmente pedagégica
para afrontar los retos que suscita la educacion en el siglo XXI. Es de esta manera que el
presente trabajo de profundizacion incorpora de una metodologia innovadora por medio de
un demo basado en gamificacion y a través de un producto transmedia denominado
Multiversos Didacticos (Juego, me Divierto y Aprendo), haciendo uso de tecnologia andloga
y digital, ofreciendo asi, dos alternativas para aquellas instituciones educativas que cuenten

con conectividad y medios técnicos se presenta un prototipo de software online, y por

otro lado, para aquellas instituciones que no cuenten con medios técnicos y digitales,
haciendo uso de material concreto, ofreciendo las mismas herramientas tecnoldgicas y
pedagdgicas y de esta forma haya una apropiacion critica de la ‘Tecnologia’ entiendo esta
no como un instrumento netamente digital e instrumental sino como la manera en que se
utiliza el conocimiento para crear una herramienta o un medio que brinde soluciones a su

contexto.

Palabras clave: Tecnologia, gamificacion, aprehension critica



Abstract

In the recognition of the transmedia strategies that have been developed from different fields
and from multiple ways of gamifying educational environments based on teaching practices,
technology and the media and information have been approached in an unreflective and
uncritical way, which They do not correspond to the reality of a country that does not have
any type of technical infrastructure, although partially pedagogical, to face the challenges
that education raises in the 21st century. It is in this way that the present deepening work
incorporates an innovative methodology through a demo based on gamification and through
a transmedia product called Didactics Multiverses (I play, | have fun and I learn), making
use of analog and digital technology, offering thus, two alternatives for those educational

institutions that have connectivity and technical support the software prototype online, and

on the other hand, for those institutions that do not have technical and digital support, making
use of concrete material, offering the same technological and pedagogical tools, in this way
there is a critical appropriation of the "Technology' having in mind this not as a purely digital
and instrumental resource but as the way in which knowledge is used to create a tool or a

medium that provides solutions to its context.

Keywords: Technology, Gamification, Critical apprehension



INTRODUCCION

En el ejercicio de la docencia, el docente siempre ha buscado que quienes se estén formando
desde el otro lado del espectro escolar sientan que se encuentran en un espacio que va mas
alla de una estructura cuadrada, implementando mdaltiples férmulas que poco tienen de
distante en los planteamientos del método cientifico dentro de las posibilidades de acierto y
error que se encuentran en la formacion de grupos heterogéneos de seres humanos. De alli
entonces, salen las propuestas indiferentes de la asignatura que se ensefie para que haya
dinamismo, lGdica y sobre todo aprendizaje critico sobre lo que se esté ensefiando. La
revision de infinidad de propuestas por parte de docentes no solo de Colombia sino de
diferentes paises, demuestra ese interés que existe dentro del acervo educativo para que la
educacion avance hacia un reconocimiento del saber como el Gnico método para alcanzar un
entendimiento del contexto que circunda cada una de las vidas que pueden acceder a estos
espacios, y que en muchas ocasiones también se han quedado relegados dentro de sus
practicas y objetivos a los principios de memorizacion y repeticion sin ningun tipo de

reflexién.

Como propuesta a dicha problemética se plantea el disefio de un producto pedagogico
Transmediatico centrado en la interactividad, la conectividad, la hipertextualidad y la
convergencia de medios que incentiven la apropiacion critica de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién, a través de dos estrategias diferentes, se sitGan primero desde
el ambito tecnoldgico digital (sotware) y el segundo desde el tecnoldgico basado en material
concreto. Para la construccidn de dos metodologias que respondan a un mismo producto, fue
necesario partir de tres ejes fundamentales. El primero, el reconocimiento del contexto, es
comprender dénde se encuentra inmerso el grupo focal al cual esta dirigida la propuesta
sustentado en el primer eje conceptual sobre <Sociedad de la informacion/sociedad del
conocimiento> siendo necesario resaltar que aungue dicho eje contribuye en la
sedimentacion del producto, este se queda corto al relegar aquellos grupos que no se
encuentran inmersos dentro de lo que se conoce como cibercultura o ciberespacio dentro de
un contexto de gamificacion, en otras palabras, grupos que no tienen acceso ni formacion en

contenidos tecno-digitales. Segundo eje, una aprension de la tecnologia sustentado en el



segundo eje conceptual sobre <La apropiacion critica de las tecnologias en la escuela.
Aclarando facticamente como se ha mencionado con anterioridad que el acceso a estas
herramientas no garantiza un aprendizaje o reflexion en cuanto a su uso, pero dentro del
disefio del producto se proveen las herramientas necesarias para que el docente y el estudiante
que lo vayan a utilizar puedan ser los actores y responsables principales de su proceso de

ensefianza-aprendizaje.

En el dltimo eje articulador se reconocen diferentes productos transmedia realizados dentro
del campo educativo sustentado bajo el eje conceptual de <Experiencias pedagogicas
tecnomediadas y de inclusion digital> coadyuvando al reconocimiento de estrategias que de
forma parcial han funcionado y por otra lado, otras que en su ejecucion no han funcionado,
pero que abren aquellos caminos que llevan a la realizacion de este producto transmedia
superando los escollos que se presentan al momento de realizar una propuesta de creacién

transmedia.

Una vez terminado el planteamiento de la problematica encontrada y la articulacion de los
ejes conceptuales se define el modelo pedagdgico y tecnoldgico tomado del Instituto
Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, quienes se centran en predecir qué
modelos pedagogicos y tecnologias tendran un mayor impacto en la educacion superior a
corto, mediano y largo plazo. Dando de esta forma una estructura que responde a las

necesidades tecnopedagdgicas del producto transmedia.

Al finalizar la compilacion de la parte tedrica y conceptual del trabajo, se pasa entonces al
desarrollo de pre-produccion del producto sefialando su composicion para lo cual, los
docentes previamente han programado el juego, es decir, los docentes habran organizado el
juego antes de llevarlo a los nifios con las actividades propuestas dentro de la secuencia
didactica. El entorno ofrece primero que todo un sistema donde se conjugan: A-Pestafia-
area/sub-pestafia-plan-universos B-Planetas (Secuencias didacticas) C- Equipos D-
Poderes: Herramientas-Recursos E- Metas y Recompensas. Para lo anterior se tienen en
cuenta dos interfaces, digital y material concreto, las cuales tendrian 8 pasos: Paso 1 — Datos,
Paso 2- Ingreso, Paso 3- Eleccion area/asignatura/universo, Paso 4- Eleccion SD
(Planeta), Paso 5- Asignacion de roles (Grupos), Paso 6- Poderes/herramientas, Paso 7-

Metas/recompensas y Paso 8- Realimentacion.



Es de gran importancia para el disefio de un producto transmediatico reconocer aquellos
elementos que hacen parte de la gamificacion para que de esta forma se puedan seleccionar
las secuencias didacticas previamente elaboradas. Primero se iniciara con la utilizacion de
una de las metodologias mas trabajadas por su secuencialidad estructurada disefiadas por los
autores Dan Hunter y Kevin Werbach (2012) Quienes desarrollan el modelo 6D. Metodologia
que no basa su objetivo exclusivamente a un fin determinado, sino que puede ser usado tanto
para los negocios como para fines educativos o para demas usos de edutenimiento. Se le
denomina 6D porque consta de 6 pasos y cada uno comienza con D: 1. Define los objetivos
del proyecto, 2. Distingue las conductas claves, 3. Describe a los jugadores: Tipos de
jugadores, 4. Desarrollar los ciclos de actividad, 5. Diviértete/Diversion, 6. Determina las
herramientas, divididos en tres categorias dichos elementos: Dinamicas, mecanicas y

Componentes.

La produccion del Demo como producto transmedia inicia con el nombre de
MULTIVERSOS DIDACTICOS (Juego, Me divierto y Aprendo) denominado asi, porque
parte de la base de cuatro universos basados en secuencias didacticas, dirigidos a asignaturas
presentes en los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional como lo son: Lenguaje
(Universo de las palabras), matematicas (Universo matematico), ciencias naturales (Universo
Natural) y geografia (Universo geografico). Se desarrollara en su totalidad el universo Natural

denominado como un DEMO, siendo este el inicio para la continuacién del resto de universos.

El Universo Natural esta regido por CUATRO SUPER HEROES, quienes representan los
cuatro elementos de la naturaleza, encontrando a AGUA, TIERRA, FUEGO Y VIENTO, los
cuéles nacieron para defender y ensefiar a los habitantes de los planetas que habitan en €l a
preservar la vida en todas sus formas de existencia , quiénes usan sus SUPER PODERES
para salvar el universo de la destruccion total generada por los BOTS o0 BIOMAQUINAS

que cada vez aceleran a un ritmo vertiginoso los procesos de destruccion del mismo universo.

Para la ejecucion del Demo. Primero, se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes, y
cada uno de ellos estara representado por un elemento: Equipo # 1: Personaje Aire, Equipo
# 2: Personaje Fuego, Equipo # 3: Personaje Tierra, Equipo # 4: Personaje Agua. Segundo,
se elige el planeta (Secuencia didactica) el planeta a salvar se denomina ELEMVITALS,

dado el nombre por poseer los elementos vitales para la supervivencia de sus habitantes.



Tercero, el planeta cuenta con cuatro niveles: Nivel Elemental, Basico, Intermedio y
Avanzado, los cuales pasan de uno al otro alcanzado ciertos puntajes. Cuarto, cada uno de
los integrantes de los equipos tendra una funcion o como se denomina en el juego <Super
Mater Powers> realizando juego de palabras provenientes del castellano, inglés, holandés y
latin, dividido asi:+ M aster Temp o (Relojero) Garantiza el cumplimiento del tiempo
asignado para las diferentes actividades. + Master Co nvivér e (convivencia):
Garantiza el cumplimiento de las reglas de cada actividad, la participacion de todos los
miembros del equipo y evita la distraccion de los mismos desarrollnado actividades no
sugeridas dentro del juego. + M aster M ateria (logistica?): Recibe, organiza y
devuelve completo el material utilizado en todas las actividades, ademas de estar pendiente
de los recursos que se necesitan para llevar a cabo los retos. + M aster V o x (Vocero):
Registra la informacion del grupo y la comparte cuando se le solicite. + MasterLeide
n (lider): Hace seguimiento a cada uno de los retos y quien tendra la Gltima palabra en la

toma de las desiciones.

También se presentaran las barras de progreso, para que se evidencie el avance de cada grupo.
Posteriormente los estudiantes al finalizar los planetas y los multiversos obtendran unas

insignias las cuales tendran las caracteristicas que representan las actividades trabajadas.

NOTA: los estudiantes contaran con los simbolos para cada uno de los integrantes, ademas
de que cada uno de los estudiantes podra crear de forma digital y fisica su propio personaje
si no se siente identificado o prefiere hacer su propia version, para ello, se les ofrecera un
pequefio instructivo de como crear un avatar de forma sencilla, asi como los planetas en los

que lucharan.
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1. PROBLEMATIZACION

1.1. Formulacién del problema

Cuando se habla de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, se suele asociar a
los dispositivos electrénicos, llamense celular, Tableta, portatil, computador, entre otros. Una
vez se genera ese constructo imaginario y este se refuerza a diario por medio de la
mercadotecnia, que no disimula en construir un relato sobre el concepto de tecnologia, esta
se impregna dentro de las subjetividades de las sociedades tecnomediadas y por lo tanto se
asume la tecnologia como concepto, bajo el entendimiento de herramienta o instrumento que
tiene unas funcionalidades, las cuales responden a unas necesidades especificas pero que no
van mas alld de su materialidad, es decir, ¢Tecnologia se resume a un instrumento
electronico? Para llegar al anélisis del concepto desde el contexto colombiano primero se
tendria que vislumbrar si ¢realmente en el pais se puede hablar de sociedad tecnomediada?,
es decir, donde haya un espectro amplio de interaccién sujeto/dispositivos electronicos y
viceversa. La respuesta seria SI y NO y sobre todo depende de donde se hable, por ejemplo;
si se habla de grandes urbes o ciudades capitales se podria afirmar que se cuenta con
equipamientos electrénicos de uso cotidiano y su uso es naturalizado, pero comparadas con
pequefias poblaciones y departamentos se diria que no, a lo sumo contarian con celulares,
televisores o radios que en dicho caso estarian sujetos a contenidos minimos y que no
entrarian en las categorias de las nuevas TIC. Por otro lado, estarian también poblaciones de
extrema pobreza que no cuentan con redes minimas de servicios basicos y muchos menos

contarian con conectividad o sefiales de telefonia o de comunicacion digital.

El entender desde esta perspectiva como la tecnologia se ha situado en la mentalidad de la
sociedad bajo una mirada de instrumento digital, no solo delimita el uso de un producto
transmedia sino que propone nuevas formas de comprender por qué ese instrumento va mas
alla de su uso naturalizado, 0 poco naturalizado o por su inexistente presencia. Entonces si el
objetivo del presente trabajo de profundizacion es la construccidn de un producto pedagogico
transmediativo en el ambito educativo, lo segundo que se debe plantear son

cuestionamientos tales como: ¢existen los Ambientes educativos mediados por TIC? Y si
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existen, bajo qué condiciones se dan y como se llevan a cabo, y la Gltima pero no menos
importante seria 'y ¢cOmo es nuestra relacion con dentro de esos ambientes y si estos impactan
en los quehaceres cotidianos?, preguntas que ya han sido resueltas desde diferentes
perspectivas en un sin nimero de proyectos de investigacion, por lo que aqui se plantea es
crear con base en ese contexto un producto que trascienda las préacticas tradicionales del

aprendizaje critico.

En Colombia desde el afio 2000 se han trabajado proyectos como Computadores Para
Educar derivados de politicas publicas sobre el acceso y uso de las nuevas tecnologias en la
educacion tomado del modelo canadiense “Computers for schools” que ha basado su
estrategia como una forma de equipar con herramientas de computo las instituciones
educativas, ya sean equipos nuevos o usados. Dicha estrategia se plantea como la solucién a
las problematicas locales frente a las nuevas formas de aprender y ensefiar dentro del aula,
relegando al mero instrumento el papel transformador de los procesos pedagdgicos, sin tener
en cuenta claro estd que esta estrategia de dotacién de equipos es y ha sido insuficiente y
mucho mas en aquellas regiones donde ni siquiera cuentan con instalaciones o redes

eléctricas.

Para contextualizar un poco la perspectiva oficial que subyacen los programas de informética
educativa gubernamentales, desde hace 19 afos los proyectos de “Alfabetizacion digital” han
basado sus cimientos desde dos miradas que diferentes autores sefialan como: ‘brechas
digitales’, en otras palabras, las brechas se analizan desde la perspectiva del acceso a los
instrumentos informéticos y desde un sentido de apropiacion de las TIC que vayan mas alla
de la herramienta. Todo lo anterior queda relegado al hecho factico sobre el ‘acceso’, aunque
son las universidades, fundaciones, ONGS, quienes manejan el tema pedagogico de los
programas de alfabetizacién digital gubernamentales, éstos se instrumentalizan y basan sus
criterios en el aprendizaje de funciones ofimaticas o telematicas, pero sin ningln tipo de
reflexion sobre las transformaciones culturales, econdémicas y politicas que se generan en la

interaccion.

Para la elaboracion del producto transmediatico se tomara como referente focal la ciudad de
Bogota, donde se ha podido vislumbrar como desde diversos contextos los maestros de

diferentes instituciones educativas generan ciertas resistencias frente al uso irreflexivo de las

12



tecnologias digitales proponiendo experiencias pedagdgicas centradas en la interactividad, la
conectividad, la hipertextualidad y la convergencia de medios, como forma de incentivar la
apropiacion critica de las TIC. Por ejemplo, desde magazines investigativos como: ‘Aula
Urbana’ que nace desde el ano 1997 como un medio de divulgacion y anélisis de la
innovacion y la sistematizacion de experiencias pedagdégicas, contribuyendo a la formacién
conceptual de la comunidad educativa, los ‘Colaboratorios’ (2013) de saberes tecnomediados
desarrolladas por el IDEP. Hasta de fuentes educativas como ‘Profes Transmedia’ (2018),
quienes como proyecto tematizan apuestas docentes en blsqueda de narrativas para la
apropiacion social del conocimiento, a partir de “dinamicas analiticas, reflexivas y
propositivas de los entornos tecnomediados” y quienes también reconocen la labor docente
en el uso de nuevas estrategias tecnopedagdgicas pero que quedan relegadas a paginas web

o0 ayudas hipermediales que no transcienden la temporalidad y linealidad del aula.

De esta manera, se hace necesario generar productos pedagogicos transmediaticos que retinan
nuevas estrategias pedagdgicas basados en la gamificacion que fortalezcan una aprehension
critica de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién que vayan mas alla del
uso de aplicaciones informéticas, tematizando sobre conceptos que brinden claridad en el uso
critico, partiendo de la conceptualizacion sobre el mismo concepto de tecnologia, entrelazado
con la comprension de la ‘técnica’ o ‘interfaz’ ubicando este producto pedagogico no solo
en la forma instrumental en que se usan las tecnologias, sino haciendo un analisis y
comprension de las tecnicidades que permitan una construccidn dialégica entre cibercultura

y realidad social.

Una vez que se ha alcanzado una conceptualizacion clara sobre las nuevas tecnologias
digitales y medios tradicionales con base en las experiencias pedagdgicas encontradas, urge
entonces proponer un producto pedagogico que supere el nivel de la ‘enteractividad’ y pase
a la ‘interactividad’, generando competencias comunicativas y discursivas que permitan la
apropiacion critica en los nuevos repertorios tecnoldgicos. Vale decir que al hablar de
interactividad no se refiere exclusivamente al uso de herramientas digitales, sino que abarque
el desarrollo y construccion de materiales de uso concreto, como una forma de cubrir aquella

poblacién que no cuente con instrumentos o conexiones electronicas.
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1.2. Planteamiento del problema
¢De qué manera el disefio de un producto pedagogico Transmediatico centrado en la
interactividad, la conectividad, la hipertextualidad y la convergencia de medios, incentivan

la apropiacidn critica de las tecnologias de la informacion y la comunicacion?

Cuando se habla de la apropiacion critica de las tecnologias de la informacion y
comunicacion siempre se dimensionan desde la perspectiva instrumental y netamente digital,
lo cual no corresponde en la mayoria de veces a los contextos reales en los que son aplicados,
es decir, se crean herramientas, softwares para que estos den cuenta de nuevas formas de
ensefianza-aprendizaje que propendan a una mayor comprension de la relacion que existe
entre tecnologias y sociedad (tecnosociedades), pero que de una u otra forma se pierden
dentro del sofisma que presenta la herramienta como eje principal en la construccion del
conocimiento dentro del aula, por lo tanto, es indispensable pensar el contexto Colombiano
como base para el disefio del producto transmediatico basado no solo en procesos de
inclusidn digital, sino que dentro y fuera de los mismos se exponga cOmo nuevos repertorios
tecnoldgicos y medios tradicionales de comunicacion, estan cumpliendo un papel que
trascienden la instrumentalizacion, y por ende generan transformaciones tecnoculturales
dentro del aula y fuera de ella, que permiten visibilizar otras formas de construir
conocimiento atravesadas por saberes invisibles, ubicuos y diseminados haciendo uso

también de material concreto.

El disefio de un producto Pedagdgico Transmediatico permite tematizar diferentes
expresiones de cOmo generar apropiacion critica de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en los entornos escolares, y éstas no se encuentran desligadas a los cambios
en las practicas docentes, las cuales generan ciertas resistencias ambivalentes, ya sea desde
una visén tecnofilica o tecnofdbica, y es precisamente por su relevancia que el mayor atributo
se le entrega al producto y no a la propuesta pedagdgica y aunque claramente dicha
herramienta fortalece y prepondera dentro de la didactica y la lGdica como medio para el
alcance de una real aprehension del conocimiento impartido a los estudiantes una
indispensable utilidad, no es un fin en si misma, sino que debe responder a las necesidades

psicomotrices y contextuales de quienes las usen.
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Es entonces importante en la construccién del producto el reconocimiento del contexto y en
este caso en el de la ciudad de Bogota, no solo desde el interior como ciudad capital sino
desde su periferia como ejes articulados que aunque con infraestructuras disimiles cuentan
de ante mano con docentes y estudiantes con las mismas capacidades intelectuales y motoras
para la aplicacion de un instrumento pedagdgico pensado desde la gamificacion que no pierde
su estructura conceptual y metodoldgica si no se soporta dentro de un medio digital,
abarcando se esta manera formas tradicionales del juego, del lapiz y el papel que se nutren
de la imaginacion, de la diversién e invencidn que cada docente y estudiante le imprimen a
la falta de herramientas digitales que no representan un obstaculo a la hora de ensefiar y

aprender conjuntamente.

2. JUSTIFICACION

Durante décadas en Colombia la asignatura de <tecnologia> en las instituciones educativas
ha estado a cargo de profesionales de las areas de ingenierias, de programacién o hasta de
diferentes carreras que manejan herramientas ofimaticas o de computo, reduciendo el amplio
espectro que ocupan las tecnologias de la informacion y la comunicacion al aprendizaje de
maodulos programados o de funciones mecénicas de los sistemas y softwares que brindan las
interfaces de los computadores dentro de las esferas educativas, en otras palabras, se ha
pensado que la tecnologia se resume a un hardware y software que permiten transposicionar
lo que antes estaba en el papel a un sistema digital. EI reconocimiento de dichas practicas
que no sobre pasan la maquina lleva entonces a la cimentacién de un producto transmedia
que no se quede simplemente en la herramienta, sino que sea la base para que haya

construccion de conocimiento y por ende se genere una comprension critica en sus usos.

Desde el pregrado realizado en Licenciatura en Comunicacion e Informatica Educativa de la
Universidad tecnoldgica de Pereira se pudieron reconocer maltiples aristas sobre como se
vislumbraba la informética y la comunicacién en un campo como la educacion y como en
medio de ambas perspectivas comprender de una forma global aquellas formas de aprender

y ensefiar. Desde la informatica siempre se problematiz6 el aprendizaje virtual diferenciado
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al aprendizaje mediado por TIC, es decir, se pudo reconocer que el uso de equipamientos de
computo no resolvian por si solo, las problematicas del aula, sino que por el contrario éstas
eran un medio para la construccion de nuevas dindmicas que pueden llegar en su constructo
a formas de virtualidad. Por la parte de la comunicacion se dio por superada la vision
propuesta por Shannon y Weaver y su forma de comprension de la comunicacién humana
como una simulacion tacita de la maquina, emisor-mensaje-canal-receptor sino donde

subyacen las subjetividades, subjetivaciones e individuaciones de los actores sociales.

La experiencia llevada a cabo en diferentes programas para docentes en el uso pedagdgico
de las TIC como diplomados y cursos de innovacion tecnolédgica ha permitido conocer de
primera mano las fortalezas y debilidades de dichas estrategias y de esta forma reconocer en
el campo factico los aspectos a tener en cuenta en el disefio de un producto transmediatico
que como se ha explicado anteriormente de forma clara y concisa, no superan su nivel de
instrumentalidad. Es asi que es de vital importancia como los aportes que se hacen desde la
Maestria en Comunicacion-Educacién en su linea de cultura politica refuerzan en su
estructura epistemologica la connotacion que la tecnologia, la comunicacién y la educacion
poseen como baluarte en lo aprendido en el pregrado y en la experiencia adquirida, requisitos
indispensables para que el producto transmedia que se construya pueda contar con bases
fuertes y pertinentes a las nuevas exigencias pedagdgicas en el aula, tanto para docentes como

para estudiantes.

2.1 Supuestos

» Laapropiacion critica de las tecnologias de la informacion y comunicacion por medio
de un producto transmediatico pedagogico centrado en la interactividad, la
conectividad, la hipertextualidad y la convergencia de medios da cuenta de nuevas
formas de enseflanza-aprendizaje que propenden a una mayor comprension de la

relacion que existe entre tecnologias y sociedad (tecnosociedades).

» La construccion de un producto pedagdgico transmediatico basado en procesos de

inclusiéon digital, exponen cdémo nuevos repertorios tecnoldgicos y medios
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tradicionales de comunicacion, estan cumpliendo un papel que trasciende la
instrumentalizacion, y por ende generan transformaciones tecnoculturales dentro del
aula y fuera de ella, que permiten visibilizar otras formas de construir conocimiento

atravesadas por saberes invisibles, ubicuos y diseminados.

» El disefio de un producto tecnomediado permite tematizar diferentes expresiones de
cOmo generar apropiacion critica de las tecnologias de la informacién y comunicacion
en los entornos escolares, por lo tanto, éstas no se encuentran desligadas a los cambios
en las practicas docentes generando ciertas resistencias ambivalentes, desde un vison

tecnofilica y tecnofobica.

3. OBJETIVO GENERAL

Construir un Producto pedagdgico transmediatico con base en la gamificacion qué a través
de la apropiacion critica de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, fomenten
procesos de aprendizaje centrados en la interactividad, conectividad, hipertextualidad y la

convergencia de medios.

3.1 Objetivos especificos

-Reconocer experiencias pedagogicas transmediaticas que trascienden la perspectiva

instrumental de las tecnologias de la informacidn y la comunicacion en el aula.

-Identificar las formas de interactividad, conectividad, hipertextualidad con base en la
gamificacion, asi como sus modos de apropiacion critica dentro las tecnologias de la

informacién y la comunicacion.

-Disefiar un producto pedagogico transmediatico que permita el didlogo entre experiencias
pedagdgicas digitales y no digitales que fortalezcan los procesos de ensefianza de maestros y

los aprendizajes en la cibercultura para nifios, nifias y jovenes.
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4. ANTECEDENTES:

Pregunta problema:

¢De qué manera el disefio de un producto pedagdgico Transmediatico centrado en la interactividad, la conectividad, la hipertextualidad
y la convergencia de medios, incentivan la apropiacion critica de las tecnologias de la informacion y la comunicacion?

Ejes conceptuales encontrados

Documentacion resefiada

Primer eje: Sociedad de la Informacion o
Sociedad del conocimiento

-Castells, M. (2006). La Sociedad Red: Una visién global. Espafia: Alianza Editorial.

-Lévy, P. (2007). Cibercultura: La cultura de la sociedad digital. Barcelona: ANTHROPOS.

- Melvin Kranzberg (1985, pag.42, Citado en Castells, 2006)

-Martin, A. G. (2003). Alfabetizacién Digital Algo mas que Ratones y Teclas. Barcelona: Gedisa, S.A.

-Medina, M. (2007). Pr6logo. En P. Lévy, Cibercultura: La cultura de la sociedad digital (pags. p. 7-24). Barcelona: ANTHROPOS.
-Ramirez-Cabanzo, A. (2012). Los saberes tecnomediados de nifios, nifias y jévenes de hoy: entre lo online y lo offline del mundo de la vida.
Educacién y ciudad (23) 43-56.

Segundo eje: Apropiacién Critica de las
Tecnologias en la Escuela

-Godoy Zufiiga, M. E., & Calero Cedefio, K. M. (2018). Revista Espacios.

-Pinzén Castafio, L. A. (2014). Biblioteca e informacion Cientifica.

-Rueda Ortiz, R., & Quintana Ramirez, A. (2013). Ellos vienen con el chip incorporado; Aproximacion a la cultura informatica escolar. Obtenido
de Instituto para la Investigacién Educativa y el Desarrollo Pedagégico — IDEP

-Ramirez-Cabanzo, A., Aranguren, F., & Riveros, H. (2015). Entre tabletas, tintas, redes y tecnomediaciones: laberintos de la escuela por
explorar. Revista Educacion Y Ciudad, (25), 151-162.

-Solérzano, H. J., Rodriguez, H. A., Cantillo, R., & Aranguren, C. (2015). Un horizonte de aprendizaje, didlogo y construccion de las ciudadanias
y conocimientos del futuro. En Saberes, escuela y ciudad: Una mirada de los proyectos de maestros y maestras del distrito capital (pags. 65-95,
Cap. 3). Bogota: Serie INVESTIGACION IDEP.

Tercer eje: Experiencias pedagogicas
Tecnomediadas e inclusion digital.

-Cant6n Mayo, I., & Baelo Alvarez, R. (26 de Junio de 2008). oevirtual.com.

-Céspedes Ventura, R. (2017). Integracion de las Tecnologias de la Comunicacion y la informacion en los Centros de Educacion Primaria de la

Region de Murcia.

-Narodowski, M., Ospina, H., & Martinez Boom, A. (2006). La razén técnica desafia a la razén escolar (Construccién de identidades y

subjetividades politicas en la formacion) Cap. 1y 2. Buenos Aires: Noveduc.

- Sada, E. G. (2016). Edu Trends: Radar de Innovacion Educativa (2015). Nuevo Ledn, México: Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores
de Monterrey.

-Sunkel, G. (2006). Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) en educacién en América Latina: una exploracién de indicadores.

Santiago de Chile: Naciones Unidad CEPAL.

-Sunkel, G., & Daniela, T. (2010). Nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion para la educacion en America Latina: riesgos y

oportunidades. Santiago de Chile: Naciones Unidas CEPAL.

-Claro, M., Jara, I., Trucco, D., & Espejo, A. (2011). Aporte del sistema educativo a la reduccion de las brechas digitales. Una mirada desde las

mediciones PISA. Santiago de Chile: CEPAL Naciones Unidas.
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Cuando se problematizan las nuevas tecnologias de la comunicacion, la informacién y de
medios tradicionales se hace indispensable pensar el contexto en que estas son analizadas y
problematizadas para de esta forma poder dar pertinencia a estrategias tecno-pedagodgicas
que se ejecuten por medio de productos transmediaticos y que este a su vez responda a las
necesidades de las sociedades actuales, ya no se piensan en las sociedades industrializadas
donde el centro era la maquina y que su funcién principal era la creacion de materias primas
y que claramente fueron claves para el éxito del desarrollo del capitalismo en el siglo XVIII
y XIX. Actualmente la demanda de nuevas formas de existencia y de relaciones entre sujetos
y la entrada de nuevos componentes tecnoldgicos con llevan a una nueva era postindustrial
centrando su razdn de ser en lo que ahora se conoce como sociedades de la informacion o del
conocimiento. Para poder entender esos nuevos contextos tecnomediados se hace
indispensable entonces reconocer teoricos tales como: Manuel Castells quien define esos
nuevos contextos interactivos en que se desenvuelven nuevas practicas sociales
denominandolo desde su concepto de <Sociedad de la informacion> <La Sociedad Red>
tematizado ampliamente en su libro “La Sociedad Red: Una vision global” y
complementando dicha vison para el presente trabajo de profundizacion con la del escritor,
filosofo y profesor tunecino e investigador en ciencias de la comunicacion francesa Pierre
lévi dentro del primer eje conceptual sobre la <Sociedad del conocimiento> y de
inteligencia colectiva, y sus aportes dentro del libro “Cibercultura: La cultura de la sociedad

digital”.

Se encontro de esta manera al analizar las lecturas revisadas dos subcategorias que ayudan y
complementan la comprension del primer eje conceptual como lo son: Cibercultura y
Sociedad Tecnomediada, ambos conceptos se definen desde los tedricos anteriormente
mencionados y desde autores como Alfonso Gutiérrez Martin 'y su anélisis sobre las
sociedades tecnomediadas aportando claridad que cuando se habla de nuevas tecnologias de
la comunicacion, la informacidn y de medios tecnologicos tradicionales siempre se remite su
uso a un instrumento fisico o un medio, pero no en la influencia y en las posibles
transformaciones que surgen tanto para el instrumento tecnolégico como para quién lo utiliza
dada su naturalizacion desde su libro, “Alfabetizacion Digital Algo més que Ratones y
Teclas”. Por su parte Ana Brizet Ramirez desde su expriencia reconoce la pertinencia en la

investigacion de Ecosistemas Comunicativos Tecnomediados (ECT) y las practicas que
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transicenden la educacion tradicional basada en saberes memoristicos e enciclopédicos y que
no reconocen dichos entornos como nuevas formas de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes en articulos indexados como “Los saberes tecnomediados de nifios, nifias y

jovenes de hoy: entre lo online y lo offline del mundo de /a vida”

Se reconoce entonces que los nuevos entornos trascienden el aula y la educacion tradicional
y se circunscribe en esta nueva era digital, planteando nuevas practicas y nuevos modos de
habitar los espacios que hace unas pocas décadas atrds era impensable, siendo asi
indispensable reconocer el contexto en que interactian los sujetos y como poder construir
un producto transmediatico que redefina esas practicas, aunque no obsoletas si

descontextualizadas desde lo pedagdgico y practico.

Luego de que se reconoce dicho contexto se remite entonces al segundo eje conceptual
desde conceptos que se identifican desde lo tecnolégico como la <Apropiacién Critica de las
Tecnologias en la escuela> problematizando en si, la tecnologia, el pensamiento critico y la
Educacion. Para ello, es importante analizar como se da esa criticidad en la educacion como
lo puntualizan Maria Elena Godoy y Katherine Mercedes Calero quiénes realizan diferentes
analisis entre pensamiento critico y tecnologia y como ésta se da dentro de los espacios
educativos desde articulos como: “Pensamiento critico y tecnologia en la educacion
universitaria. Una aproximacion teorica” Por su lado Antonio Quintana Ramirez y Rocio
Rueda Ortiz en su libro “Ellos vienen con el chip incorporado; Aproximacion a la cultura
informatica escolar” aportan a este trabajo de profundizacion grandes aristas sobre el
impacto de las TIC en la educacién y en la cultura aportando mas que respuestas, grandes
cuestionamientos tales como: ¢como estan influyendo en nuestras formas de interrelacion
personal?, ;qué aspectos de la cultura escolar estdn cambiando?, ;como estan reconfigurando
la relacion de docentes y alumnos con la informacién y el conocimiento?, ;de qué manera
estan renovando o transformando la pedagogia coémo saber?, ¢ qué espacios académicos debe
ocupar la informatica educativa en la escuela?, ;qué amenazas entrafian estas tecnologias
para la libertad humana?, ¢qué discurso politico orienta y sustenta la eleccion y utilizacion
de tecnologias?, ¢qué aspectos del proceso de ensefianza se cualifican realmente con la
incorporacion de determinadas tecnologias?, nutriendo el eje desde preguntas que apunten a

su construccion conceptual y hacia donde el producto transmediatico puede apuntar.
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Finalmente, se espera construir una propuesta pedagdgica transmediatica que permita el
didlogo entre experiencias pedagogicas tecnomediadas, fortaleciendo los procesos de
aprendizaje en la cibercultura para nifios, nifias y jovenes, teniendo como base la
sostenibilidad y el agenciamiento como lo apuntan investigadores como Ana Brizet Ramirez,
Hernan Riveros y Fernando Aranguren en uno de sus maltiples articulos titulado “Entre
tabletas, tintas, redes y tecnomediaciones: laberintos de la escuela por explorar” presentan
pertinente el aula como lugar de enunciacion de nuevas proactivas y nuevos modos de

interaccion.

Para el ultimo y tercer eje conceptual fue necesario la revision y posterior analisis de
experiencias tecnomediadas centradas en la interactvidad, conectividad y la convergencia de
medios donde se podra vislumbrar la pertenencia de abordar la construccion de un producto
tecnomediado que supere aquel nivel instrumental de la herramienta y se centre en ser un
apoyo pedagogico que brinde nuevas formas de aprehender en el aula de clase, es asi que
primero se abordaran dichas experiencias desde programas de informatica educativa
implementados por el Ministerio de Educacion Nacional a través del Ministerio de las TIC y
su programa Computadores Para Educar derivado de politicas publicas sobre el acceso y
uso de las nuevas tecnologias en la educacion tomado del modelo canadiense “Computers
for schools” que ha basado su estrategia como una forma de equipar con herramientas de
computo las instituciones educativas, ya sean equipos nuevos o usados, aunque dicha
estrategia se plantea como la solucion a las problematicas locales frente a las nuevas formas
de aprender y ensefiar dentro del aula, relegando al mero instrumento el papel transformador

en la cibercultura.

Para entender como funcionan los programas de informatica educativa y de investigaciones
ya existentes se toma de referente a autores como: Guillermo Sunkel (Sunkel, 2006; Sunkel
& Daniela, 2010; y Claro Jara, Trucco & Espejo, 2011) quienes brindan un panorama de
como reconocer dichos programas y su funcionamiento en los proceso de educacién en sus
informes para la CEPAL titulados: “Las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) en educacion en América Latina: una exploracion de indicadores” y las “Nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion para la educacion en America Latina:

riesgos y oportunidades”, entre otros.
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.Es necesario entonces abordar desde una perspectiva que brinde nuevos elementos tedricos
y técnicos alejados de las politicas ya establecidas y se partan desde miradas pedagogicas
como lo plantea: Narodowski, M., Ospina, H., & Martinez Boom, A. en su libro “La razén
técnica desafia a la razdn escolar (Construccion de identidades y subjetividades politicas en
la formacion) Cap. 1 y 2 sefialando cuéles serian esos desafios que se encontrarian en la
construccion de un producto tecnomediado que supere esa instrumentalizacion que se queda
en la creacion de un formato web hipertextual pero que poco impacto genera en la

apropiacion critica de dichos instrumentos.

Es asi que con base en los tres ejes conceptuales encontrados se espera la construccion de
un producto pedagogico transmediatico donde las herramientas tecnologicas seran el medio
para que haya una real apropiacion del aprendizaje y este derive en el analisis, reflexién y
cimentacion de conocimiento por parte de los estudiantes, una herramienta que pueda ser
usada por un maestro en su aula, el cual se reconoce dentro de un esquema cibercultural y de
conocimiento mediado por instrumentos tecnolégicos y que realmente sobrepase el

instrumento y pedagdgicamente logre transformar las practicas de aula.

4.1. Nivel tedrico-conceptual

Primer eje conceptual: Sociedad de la Informacion/Sociedad del conocimiento.

Desde este primer eje conceptual se hall6 que cuando hablamos de sociedad de la
informacién siempre tiende a reducirse a aquellos medios tradicionales que emiten o
transmiten informacidn para diferentes tipos de consumidores, pero de la cual no se generan
nuevas reflexiones frente al uso politico, cultural y social que trae implicita la forma en como
se crea y se comparte la informacién. Para Melvin Kranzberg (1985, pag.42, Citado en
Castells, 2006) uno de los principales historiadores de la tecnologia comento: <<La era de la
informacién ha revolucionado los elementos técnicos de la sociedad industrial>>.
Asumiendo entonces cambios sociales que por su naturaleza evolutiva y en cuanto a los

beneficios que no apareceran de un dia para otro, pero su impacto sera revolucionario en la
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sociedad. El término informacion se ha utilizado en muchas ocasiones como sinénimo tanto
de los datos y el saber, como de los medios y modos o/e incluso del propio hecho de
transmitirlos. En este sentido, puede resultarnos clarificadora la distincion de Wolton
(2000:78, citado en Martin, 2003, pag.30) sobre los tipos de informacion presentes en
internet. Segun este autor existen cuatro grandes tipos de informaciones presentes en la Red:
<< “las informaciones servicio y las informaciones-ocio, un mercado en plena expansion; las
informaciones-conocimiento, accesibles por los bancos de datos, y las informaciones-noticia,

que transmiten el mismo tipo de contenido que la prensa”>>.

Por su parte para Martin (2003, pag. 15) “El presente siglo hereda en su pleno apogeo la
tercera revolucion, que mas que industrial se denomina informacional. Un término que,
segun Castells (1997:47), nos viene a caracterizar <<una forma especifica de organizacion
social en la que la generacién, el procesamiento y la transmision de la informacion se
convierten en las fuentes fundamentales de la productividad y el poder, debido a las nuevas
condiciones tecnoldgicas”. Es claro que las dinamicas culturales y comportamentales
cambian sustancialmente en la inmersion a nuevos repertorios tecnolégicos, por lo tanto, se
busca en el presente trabajo de profundizacion conocer aquellos procesos de organizacion e
interaccion social que se dan en los entornos tecnomediados desde la forma en que se reconce
la informacién. Es importante reconocer la informacién como eje conceptual fundamental
que ubique el problema del presente trabajo bajo una sociedad que se comunica y se

interrelaciona desde lo informacional.

Entonces, ;Como se ve hoy la informacion? O “( <<informaciones-conocimiento>>, en
palabras de Wolton), que es lo que encontramos en internet y pueden proporcionarnos las
nuevas tecnologias, no seria mas que un primer paso hacia el conocimiento, y, en algunos
casos, la sobreabundancia de informacidn podria dificultar el conocimiento. Asi lo entendia
Roszak (1986-1990), cuando internet estaba lejos de evolucionar hasta su estado actual, quien
ya advertia que << la mente piensa con ideas y no con informacion. [...] A veces un exceso
de informacion excluye las ideas y el cerebro (en especial el cerebro joven) se ve distraido
por factores estériles e inconexos, perdido entre montones amorfos de datos”>> (Martin,

2003, pag. 32) Es entonces trabajar bajo el constructo del conocimiento basado en la
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informacion pero desde un horizonte analitico y critico, con la intencionalidad de producir

nuevas ideas e incrementar los proceso creativos por medio del producto transmediatico.

Si en el presente eje conceptual se problematiza la sociedad de la informacion entonces
¢como esta se relaciona con la Sociedad del Conocimiento? Para autores como Martin (2003)
quien ve el conocimiento como algo intrinseco de las personas, solo se produce tras una
adecuada asimilacién de la informacion, y, por tanto, en la sociedad del conocimiento, el
maximo valor, y tal vez la més valiosa mercancia, sera el poseedor del conocimiento, la
persona alfabetizada, la persona capaz de interpretar y hacer suya la informacion, la persona

capaz de transmitirla y facilitar a otros su asimilacion.

El sistema informativo, comunicativo y de conocimiento se emplaza dentro de contextos
ciberculturales, es asi que Medina (2007), referenciando a Pierre Lévy, acerca de las
implicaciones culturales de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién
digitales define los téminos de cultura y ciberespacio para hablar sobre cultura digital o
cultura de la sociedad digital (e-society)!. Cuando se habla entonces de cibercultura se hace
referencia a los nuevas formas simbdlicas que se entretejen como el conjunto de sistemas
culturales surgidos con las TIC digitales, aunque la cultura no se reduce a aspectos netamente
simbolicos sino que estos se integran a la técnicas, a los artefactos y a los entornos
tecnoldgicos. En palabras de Lévy la cibercultura: <<se desarrolla conjuntamente con el
crecimiento del ciberespacio>>. Es decir, las transformaciones de la realidad no solo se
llevan a cabo en la materialidad de la informacion sino desde el ciberespacio como paralelo

entre realidad y realidad virtual.

Cuando se habla de Cibercultura o virtualidad se reconocen entornos que trascienden el
plano fisico y se situan en uno cibernético. En autoras como Ramirez-Cabanzo (2012, p. 47)
esos nuevos entornos tecnomediados los describe como <”Ecosistemas Comunicativos
Tecnomediados —ECT— Es decir, sistemas de organismos vivos y Nno Vvivos, escenarios
tecnoldgicos, ambientes, estructuras, recursos materiales, interacciones, significados,

afectos, temporalidades sociales, pertenencias, vinculos afectivos, lenguajes, modos de

! Se utiliza para designar la cultura propia de las sociedades en las que las tecnologias digitales configuran
decisivamente las formas dominantes tanto de informacion, comunicacién y conocimiento como de
investigacion, produccion. organizacion y administracion. (Medina, 2007, pag. 7)
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actualizacion, flujos de intercambio entre la técnica, el consumo y el actual modo de
capitalismo, que entre si se corresponden, como en entornos tecnomediados de expresion,
creatividad y comunicacion que se modifican y se interconectan permanentemente, y les
posibilitan configurar précticas sociales expandidas de la vida misma como sujetos”>. Con
base en esta perspectiva se pueden reconocer aquellos elementos, sujetos, practicas , modos
y formas de interrelacion que se transforman en la construccion y deconstruccion de los

espacios tecnoculturales.

Desde Castells (2006) se vislumbra cémo se expande de forma acelerada las
transformaciones tecnoldgicas, debido en cierta medida a su capacidad de crear interfaces
dentro del campo tecnoldgico por medio de un lenguaje digital y comdn en donde la
informacién se genera, se almacena, se recobra, se procesa y se trasmite. Los cambios

sociotecnoldgicos dentro de la cibercultura no ponen como centro el conocimiento v la

informacidon como herramientas que aplicar, sino como la forma de aplicar ese conocimiento

y procesamiento de la informacidén/comunicacion, en un contexto de realimentacion que

conjugue la innovacién vy sus usos, como se desglosd anteriormente sobre el uso netamente

superfluo de la informaciodn convertida en entretenimiento sin ningin tipo de reflexién.

Anteriormente se hablaba de la tecnologia como extension del cuerpo, ya que los usos
manuales y mecénicos facilitaban ciertas labores diarias, por otro lado, desde las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion el conocimiento es visto entonces como una
extension del cerebro, de la mente humana. Para Castells (2006) dentro de lo que él denomina
<<Sociedad Red>> entiende la interaccion entre el desarrollo de nuevas tecnologias y el
intento de la antigua sociedad de reequiparse mediante el uso de la tecnologia como
instrumento de poder y cémo la relacion entre tecnologia y sociedad depende de la relacion
intrinseca y no determinista existente dentro de un niamero excesivo de variables, teniendo
lugar dentro de aspectos culturales, histéricos y espaciales, ya que las propuestas o productos
mediados por TIC se basan en la resolucion de situaciones momentaneas de un problema de
clase o se realizacion de una tarea, es decir, es como pasar del texto fisico al digital desde la

transcripcion pero no desde lo reflexivo e interactivo.

El autor sefiala un nuevo paradigma de las tecnologias de la informacién bajo la premisa de

la informacion como su materia prima, 0 sea, no es solo informacion para actuar sobre las
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tecnologias sino tecnologias para actuar sobre la informacién, dado que la informacién es
una parte integral de la actividad humana. Este nuevo paradigma tiene la capacidad de
reconfigurarse y reorganizarse de una forma flexible, teniendo en cuenta que su modo
flexible podria caer entonces en la orilla contraria reprimiendo e imponiendo intereses
particulares que en su mayoria son quienes poseen el poder. Melvin Kranzberg (1985, pag.42,
Citado en Castells, 2006, pag. 92) afirma: <<La tecnologia no es buena ni mala, ni tampoco
neutral>>. Es comprender cdmo las relaciones y tensiones que se crean entre los
instrumentos, sus creadores y sus intencionalidades, y uso individual generan cambios en la

vida y en la mente.

Bajo las premisas de Castells (2006) y la sociedad red, hablando de la revolucion
informacional, y Lévy (2007) sobre la inteligencia colectiva y la construccion de
conocimiento, avanzando hacia una revolucion digital que caracteriza este nuevo milenio, es
menester poder utilizar dicha informacion-conocimiento, aunque es claramente dificil
generar dichas distinciones ya que no siempre lo que lleva el rétulo de educativo se resume
en ensefianza o aprendizaje o en la construccion reflexiva de nuevas metodologias, aunque
por ejemplo para Martin (2003), en su libro <<Alfabetizacion Digital: Algo mas que Ratones
y Teclas>> este tipo de manifestciones da lugar a nuevos lenguajes, nuevas formas de
comunicar y nuevos entornos de comunicacién que requieren nuevas detrezas y habilidades
de la sociedad. Analiza entonces el autor el caracter critico reflexivo de la alfabetizacion
digital como la capacidad para la transformacion de la informacion en conocimiento y asi

hacer del conocimiento un elemento de colaboracion y transformacién de la sociedad.

Es pertinente reconocer en la informacion uno de los papales fundamentales en la
construcciéon del conocimiento, se deja claro que no es facil la cimentacion de nuevas
alternativas comunicativas y discursivas dentro del contexto colombiano, por la falta de
acceso y reflexion de la informacion como primer paso y también primer obstaculo en la paso
al conocimiento, como es entendido la sociedad colombiana en su mayoria analfabeta en la
comprension critica de lectura y que cuenta con grandes contradicciones economicas
politicas y sociales pero que presentan un nuevo horizonte que se puede problematizar dentro

de un proyecto de profundizacion por medio de un producto pedagogico transmediatico.
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Es de esta manera que se busca una alfabetizacidén que conjugue un sin nimero de variables
pero que al momento de reconocerlas puedan generar nuevas formas de formacion educativa,
un ejemplo de ello es lo que Martin (2003, pag. 36), propone con la “alfabetizacion multiple,
[...] nos referimos a los aspectos basicos de una educacion para comprender y mejorar el
mundo: una educacién para la diversidad, para la tolerancia, para la paz, para la igualdad de
oportunidades. La alfabetizacién mualtiple, mas alla de su dimension instrumental y basica,
fundamentalmente linguistica, comprende una dimension emocional, una dimension ética o
moral, una dimensién social. Sélo asi la alfabetizacion puede contribuir al desarrollo integral
de la persona en su entorno social”. Por su parte Ramirez-Cabanzo (2012) habla de las
multiples formas de <lenguajear> en el mundo de la vida tecnomediado partiendo de aquellas
narrativas propias de los nifios, nifias y jovenes. Por lo tanto, se hace indispensable pensar
las nuevas tecnologias desde los mismos instrumentos como herramientas, desde las
transformaciones tecnoculturales que se dan en la sociedad tecnomediada, desde dimensiones
tan soslayadas como las brechas abismales que hay hoy en Colombia en cuanto al acceso

digno que responda a las necesidades reales del entorno.

Finalmente se desarrolla el presente proyecto de profundizacion dentro de los parametros,
donde existenten dentro del campo de la gamificacion diferentes conceptos que, aunque
posean caracteristicas de la gamificacion estos son diferentes entre si, entre ellos se encuentra
el Juego Serio, Gamificacion y Eduentretenemiento. Biel & Jiménez (2015) definen el juego
serio como el uso expreso de un juego que ya existe o desarrollado con el objetivo de
aprender, ademas de “incluir juegos completos que han sido creados por razones diferentes
al puro entretenimiento” (Marczewski, A, 2015), en cambio, en la gamificacion, la cual
tambien busca dentro de su razon de ser el aprendizaje pero este no requiere la utilizacion de
juegos. En cuanto a lo que se refiere a la inclusion de las estrategias de gamificacion, existen
dos tipos de gamificacion. “Por un lado, entendemos como gamificacion superficial o de
contenido la que se utiliza en periodos cortos y de forma puntual en nuestra actividad docente;
por ejemplo, en una clase o0 en una actividad concreta. Por otro lado, nos referimos a
gamificacién estructural o profunda a la implementada en una programacién completa, es
decir, esta presente en toda la estructura de un curso” (Biel & Jiménez, 2015, pag.78). Un

ejemplo es la utilizacién de loterias (flashcards) para el repaso de los temas vistos, en cuanto
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a la gamificacion es la utilizacion de un sistema de puntos a quienes completen de forma

correcta una determinada tarea o una barra de progreso de las tareas de los estudiantes.

Werbach y Hunter (2012) identifican dentro de la gamificacion el uso de elementos de juegos
y técnicas de disefio de juegos en contextos no ladicos. Segun el libro “Build Gamified
Websites with PHP and jQuery” la gamificacion “es el uso de estrategias y técnicas utilizadas
por los disefiadores de juegos, en situaciones distintas de juegos para que la gente trate las
situaciones mas como un juego.” esto simplemente quiere decir que las personas traten
actividades que sienten obligadas y tediosas como un juego con el fin de evitar la monotonia
y el mal trabajo de las actividades. (Puy & Miguelena, 2017). Por otra parte esta el
edutenimiento siendo este una forma de entretenimiento cuya finalidad es el aprendizaje,
como por ejemplo el programa del canal Sefial Colombia “Kikiriki” tematizando diferentes
problematicas sociales para su audiencia infantil con el fin de de influir en el aprendizaje de

sus televidentes.

Segundo eje conceptual: Apropiacion critica de las tecnologias en la escuela.

Cuando se hablan de tecnologias, en la mayoria de los casos siempre se remite al
reconocimiento técnico e irreflexivo en que se sittan mas que en la interaccion, en la
enteraccion o en el caso de los medios tradicionales en el zapping. De esta forma se busca
relacionar los conceptos de pensamiento critico y tecnologia como ejes centrales en el

analisis de apuestas pedagogicas tecnomediadas.

Desde una primera mirada se presentan las metodologias utilizadas para la obtencion de
informacidn para establecer la influencia del uso de las TIC en la educacion, es una revision
sistematica de literatura (SLR) como estrategia para identificar los estudios mas relevantes
acerca del uso de las nuevas tecnologias, como estrategia pedagogica dentro del &mbito
educativo. “Las SLR se emplean para identificar, evaluar e interpretar los datos disponibles
dentro de un periodo de tiempo de un determinado campo de investigaciéon” (Godoy Zufiiga
& Calero Cedefio, 2018, pag. 2). Se hacen entonces necesarios aquellos elementos

investigativos que establezcan acercamientos epistemoldgicos a los conceptos estudiados.

28



Por lo tanto, se encontraron criterios de busqueda en: la tecnologia como elemento didactico
en la educacion, la evaluacion del pensamiento critico en jovenes estudiantes y las
dimensiones de las competencias en los medios audiovisuales, en las bases de datos de
SCOPUS y PROQUEST. Los analisis se hicieron desde dos tipos de estudiantes: “El nativo
digital y el Inmigrante Digital” Rugeles, Mora & Metaute, 2015 (citado en Godoy Zufiiga &
Calero Cedefio, 2018, pag. 2). En el primero describen como nativo digital, a aquel que nace
y crece rodeado de herramientas tecnoldgicas, y que en la mayoria de escenarios estan
asociadas a la Internet, cuya caracteristica principal es poder hacer y entender lecturas
multimodales del entorno digital, donde se combina imagen y video. Adentrdndose en la
concepcion de la web 2.0 y 3.0, verificando multiples fuentes hipertextuales con el fin de
crear contenidos multitarea de una forma simultanea. En el segundo conocido como
inmigrante digital, se caracteriza porque cambia los medios manuales tradicionales por las
tecnologias que se acomodan a sus necesidades inmediatas que en la mayoria de los casos se
limitan al uso laboral o académico. Reconociendo aqui el papel del estudiante desde el &mbito
tecnomediado y su relacion con las tecnologias, ya que como se describié con anterioridad
es fundamental entender que las edades no dicen nada del aprendizaje, siendo ain claro que
no todos los jovenes son culturales audiovisuales o se identifican con ellas al igual que las

personas mayores quedando relegado entonces a las exigencias personales de los sujetos

La comprension de lo anterior ayuda a que el eje conceptual entre escuela, tecnologia y
pensamiento critico se de por fuera del aula y esta pueda ser porblematizada en los &mbitos
comunes de las cotidianidades de los estudiantes, permitiendo que la propuesta que se llegue
a formular trascienda las paredes del aula fisica, es decir, reconocer en el entorno del
estudiante y del maestro como una gran fuente potencialmente aprovechable para la

ejecucidn de estrategias pedagogicas transmediaticas.

Es asi que Godoy Zufiga & Calero Cedefio analizan la combinacion de la tecnologia y la
educacion desde autores como: Rugeles, Mora & Metaute, (2015). Rodriguez (2014),
SITEAL (2014). Lewis, Kaufman & Christakis, (2008). Ortega (2014) Zoyo (2013), Diaz-
Barriga (2013), Jiménez-Corteés, Vico-Bosch y Rebollo Catalan (2017). Gutiérrez y Torres
(2012), reconociendo las nuevas generaciones audiovisuales y sus nuevas subjetivaciones y

a quienes también migraron de lo analogo a lo digital. Aunque aqui se relacione el
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pensamiento critico y las TIC, se vislumbra que el fin Gltimo es poder alentar hacia la
capacidad de razonamiento a través de una comunicacion efectiva, donde no solo se tengan
en cuenta los aspectos técnicos y procesos de codificar y decodificar el fonemay el grafema,
sino que se adentre en la comprensién en la formacion y en la construccion de las
intencionalidades del mensaje, con el otro, o sea construyendo un intercambio de sentidos

tanto emisor como receptor y viceversa .

Se hallaron por ejemplo estudios que sostenian que La argumentacién y la constitucion del
pensamiento critico visto desde la implementacién de un test denominado PENCRISAL el
cual segin Pinzén Castafio (2014) se puede determinar el nivel de pensamiento critico.
Aunque lo que realmente realiza es una actividad de “intervencion didactica” utilizando las
CTS (Como instrumento para la explicacion de un tema, hace referencia al instrumento y no
a los procesos de ciencia utilizando una herramienta tecnologica aplicada a la sociedad para
la obtencion de unos resultados) y claramente se queda en el instrumento alejandose

realmente del objetivo de la construccion de pensamiento critico.

Por altimo, y hablando del pensamiento critico tecnomediado argumenta que los estudiantes
no exponen sus argumentos haciendo uso de una retérica fluida, es decir, la forma como
comunmente se relacionan y se expresan en sus cotidianidades es leido como vulgar, asi
mismo la elocuencia. Sostiene finalmente “el lenguaje como arte y la consonancia perfecta,
se han perdido; la definicion aristotélica de argumento apoyado en el arte de la
persuasion, la de Ciceron(106 AC-43 AC) “docere, novere, placere”citados por Perelman
y Olbrechts (1989), se han disuelto, y ahora se argumenta con carencia de estos elementos
embellecedores del lenguaje” (Pinzén Castafio, 2014, pag. 120). Reconociendo cdmo desde
las particularidades del lenguaje segun los contextos se puede abordar la pertinencia de la

comunicacion como eje articulador de los procesos tecnomediados.

Cuando oralizamos la pregunta sobre aquellos elementos que permanecen o desaparecen en
las actividades diarias que se encuentran en constante transformacion. Es desde la
cotidianidad en donde se inicia un proceso de intercambio de sentidos simbdlicos, fisicos y
estéticos que al ser naturalizados se invisibilizan bajo el instrumento. Es desde las reflexiones
a las tecnologias con un caracter critico, no con el objetivo de reescribir y reconocer los

impactos positivos que se han sefialado en las investigaciones revisadas sino que el estudio
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y comprensién del impacto que hacen los instrumentos en las relaciones sociales y desde la
educacion y tecnologia debe partir desde aquella resistencias productivas que son el trabajo
de eliminar las brechas entre las comunidades que no tienen acceso a las herramientas y
mucho menos a la comprension e impacto que podrian tener en cuanto a salud, educacion,
prevencion, atencion, entre un sin nimero de objetivos que pueden apuntar hacia una mirada
del objeto como instrumento que interviene en las ideas, pensamientos y demas acciones que

hagamos en el mundo real o virtual.

A partir de autores como Rueda Ortiz & Quintana Ramirez, (2013) se sitlan en la lectura
frente a preguntas sobre el significado y el impacto de las TIC en la educacion, la ciencia
y la cultura. Realizando cuestionamientos como: ¢,como estan influyendo en nuestras formas
de interrelacion personal?, ¢, qué aspectos de la cultura escolar estan cambiando?, ; como estan
reconfigurando la relacién de docentes y alumnos con la informacion y el conocimiento?,
¢de qué manera estan renovando o transformando la pedagogia como saber?, ;qué espacios
académicos debe ocupar la informatica educativa en la escuela?, ;qué amenazas entrafian
estas tecnologias para la libertad humana?, ¢qué discurso politico orienta y sustenta la
eleccion y utilizacion de tecnologias?, ¢ qué aspectos del proceso de ensefianza se cualifican
realmente con la incorporacion de determinadas tecnologias?, ¢como estdn cambiando
nuestros modelos de lectura y escritura con el uso de Internet? Afirmando que todas estas

preguntas centran ciertos horizontes investigativos complejos, pero también inquietantes.

Rueda Ortiz & Quintana Ramirez (2013) en su libro Ellos vienen con el chip incorporado,
organizan sus analisis bajo tres capitulos: en la primera parte se hace una aguda reflexion y
analisis de la tecnologia desde postulados filosoficos, es decir, se intenta una aproximacion
a la racionalidad tecnoldgica; la segunda parte presenta una caracterizacion de la cultura
informatica en una muestra de escuelas de Bogota, identificando los roles, actitudes,
expectativas, valores y conocimientos de los alumnos, los docentes y la comunidad; en la
tercera parte, se presenta y sustenta una propuesta de utilizacion de las TIC centrada en la el

uso de formatos hipertextuales e hipermediales?.

2“No hablaremos aqui del uso educativo y pedagdgico de los hipertextos; los resultados del estado del arte
siguen siendo contradictorios y aun no revelan efectivamente las ventajas del uso de hipertextos sobre otros
ambientes de ensefianza - aprendizaje. Sin embargo, consideramos que en parte se debe a que seguimos
mirandolos bajo la metafora del libro impreso y su correlato comunicacional, por lo cual, en entornos no
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Como producto final de las investigaciones hechas; Rueda Ortiz & Quintana Ramirez, (2013)
propenden a una construccion colectiva dirigida a dos tipos de usuarios: los que participan
en el disefio y produccion de los hipertextos y otros posibles estudiantes lectores del material
ya terminado. Desde Castells (2006), dentro de tres etapas® que describe el empleo de las
nuevas tecnologias de las telecomunicaciones en las Gltimas dos décadas, sostiene que las
nuevas tecnologias no son solo herramientas en su uso instrumental, sino en la formacion de
procesos a desarrollar, donde precisamente usuarios y creadores se convierten en los mismos.
Presentando un panorama claro e indispensable hacia el uso de la herramienta en un primer
momento, para que luego ellos (los estudiantes) sean capaces por medio del hipertexto:
formular, analizar, discutir las tematicas abordadas, es la generacion de pensamiento critico

por medio de instrumentos emisor receptor, receptor-emisor.

Luego de analizar los planteamientos filoséficos y de la realizacion de la caracterizacion en
escuelas de Bogota, se pasa a la creacion de un periddico virtual PEH bajo un proposito
pedagdgico integrador que pretenda aportar a la formacién de un sujeto participativo y
generador de opinion critica, producto de la deliberacidén argumentada, mediante el uso de la
tecnologia hipermedial. Esperando aportar a los profesores una la reflexion que permita la
racionalizacion pedagogica de la interaccion con las TIC, con algunas orientaciones para su
practica concreta, en proyectos de innovacién y transformacion educativa. Los proyectos
creados abren el espacio para la creacién de conocimiento desde todas las disciplinas donde
las preguntas del para qué, cuando y por qué, estan primero que las mismas tecnologias.
Afirman los autores: “en definitiva, nuestra apuesta es hacer evidente y explicito que las
tecnologias hacen parte de nuestras vidas, de la cultura, transformandose vy
transforméndonos, por lo tanto, la accién pedagodgica no puede estar ausente de estas
reflexiones” (Rueda Ortiz & Quintana Ramirez, 2013, pag. 211) Dando claridad sobre el

lineales, descentrados y multimediales, se disefian materiales de navegacion y uso secuencial, con baja
interactividad y poca intervencion del estudiante en la creacion y modificacion de los mismos. En
consecuencia, existe una distancia grande y confusa entre los presupuestos conceptuales y culturales que
acompafan a esta nueva tecnologia y sus desarrollos didacticos”. (Rueda Ortiz & Quintana Ramirez, 2013,
pag. 219)

3 Los empleos de las nuevas tecnologias han pasado por tres etapas en las ultimas dos décadas: 1-
Automatizacion de las tareas, 2-experimentacion de los usos, y 3- la reconfiguracion de las aplicaciones.
(Castells. M,2006, pag. 58)
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papel pedagdgico al que se enfrenta la escuela al momento de introducir formas de

apropiacion digital.

Se concluye entonces, que los estudios se centran en lapsos que denotan cambios
significativos en la forma en que las sociedades han adoptado las nuevas tecnologias y como
el término “Tecnologia” no solo hace referencia a los dispositivos electrénicos, y como este
concepto ha sido tomado desde una forma <técnica instrumental>; reconociendo elementos
basados exclusivamente a la herramienta y no como procesos de sofisticacion de las formas
de crear, ya sean bienes materiales o intelectuales los cuales intervienen en los procesos
sociales, culturales y viceversa, buscando que éstas (Tecnologias) sean el medio para la
produccién de conocimiento. Dicho conocimiento tiene que estar pensado desde las
desigualdades sociales y las brechas tecno culturales en las que estan sumidos millones de
colombianos. Y que no resulte sucediendo lo contrario y que debido a que impera la razon
instrumental sobre una sociedad neoliberal, se dejen de lado aquellos excluidos por el sistema

actual.

El saber y el poder siempre han estado inscritos en la historia como formas de alcanzar ciertos
privilegios frente al resto que no acceden a ninguno de los dos. Dicho poder bajo un saber o
un saber bajo un poder siempre se privilegia sobre la ventaja que crea su misma naturaleza
de conocimiento y dominio. Es desde la técnica y la tecnologia que se puede advertir dicho
panorama desde las ldgicas en que son construidos los artefactos y sus posteriores usos. Es
de esta manera que si las logicas que manejan los equipamientos tecnoldgicos y sus usos
escapan de sus perimetros de accion sin ningun tipo de prediccion podria ocurrir un cambio
en los modos en como circula el saber apuntando a la trasformacién de las figuras y del
gjercicio del poder. Es decir, un alcance mayor de las nuevas transformaciones que estan
generando por medio de la tecnologia traeria cambios que aquellos que detentan el poder y

que no estarian dispuestos a cambiar.
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Tercer eje conceptual: Experiencias pedagdgicas Tecnomediadas e inclusion digital.

Para realizar un primer abordaje sobre las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion
y la Educacion, inicialmente se hace una revision de algunas investigaciones desarrolladas
por la CEPAL bajo la direccién de Guillermo Sunkel (Sunkel, 2006; Sunkel & Daniela, 2010;
y Claro Jara, Trucco & Espejo, 2011), en donde se realiza una revision del uso de las TIC
desde los programas de informatica educativa o proyectos de informatizacion por parte de
los gobiernos de Latinoamérica. Encontrando proyectos similares a los utilizados aqui en
Colombia desde politicas publicas como Computadores Para Educar desde el afio 2000. Las
perspectivas de las investigaciones avanzan hacia dos tipos de brechas digitales: el acceso,
uso y apropiacién a nivel de indicadores comparativos entre paises de la regién, y la otra,
desde indicadores locales. Para la implementacion de estas politicas se conjugan ONGs, entes
publicos y privados para que desarrollen las labores de infraestructura y mantenimiento,
mientras las universidades se encargan de la apropiacion, siendo en muchos casos “estas

formaciones instrumentales” en la apropiacion de los dispositivos tecnologicos.

Al realizar una revisién del uso de las TIC en la educacion se pudo encontrar que el tema de
estos estudios es la “incorporacion” de las TIC en los sistemas educativos, los cuales estan
basados en la propuesta de UNESCO para Asia-Pacifico, que distingue las siguientes
categorias de indicadores: Politica y estrategia, Infraestructura y acceso, capacitacion de los
profesores, Integracion en el curriculum y el aprendizaje de los estudiantes. Los anteriores
trabajos se realizaron por medio de encuestas a hogares, utilizando evaluaciones de los
programas de informatica educativa como fuentes de informacion. Luego, utilizaron la base
de datos del Programme for International Student Assessment (PISA, 2000, 2003 y 2006)*
para examinar el acceso a las TIC en las escuelas con la participacién de estudiantes de 15

afios. Se examinan las estrategias desplegadas por los programas publicos de informatica

4 La medicién PISA de la OCDE es una prueba que se realiza a todos los paises miembros de esta organizacién
y a un numero creciente de paises asociados. Su objetivo general es conocer si los estudiantes de 15 afios
estan preparados para afrontar los desafios de la sociedad del conocimiento. La evaluacion se centra, mas que
en el dominio de curriculos educativos concretos, en medir la capacidad de los jovenes para aplicar sus
conocimientos y destrezas en la solucidon de problemas de la vida real. Busca responder preguntas como:
épueden los estudiantes analizar, razonar y comunicar sus ideas de forma efectiva? o ilos estudiantes se
sienten motivados por intereses que los haga ser miembros productivos de la economia y sociedad? (OCDE
2006)
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educativa para capacitar a los profesores y el uso que ellos/as hacen de los recursos
tecnoldgicos en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por ultimo, analizan los usos de los

computadores por los estudiantes utilizando la base de datos del programa (PISA).

Desde la parte europea se encuentra Céspedes Ventura (2017) que relaciona la integracién
de las TIC en los programas de informatica educativa en Espafia, tomando como referente el
continente europeo (desde lo global) y desde el propio pais Espafia (desde lo local);
metodologicamente se basé en los resultados del informe “The Survey of School” en la que
se describe la integracion de las TIC en la educacion por medio de una encuesta
completamente Online. Desde estos resultados se creo la encuesta escolar “Educacion y TIC”
afiadiendo al estudio un grupo de discusion en el que participaron directores y docentes de
Educacion Primaria de la Region de Murcia, aportando su reflexion y discusion sobre los
resultados de la Encuesta Escolar y colaborando activamente en el analisis DAFO de la
integracion de las TIC en la Educacion Primaria. Se realizo la investigacion desde una

perspectiva pragmatica seleccionando métodos cualitativos y cuantitativos.

Se encontr6, que en esta investigacion combinaron metodologias relacionadas con el
paradigma positivista, es decir, el ambito de la metodologia no experimental, con
metodologias relacionadas con el paradigma interpretativo, relacionandose con
investigaciones que se interesan por conocer aquellos significados e intenciones desde las

actividades cotidianas. (Céspedes Ventura, 2017, pag. 85).

Céspedes Ventura (2017) asismismo describe otros hallazgos al respecto, que tienen que ver
con la integracién y uso pedagégico de las TIC en la educacion, estudios sobre el impacto de
las TIC en la escuela, sobre la evaluacién de politicas educativas en relacion con las TIC,
acerca de la innovacion con TIC en los centros escolares, en la relacion de los alumnos con
las TIC (Ballesta y Cerezo, 2011; Lozano, Ballesta, Alcaraz y Cerezo, 2013, citados en
Céspedes Ventura, 2017) hablan sobre los obstaculos para usar las TIC en educacidn, y sobre

el uso de dispositivos concretos en las aulas.

A la luz de lo analizado Céspedes Ventura (2017) concluye que se debe contar con una
infraestructura adecuada para el trabajo y desarrollo de las estrategias: “invertir
econdémicamente y en esfuerzos en introducir dispositivos portatiles en las aulas, ya sean

portatiles, tablets o smartphones, ya que el uso de estos dispositivos esta mucho mas
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generalizado en nuestros alumnos que el de ordenadores de sobremesa”. Aunque el autor
reafirma la importancia de entender los nuevos repertorios tecnoldgicos como
transformadores de las cotidianidades, se centra en su entorno y finalmente recomienda una
sofisticacion de los instrumentos que para el caso colombiano, apenas si se ha superado la
brecha de acceso a las nuevas herramientas ofimaticas, siendo las zonas rurales las mas

marginadas.

Céspedes Ventura (2017) propone un marco epistemoldgico centrado en autores como:
Prensky (2001), Lévy, (2008); (Carr), 2011; (Merino), 2010; Gros, (2015); Small y Vogan,
(2009); quienes apoyan la existencia de una generacion con una capacidad mayor de uso de
la tecnologia respecto a sus antecesores, argumento apoyado a su vez por un sector

importante de la neurobiologia.

En cambio, para Castells (2006), la tecnologia se basa en <<el uso cientifico para especificar
modos de hacer cosas de una manera reproducible>> incluyendo dentro de las tecnologias
de la informacion a la microelectronica, la informatica (maquinas y software), las
telecomunicaciones, television, radio y la optoelectronica. Por otro lado, Cantén Mayo &
Baelo Alvarez (2008), y Rueda Ortiz & Quintana Ramirez (2013) realizan un analisis del
concepto de Tecnologia como la implementacion del conocimiento para la produccién de un
medio o una herramienta. Describen como el uso de dispositivos tecnoldgicos ha contribuido
al aprendizaje dentro y fuera del aula, desde autores como Clark, Logan, Luckin, Mee &
Oliver (2009).

Tedricos como Narodowski, Ospina, & Martinez Boom (2006), hablan de la Técnicay como
ésta fue siempre vista como un medio, un simple instrumento, un objeto desprovisto de la
menor cuantia cognitiva los autores plantean; desde el analisis semi6tico, pasa de ser un mero
instrumento a desempefiar una dimension estructural, llenandose de sentidos simbolicos y
culturales. Autores como Rueda Ortiz & Quintana Ramirez (2013), relacionan la Técnica y
la tecnologia como las destrezas y habilidades aplicadas a la produccion de conocimiento, y
desde la antropologia (Mauss, 1970; Leroi -Gourhan, 1971; 1989, citados en Martin-Barbero,
2005, p. 22), reflexionan sobre la tecnicidad ,como el disefio de nuevas practicas y, mas que

a las destrezas, a la competencia en el lenguaje; también desde Marcel Mauss 'y André Loroi-
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gourhan (Citados en Narodowski, Ospina, & Martinez Boom, 2006, p. 16 ), siendo éste el

primero en utilizar la palabra tecnicidad para hablar del sistema técnico.

Pierre Lévy (2007) habla de la técnica o las técnicas como portadoras de proyectos, de

esquemas imaginarios, de implicaciones sociales y culturales muy variadas.

Sobre las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion Chacon Medina (2007),
Cabero (2000) y Ortega (1997) (citados en Canton Mayo & Baelo Alvarez, 2008, pag 2),
hacian referencia a la posibilidad de distinguir entre tecnologias convencionales, nuevas
tecnologias y tecnologias avanzadas y sus diferentes definiciones. Posteriormente se adentra
al uso de las TIC en diferentes universidades espafiolas, su uso en el panorama actual de la
educacién superior y por ultimo presenta un analisis final del uso de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones en la educacién donde se resalta la importancia en la

inversion en infraestructura y recursos tecnolégicos.

Desde la mirada instrumental: “tal perspectiva reduccionista impide su analisis critico e
ignora, por una parte, la racionalidad que le subyace a cada tecnologia y, por otra, las
intenciones e intereses sociales, econdmicos y politicos de quienes disefian, desarrollan,
financian y controlan la tecnologia. También nos impide ver hacia donde nos dirigimos como
humanidad, tecnohumanidad o tecnocultura”. (Rueda Ortiz & Quintana Ramirez, 2013, pag.
46) bajo esta premisa se busca dar entendimiento al objetivo propuesto en este trabajo
investigativo bajo una mirada critica, reflexionando sobre el papel de la tecnologia desde las

brechas tecnolégicas® y las implicaciones en sus realidades.

> CEPAL —Informe puntualizando dos tipos de brechas: Asociado a esta Ultima dimensién aparece el concepto
de segunda brecha digital. Este se refiere a la necesidad de considerar no sélo las diferencias en términos de
acceso a las TIC y el desarrollo de destrezas de manejo funcional de las mismas, sino también en términos de
las capacidades de los estudiantes de diferente contexto sociocultural y caracteristicas individuales de dar un
uso efectivo de las tecnologias para su aprendizaje. La idea se desarrolla en el analisis de los resultados de
PISA 2006. Asi se plantea que: “La primera brecha digital ha practicamente desaparecido en las escuelas, pero
una segunda brecha estd surgiendo. En casi todos los paises de la OCDE los estudiantes asisten a escuelas
equipadas con computadores, 88% de los cuales estd conectado a Internet. Sin embargo, alin persiste una
brecha digital de acceso en los hogares. A la luz de los resultados de este estudio, se puede concluir que la
importancia de la brecha digital en educacion va mas alla del tema del acceso a la tecnologia. Un segundo tipo
de brecha digital ha sido identificada entre aquellos quienes tienen las competencias y habilidades necesarias
para beneficiarse del uso de los computadores y quienes no las tienen. Estas competencias y habilidades estan
estrechamente vinculadas al capital social, econdmico y cultural de los estudiantes” (Pedré, 2009, p. 13.
Traduccion propia). (Citado en Sunkel & Daniela, 2010, pag. 15)
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4.2. Nivel practico (herramientas, elementos, propuestas semejantes)

Para llevar a cabo la construccién del producto transmediatico pedagdgico qué a traveés de la
apropiacion critica de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, fomenten
procesos centrados en la interactividad, conectividad, hipertextualidad y la convergencia de
medios. Es necesario partir de las siguientes categorias, que contextualicen este proyecto de
profundizaciéon desde lo macro, es decir, conceptualizar sobre las relaciones,
interpretaciones, intercambios simbolicos que se dan dentro de un ambito social y cultural
tecnomediado. Esasi que se llega a una segunda revision y analisis de la literatura encontrada,
dando cuenta del hallazgo de tres grandes agrupaciones de los estudios realizados, los cuales
se tematizan como: Sociedad de la Informacion o Sociedad del conocimiento, dentro del
cual se manejan cuatro nucleos de significacion tales como: <Ecosistemas Comunicativos
Tecnomediados>, <Nuevos repertorios tecnoldgicos>, <Cibercultura> y <Gamificacion>. El
segundo eje conceptual se centra en la Apropiacion Critica de las Tecnologias en la
Escuela., y por dltimo el eje de Experiencias pedagdgicas Tecnomediadas e inclusion

digital.

Primer eje conceptual: Sociedad de la Informacion/Sociedad del conocimiento.

Cuando hablamos de sociedad de la informacion siempre tiende a reducirse a aquellos medios
tradicionales que emiten o transmiten informacion para diferentes tipos de consumidores,
pero de la cual no se generan nuevas reflexiones frente al uso politico, cultural y social que
trae implicita la forma en como se crea y se comparte la informacion. Para Melvin Kranzberg
(1985, pag.42, Citado en Castells, 2006) uno de los principales historiadores de la tecnologia
coment6: <<La era de la informacién ha revolucionado los elementos técnicos de la sociedad
industrial>>. Asumiendo entonces cambios sociales que por su naturaleza evolutiva, 10s

beneficios no apareceran de un dia para otro, pero su impacto sera revolucionario en la
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sociedad. Para Castells (2006) dentro de lo que él denomina <<Sociedad Red>> entendiendo
la interaccion entre el desarrollo de nuevas tecnologias y el intento de la antigua sociedad de
reequiparse mediante el uso de la tecnologia como instrumento de poder y como la relacion
entre tecnologia y sociedad depende de la relacion intrinseca y no determinista existente
dentro de un nimero excesivo de variables, teniendo lugar dentro de aspectos culturales,
historicos y espaciales, definido también como sociedad de la informacién o sociedad del

conocimiento.

Sociedad tecnomediada

Para llegar a una mayor comprension de las Practicas Sociotécnicas® que estan en constante
transformacion cultural, politica y econdmica, siendo necesario, primero que todo desglosar
algunos conceptos que refuercen la mirada de la sociedad tecnomediada no solo desde la
racionalidad o intencionalidad en que son construidas las herramientas tecnoldgicas, sino
desde las interacciones de los usuarios con las tecnologias de la informacion y la
comunicacion y su relacion con ‘la técnica’, que con lleve a una mayor comprension de las
tecnicidades, por lo tanto, desde Rueda Ortiz & Quintana Ramirez (2013, pag. 10) afirman
que “tenemos una vision muy reduccionista e instrumentalista de las tecnologias; pensamos
que son simplemente maquinas, dispositivos 0 aparatos desarrollados para ayudarnos a
realizar ciertas tareas con mayor facilidad y eficiencia”. La tecnologia vista como un
instrumento o un medio para la solucién de una tarea pero que no se reconoce su papel en las

transformaciones ciberculturales.

Rueda Ortiz & Quintana Ramirez (2013, pag. 12) hacen referencia a ‘/a técnica’ como “la
habilidad o destreza en el manejo de aparatos, instrumentos, o dispositivos en contextos

laborales especificos”, es decir, como medio para la produccion y reproduccion, situando la

® Practicas sociotécnicas: Hacemos parte de un “sistema de emplazamiento”, como lo llamé Heidegger en La
pregunta por la técnica, al que estamos vinculados de manera inevitable, pues éste conforma el caracter de
la época actual y configura la cultura, la politica y el orden social predominante. (Rueda Ortiz & Quintana
Ramirez, 2013, pag. 15)
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racionalidad técnica como conductor de un saber. Reconociendo el instrumento material (o

medio) y el sujeto Cyborg’ dentro de los ecosistemas comunicativos tecnomediados.

Una vez que se reconocen aquellos elementos tecnolégicos y técnicos que hacen parte de las
tecnomedicaciones, se pasa a reconocer a traves de las tecnicidades las relaciones entre
cultura, ciberespacio y sociedad. Mauss, 1970; Leroi -Gourhan, 1971; 1989, (citados en
Martin-Barbero, 2005, p. 22) definen la tecnicidad “como dimension constitutiva de
cualquier sociedad: organizador perceptivo, que articula en la practica la transformacion
material con la innovacidn discursiva. Mas que a los aparatos, la tecnicidad remitird entonces
al diseno de nuevas practicas y, mas que a las destrezas, a la competencia en el lenguaje”.
Desde la relacion dialdgica que se genera en las interacciones sociodigitales, que giren en
torno a un mayor entendimiento de las transformaciones en las practicas y modos de

existencia dentro de los ecosistemas comunicativos y tecnoldgicos.

En autoras como Ramirez-Cabanzo (2012, p. 47) se habla de entornos tecnomediados los
cuales describe como <Ecosistemas Comunicativos Tecnomediados —ECT— Es decir,
sistemas de organismos Vvivos y no Vvivos, escenarios tecnoldgicos, ambientes, estructuras,
recursos materiales, interacciones, significados, afectos, temporalidades sociales,
pertenencias, vinculos afectivos, lenguajes, modos de actualizacion, flujos de intercambio
entre la técnica, el consumo y el actual modo de capitalismo, que entre si se corresponden,
como en entornos tecnomediados de expresion, creatividad y comunicacién que se modifican
y se interconectan permanentemente, y les posibilitan configurar précticas sociales
expandidas de la vida misma como sujetos”. Con base en esta perspectiva se pueden
reconocer aquellos elementos, sujetos, practicas , modos y formas de interrelacion que se

transforman en la construccion y deconstruccion de los espacios tecnoculturales.

7 Rueda Ortiz & Quintana Ramirez, (2013, pag. 39) resaltan el papel del docente y la escuela y el de llevar el
uso de las tecnologias mas alld de su nivel instrumental y propender por crear espacios y redes de
deconstrucciéon y construccion de sujetos Cyborg, autdnomos, capaces de participar en la légica de la creacion
y de inteligencia desde abajo, no centralizada, cooperativa, opuesta a los modelos unificados, verticales y
autoritarios del capitalismo moderno.
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Cibercultura

Cuando se habla de cibercultura, se agencia el pensamiento hacia la relacion de cultura y
ciberespacio como forma de entendimiento del universo tecnoldgico informacional del cual
hace Pierre Lévy (2007), analizando como las particularidades técnicas del ciberespacio
permiten que a los miembros de un grupo humano (que puede ser tan numeroso como se
quiera) coordinarse, cooperar, alimentar y consultar una memoria comun, y esto casi en
tiempo real a pesar de la distribucion geografica y las diferencias horarias. Es dejar de lado
las limitaciones de espacio-tiempo que permiten un trabajo colectivo dentro del ciberespacio.
Martin (2003), Sefiala el ciberespacio como entorno relacional, el cual da lugar a tres tipos
de cambios con implicaciones educativas: Primero: nuevos tipos de documentos
predominantes, segundo, nuevas formas de comunicar y tercero, nuevos entornos de

comunicacion y educacion.

Estas transformaciones culturales, educativas y tecnoldgicas se dan dentro de la interaccion
social, Lévy (2007) define codmo se dan esas relaciones que se tejen dentro de la era digital
como inteligencia colectiva, que permiten a los miembros de un grupo humano (que puede
ser tan numeroso como se quiera) coordinarse, cooperar, alimentar y consultar una memoria
comun, analizando como las particularidades técnicas del ciberespacio puedan interactuar de

multiples maneras de forma asincrénica dentro de la cibercultura.

Para Pierre Lévy (2007, pag. 15), “la inteligencia colectiva que favorece la cibercultura es a
la vez veneno para aquellos que no participan (y nadie puede participar en ella
completamente por lo vasta y multiforme que es) y remedio para aquellos que se sumergen
en sus remolinos y consiguen controlar su deriva en medio de esas corrientes.” Es de esta
manera que sostiene el ciberespacio como soporte de la inteligencia colectiva, facilitando un

entorno propicio para el desarrollo y aceleracion de los cambios tecnosociales.

Martin (2003, pag. 14) sefiala como “el paso del segundo al tercer milenio viene, pues,
marcado por la digitalizacion y la covergencia de medios y servicios de informacion en
internet. Esta convergencia de lenguajes y tecnologias, y el surgimiento del ciberespacio
como entorno relacional, dan lugar a tres importantes cambios con implicaciones educativas:

1- Nuevos tipos de documentos predominantes, 2- Nuevas formas de comunicar y 3- Nuevos
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entornos de comunicacion y educacion. Abriendo asi, nuevas formas de conocimiento y

nuevas formas de didlogo multimodal.

Gamificacion

Existen dentro del campo de la gamificacion diferentes conceptos que, aunque posean
caracteristicas de la gamificacion estos son diferentes entre si, entre ellos se encuentra el
Juego Serio, Gamificacién y Eduentretenemiento. Biel & Jiménez (2015) definen el juego
serio como el uso expreso de un juego que ya existe o desarrollado con el objetivo de
aprender, ademas de “incluir juegos completos que han sido creados por razones diferentes
al puro entretenimiento” (Marczewski, A, 2015), en cambio, en la gamificacion, la cual
tambien busca dentro de su razon de ser el aprendizaje pero este no requiere la utilizacion de
juegos. En cuanto a lo que se refiere a la inclusidon de las estrategias de gamificacion, existen
dos tipos de gamificacion. “Por un lado, entendemos como gamificacion superficial o de
contenido la que se utiliza en periodos cortos y de forma puntual en nuestra actividad docente;
por ejemplo, en una clase o en una actividad concreta. Por otro lado, nos referimos a
gamificacién estructural o profunda a la implementada en una programacion completa, es
decir, esta presente en toda la estructura de un curso” (pag.78). Un ejemplo es la utilizacion
de loterias (flashcards) para el repaso de los temas vistos, en cuanto a la gamificacion es la
utilizacién de un sistema de puntos a quienes completen de forma correcta una determinada

tarea 0 una barra de progreso de las tareas de los estudiantes.

Werbach y Hunter (2012) identifican dentro de la gamificacion el uso de elementos de juegos
y técnicas de disefio de juegos en contextos no ladicos. Segun el libro “Build Gamified
Websites with PHP and jQuery” la gamificacion “es el uso de estrategias y técnicas utilizadas
por los disefiadores de juegos, en situaciones distintas de juegos para que la gente trate las
situaciones mas como un juego.” esto simplemente quiere decir que las personas traten
actividades que sienten obligadas y tediosas como un juego con el fin de evitar la monotonia
y el mal trabajo de las actividades. (Puy & Miguelena, 2017). Por otra parte esta el
edutenimiento siendo este una forma de entretenimiento cuya finalidad es el aprendizaje,

como por ejemplo el programa del canal Sefial Colombia “Kikiriki” tematizando diferentes
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problematicas sociales para su audiencia infantil con el fin de de influir en el aprendizaje de

sus televidentes.

En definitiva, “el juego serio es aprender jugando, el eduentretenimiento es jugar
aprendiendo y frente a estos conceptos, la gamificacion es aprender usando elementos y

técnicas del juego”. (Biel & Jiménez, 2015)

PROPOSITO

GAMIFICACION JUEGOS SERIOS

SIN

JUGABILIDAD JUGABILIDAD

DIVERSION/ENTRETENIMIENTO

Tipos de pensamiento de juegos y sus fines por disefio explicado por Marczewski

Segundo eje conceptual: Apropiacion critica de las tecnologias en la escuela.

Las nuevas tecnologias digitales y tradicionales son percibidas como desestabilizadoras de
la hegemonia que tenian anteriormente la escuela y la familia. Aunque la escuela trate de
“ponerse al dia” su estructura homogenizadora del saber no permite cambios en las practicas
establecidas. La familia por su parte percibe la pérdida del control de la informacién que
antes impartia y era aceptada como la Unica vélida en el didlogo social, generandose una gran
brecha que separa el mismo sistema educativo y la familia de la experiencia que estan
teniendo los nifios, nifias y jévenes con la inmersion en las tecnologias de la informacion y

comunicacion hoy en dia.
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En la escuela se generan narrativas que se circunscriben en un tipo de ldgicas que esconden
las problemaéticas tanto de infraestructura como de los componentes pedagdgicos, segun
Narodowski, Ospina, & Martinez Boom (2006, pag. 14), en “el simulacro, aquel del cual
hablo hace muchos afios Bourdieu —La escuela lugar donde los maestros hacen como que
ensefian a alumnos que hacen como que aprenden, pero donde todo funciona” presentando
aqui no un panorama real de las necesidades técnicas y tecnologias de las instituciones
escolares, sino también de aquellas necesidades pedagdgicas educativas, a las cuales se les

da poca importancia dentro del sistema educativo.

Desde los programas de informatica educativa en la escuela los autores Narodowski, Ospina,
& Martinez Boom (2006, pags. 33-34) sostienen que “en el lenguaje tecnoldgico diriamos
que su propuesta pedagdgica no parece estar orientada hacia la “interactividad” sino a la
“enteractividad”, es decir, no hacia una formacion para la produccion sino para la
reproduccion o la repeticion de tareas previamente definidas por los sistemas informaticos”.
Simplemente se ofrecen programas de ofimatica que en muchos de los casos pertenecen a
multinacionales tecnoldgicas, quienes elaboraran softwares para la realizacion de tareas
predisefiadas en donde se espera un resultado ya predictivo, haciendo un simple uso
instrumental de la herramienta, pero donde no hay una disminucion en la brecha de

aprehensidn digital.

Rueda Ortiz & Quintana Ramirez (2013, pag. 33) sostienen que “uno de los problemas frente
a la incorporacidn de las tecnologias informaticas en nuestro pais es que los computadores
han entrado en nuestras escuelas mas por un afan modernizador y la presion de unas politicas
econdmicas internacionales (con las que nos seguimos endeudando) que por una reflexion
filosofica, pedagogica, politica y €tica que les dé sentido en relacién con el tipo de sociedad,
de ciudadanos y de pais que queremos construir”. Se crea una falsa percepcion de que el uso
de instrumentos electrénicos y digitales son suficientes y que por antonomasia se resuelvan
las necesidades pedagdgicas y el andlisis de las practicas tecnomediadas, que son

indispensables en la educacion.

No se puede entonces pensar que, aunque haya un acceso a herramientas ofimaticas, esto se
traduzca en mejor o mayor calidad en los procesos pedagdgicos y por ende, a una

construccién de autonomia y de pensamiento critico. Narodowski, Ospina, & Martinez Boom
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(2006, pag. 9) sostienen el proceso educativo como camino para la construccion de un ser
autobnomo, viendo “la educacion como uno de los dispositivos mediante los cuales se
contribuye a la constitucion del sujeto politico en el marco de una opcidn para la democracia,
considerada deseable”. Aunque es claro que, en el contexto colombiano, la educacién actual
se queda corta dentro de utopias emancipatorias, hasta en el acceso, es de reconocer las
tensiones y resistencias que subyacen como lo diria Paulo Freire la educacion bancaria y la
educacion para la libertad que termine en la construccion de productos tecnoculturales que

respondan al contexto local.

El uso critico de las tecnologias de la informacién y la comunicacion no se limitan a
ambientes que estdn mediados por artefactos electronicos, o solo a las salas de informatica
educativa, sino que estas trascienden los establecimientos educativos, desarrollando otro tipo
relaciones y simbolismos culturales donde “Los jovenes participan espontdneamente con sus
pares de la cibercultura y de sus caracteristicas, como partes de sus experiencias virtuales
donde efectivamente despliegan otras habilidades cognitivas que van desde lo perceptual -
sensorio-motriz-, hasta el desarrollo del pensamiento hipotético-deductivo y la resolucion de
problemas (un ejemplo de ello son los juegos de rol)” (Narodowski, Ospina, & Martinez
Boom, 2006, pag. 33) dando cabida a lo que se conoce como ‘pedagogias emergentes’ que
propicien nuevas estrategias que involucren mas que contenidos académicos, nuevas formas

de ver, sentir y ser en la sociedad de la informacion.

Para que haya criticidad en las préacticas educativas tecnomediadas es necesario plantear
nuevas estrategias discursivas e informaticas que brinden un horizonte pedagoégico y
tecnoldgico en la ensefianza de nifias, nifios y jovenes dentro de sus procesos de aprendizaje.
En el libro Edutrens (Radar de innovaciones, 2015) del Instituto Tecnoldgico y de Estudios
Superiores de Monterrey, se centran en predecir qué modelos pedagogicos y tecnologias
tendrdn un mayor impacto en la educacién superior a corto, mediano y largo plazo.

Erigiéndose en dos tendencias de innovacion educativa.

La primera desde la pedagogia como: EI Aprendizaje Invertido (Es una técnica didactica
en el que la exposicion de contenido se hace por medio de videos que pueden ser consultados
en linea de manera libre, mientras el tiempo de aula se dedica a la discusion, resolucién de

problemas y actividades practicas bajo la supervision y asesoria del profesor), Educaciéon
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Basada en Competencias (Se centra en el aprendizaje del alumno y se orienta al desarrollo
de conocimientos, habilidades y actitudes que deben ser demostradas de forma tangible y
estan basadas en estandares de desempefio), Aprendizaje Hibrido (Modalidad educativa
formal donde, bajo la guia y supervisién del profesor, el estudiante aprende de manera
combinada, por una parte, a través de la entrega de contenidos e instruccién en linea y por
otra parte a traves de un formato presencial en el aula), Aprendizaje Basado en Retos (Es
una estrategia que le proporciona a los estudiantes un contexto general en el que ellos, de
manera colaborativa, deben determinar el reto a resolver), Mentoria (Una relacion
interpersonal en la que se promueve el desarrollo del alumno por parte de una persona con
mayor experiencia 0 conocimiento), Aprendizaje Vivencial (Modelo de aprendizaje que
implica la vivencia de una experiencia en la que el alumno puede sentir o hacer cosas que
fortalecen sus aprendizajes) y Aprendizaje Flexible (Se enfoca en ofrecer opciones al
estudiante de cuando, donde y cémo aprender. Esto puede ayudar a los estudiantes a cubrir
sus necesidades particulares ya que tendran mayor flexibilidad en el ritmo, lugar y forma de
entrega de los contenidos educativos. El aprendizaje flexible puede incluir el uso de
tecnologia para el estudio online, dedicacion a medio tiempo, aceleracion o desaceleracion

de programas, entre otros), todo dependiendo de la edad.

La segunda tendencia desde la tecnologia como: Laboratorios Remotos y Virtuales (Los
laboratorios virtuales son aplicaciones web que emulan la operativa de un laboratorio real y
posibilitan a los estudiantes practicar en un entorno seguro antes de utilizar componentes
fisicos. Los laboratorios remotos, por otro lado, proveen una interfaz virtual a un laboratorio
real.), Aprendizaje Ubicuo (Estrategia formativa en la que el aprendizaje ocurre en cualquier
lugar y en cualquier momento gracias al uso de tecnologias que se integran en nuestro dia a
dia, en los objetos mas cotidianos), Entornos Personalizados de Aprendizaje (Son sistemas
que los estudiantes pueden configurar ellos mismos para tomar el control y gestion de su
propio aprendizaje. Esto incluye el establecimiento de objetivos de aprendizaje, la gestion de
los contenidos y comunicaciones con otros estudiantes), Aprendizaje Adaptativo (Es un
método de instruccidn que utiliza un sistema computacional para crear una experiencia
personalizada de aprendizaje. La instruccion, retroalimentacidn y correccion se ajusta con
base en las interacciones del estudiante y al nivel desempefio demostrado), Internet de las

Cosas (Se refiere a la interconexion de objetos cotidianos con Internet. Esta interconexion
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permite intercambiar datos relevantes generados por los dispositivos facilitando la vida
diaria. En educacion se estan desarrollando aplicaciones de esta tecnologia), Realidad
Aumentada (Uso de tecnologia que complementa la percepcion e interaccion con el mundo
real y permite al estudiante sobreponer una capa de informacion a la realidad, proporcionando
asi experiencias de aprendizaje mas ricas e inmersivas). Entre otros complementos
pedagdgicosy tecnoldgicos que se llevan a cabo en diferentes partes del mundo como nuevas

formas del quehacer pedagogico, tecnoldgico y comunicativo.

Desde Castells (2006), dentro de tres etapas, describe el empleo de las nuevas tecnologias de
las telecomunicaciones en las Gltimas dos décadas, sosteniendo que las nuevas tecnologias
no son solo herramientas en su uso instrumental, sino en la formacién de procesos a
desarrollar, donde precisamente usuarios y creadores se convierten en los mismos.
Presentando un panorama claro e indispensable hacia el uso de la herramienta en un primer
momento, para que luego ellos (los estudiantes) sean capaces por medio del hipertexto:
formular, analizar, discutir las tematicas abordadas, es la generacion de pensamiento critico

por medio de instrumentos emisor receptor, receptor-emisor.

Si los nuevos entornos tecnomediados se quedan en el aprendizaje técnico, no habra un
desarrollo y produccion de productos tecnoculturales, ya que “tal perspectiva reduccionista
impide su andlisis critico e ignora, por una parte, la racionalidad que le subyace a cada
tecnologia y, por otra, las intenciones e intereses sociales, econdmicos y politicos de quienes
disefian, desarrollan, financian y controlan la tecnologia. También nos impide ver hacia
donde nos dirigimos como humanidad, tecnohumanidad o tecnocultura”. (Rueda Ortiz &
Quintana Ramirez, 2013, pag. 46) Asi que, que se deben utilizar los recursos digitales como
herramientas que permitan el fortalecimiento de los ambientes educativos en marcados en
procesos pedagogicos que refuercen un aprendizaje critico y reflexivo frente a las tecnologias

como al contexto.

Martin (2003, pag. 12) analiza “el caracter critico-reflexivo de la alfabetizacion digital frente
al puramente instrumental y se presenta la creacion multimedia como principio basico de la
alfabetizacion en la era de la informacién. Como objetivo prioritario de esta alfabetizacion

digital se considera la capacitacion para transformar la informacion en conocimiento y hacer
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del conocimiento un elemento de colaboracion y transformacion de la sociedad”. centrado en
el objetivo de aprender a leer y a escribir multimedia, democratizacion del ciberespacio como

uno de los objetivos de la educacidon en la sociedad red.

Tercer eje conceptual: Experiencias Educativas Tecnomediadas e inclusion digital.

Realizando un analisis de lectura sobre las experiencias pedagogicas tecnomediadas o de
inclusidn digital se dara cuenta en este trabajo de profundizacion la revision de experiencias
centradas en la Informatica Educativa como forma de acceso y uso instrumental de las
herramientas y como forma de Resistencia hacia una instrumentalizacion de los procesos

pedagdgicos tecnomediados.

Guillermo Sunkel (Sunkel, 2006; Sunkel & Daniela, 2010; y Claro Jara, Trucco & Espejo,
2011), realizan una revision del uso de las TIC desde los programas de informatica educativa
0 proyectos de informatizacion por parte de los gobiernos de Latinoamérica. Al realizar una
revision del uso de las TIC en la educacidon se pudo encontrar que el tema de estos estudios
es la “incorporacion” de las TIC en los sistemas educativos, los cuales estan basados en la
propuesta de UNESCO para Asia-Pacifico, que distingue las siguientes categorias de
indicadores: Politica y estrategia, Infraestructura y acceso, capacitacion de los profesores,
Integracién en el curriculum y el aprendizaje de los estudiantes. Aunque en las
investigaciones muestran una radiografia general y oficial, no hablan de los impactos

cualitativos de dichos programas.

Desde el punto de la introduccidn de las tecnologias en la educacion. Algunos de los estudios
resefiados apuntan a la revision de dos tipos de brechas digitales que se entrecruzan: La
primera nos sitda en la parte instrumental de la herramienta, es el equipamiento que de una u
otra forma es esencial para la introduccion a las tecnologias digitales, pero sobre este
presupuesto es indispensable el conocimiento que vaya mas alla de lo técnico, es poder
identificar las transformaciones en las relaciones diarias que llevan a cambios, de los cuales
aun no se tienen datos claros. Un ejemplo de ello es el tiempo y la velocidad en la que los

dispositivos estdn en constante trasformacion, construccion y deconstruccion de los
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comportamientos, a tal punto que pueda estallar aquel impacto del cual no se tiene suficiente

conocimiento.

En el contexto colombiano las propuestas de formacion docente dentro de la politica nacional
de incorporaciéon de TIC a la educacion “como Computadores Para Educar, no tienen ningin
posicionamiento pedagdgico novedoso; por el contrario, se sigue alli promoviendo el uso de
“herramientas de proposito general” aisladas de una reflexion critica y de proceso de
produccién cultural”. (Narodowski, Ospina, & Martinez Boom, 2006, pag. 36) aqui se
favorece la instrumentalizacion de los procesos tecnomediados donde lo que predomina es la
reproduccion de unas instrucciones que den como fin un producto que responda a ciertas

cualidades técnicas, pero no reflexivas e interpretativas de los entornos educativos.

En Bogota-Colombia se reconocen procesos pedagdgicos tecnomediados como formas de
Creacion de resistencias productivas: Construyendo conocimiento, reconociendo las TIC
como interventoras en los proceso sociales y culturales de la sociedad generando contenido
contrahegemonico, haciendo también un llamado desde la escuela a pensar las formas en que
se incluyen a los méas desfavorecidos y quienes tienen pocas posibilidades de acceder a este

tipo de conocimiento adaptando las tecnologias a los contextos reales.

Para Martin (2003, pags. 43-45) “El disefio de la interactividad en aplicaciones educativas
debera orientarse a reforzar la comunicacion bidireccional y la creatividad de profesores y
alumnos, lo que convierte en imprescindible una alfabetizacion digital que les capacite para
leer y escribir multimedia; para ser receptores criticos y emisores responsables. El reto de la
interactividad en aplicaciones educativas no esta, como parecen empefiarse algunos, en
aprovechar las posibilidades de la tecnologia para inventa la maquina de comunicar o de
ensefiar perfecta y autonoma, sino mas bien tratar de que esa autonomia la consiga el

individuo sirviéndose de las tecnologias digitales en su proceso de aprendizaje”.

Por ejemplo, desde magazines investigativos como: ‘Aula Urbana’ que nace desde el afio
1997 como un medio de divulgacion y analisis de la innovacion y la sistematizacion de
experiencias pedagdgicas, contribuyendo a la formacién conceptual de la comunidad
educativa. Reconociendo la labor docente en el uso de nuevas estrategias tecnopedagdgicas,

desde los ‘Colaboratorios’ (2013) de saberes tecnomediados desarrolladas por el IDEP.,
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Desde fuentes educativas como ‘Profes Transmedia’ (2018), proyecto que tematiza apuestas
docentes en bdsqueda de narrativas para la apropiacion social del conocimiento, a partir de
dinamicas analiticas, reflexivas y propositivas de los entornos tecnomediados. En el libro
‘Saberes, escuela y ciudad: una mirada a los proyectos de maestros y maestras del Distrito
Capital’ (2015, pag. 86), describen como se comparten experiencias basadas en “un ejercicio
critico y de inteligencia colectiva, en el que a través de un Colaboratorio Pedagdgico, y de la
discusion que implican espacios plurales y participativos como los que se plantean en la
cibercultura, fue posible reflexionar alrededor de algunos ejes centrales que permitieran
pensar en la consolidacion de este tipo de saberes en el aula, y que implican poner en diadlogo

al escenario tecnologico con la ciudadania, la ecologia y la metacognicion”.

En el texto mencionado se explican los impactos sociales y culturales que permiten apropiar
las tecnologias de la informacién y la comunicacién como mediaciones para el aprendizaje;
cabe mencionar que este proyecto se desarrollo bajo la direccion del Instituto para la
Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagdgico (IDEP), la Maestria en Comunicacion-

Educacién de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, entre otros.

Por su parte, autoras como Ramirez-Cabanzo, A., Aranguren, F., & Riveros, H. (2015),
recogen un primer analisis del proyecto ‘Saberes Tecnomediados de nifios, nifias, jovenes y
maestros’, desarrollado por el IDEP y la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, en
el cual identifican propuestas educativas del Distrito Capital de distintas localidades, como
forma de potenciar en nifios, nifias y jovenes, saberes, narrativas y practicas que parten de
usos y apropiaciones diversas de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Destacan los autores el interés por parte de los docentes de consolidar una alfabetizacién
digital que esté direccionado al uso critico y creativo de los mismos medios que coadyuven

al trabajo colaborativo y participativo en miras de acceso al conocimiento.

Desde este proyecto de profundizacién se busca indagar, analizar y proponer como lo
menciona Martin (2003, pag. 36) Con la expresion “alfabetizacion mudltiple, [...] nos
referimos a los aspectos basicos de una educacion para comprender y mejorar el mundo: una
educacion para la diversidad, para la tolerancia, para la paz, para la igualdad de
oportunidades. La alfabetizacién multiple, mas alla de su dimension instrumental y basica,

fundamentalmente linglistica, comprende una dimension emocional, una dimension ética o
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moral, una dimensién social. Sélo asi la alfabetizacion puede contribuir al desarrollo integral
de la persona en su entorno social”. Sobrepasando los niveles instrumentales de 10s recursos

digitales.
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PRODUCTOS TRANSMEDIA

TITULO

TEMATICA OBJETIVO RECURSOS MULTIMEDIA QUE UTILIZA|PRODUCTOS QUE SURGEN AUTOR FUENTE
Cémara, plataforma de youtube, Videos que tratan las temdticas |Profesores: Hernando
Brujelia es una propuesta audiovisual que articula las pagina web expuestas en forma de cortos  |Martinez, Jorge Caicedo
" . ., actividades artisticas con la produccion escritay la Institucidn: Institucion http://www
La “Profe Brujelia” es un titere que narra sus . ) B S
L » i . tecnologia. La protagonista es una bruja docente que Educativa Distrital Nueva | idep.edu.c
experiencias a los nifios, mostrandoles diversos , - .
. M después de sus clases utiliza la magia (efectos Esperanza o/colaborat
escenarios que destacan la formacion de valores, el ) .
. o . : especiales por computador) y la narrativa oral para Contacto: orio/portfol
desarrollo de hdbitos y principios de convivencia con los o ) ) . .
, ensefiarles alos estudiantes el valor de la convivencia. rectorianuevaesperanza@g |io/casos-y-
demas y con su entorno. - . L . ) .
La aparicion de Brujelia en el espacio digital es una mail.com,jorgecaicedol7@ |cyentos-de-
apuesta de los docentes y de los estudiantes de gmail.com la-profe-
primaria del Colegio Nueva Esperanza, quienes en brujelia/
Unen laferia de la ciencia bajo la Profesores: Diana Carolina |NttR://www
Desde el afio 2012 el colegio Maria Cano desarrollael  |gsta experiencia se titula TecnoBot, ya que pretende creacion de unaideay sacar un Prada, Alura Cely Diaz, Lina |-idep.edu.c
proyecto interdisciplinar TecnoBot, en el cual participan (recoger el interés de los estudiantes por los elementos prototipo de lo que se esta Soraya Herrera, Carmen o/colaborat
los estudiantes de grado noveno, décimo y once, robéticos; sin embargo, también orienta este interés ofreciendo como forma de empresa, Natalia Pérez orio/portfol
ademas de las areas de gestion empresarial, artes,  |hacia el desarrollo de competencias en diferentes areas ofreciendo productos y Institucion: Institucion io/tecnobot
tecnologia e informética y espafiol de lainstitucion. | mediante |a puesta en marcha de un provecto | servicios(decoracién de interiores Educativa Distrital Maria __|genius-lab/

innovadora experiencia pedagogica que

procesos evaluativos se han
transformado en juegos gracias a las mediaciones

Uso de aplicaciones gratuitas como
aumentaty, aurasma, quivery

se han disefiado e implementado
actividades encaminadas ay

Por: Fredy Yamit Leon Diazl
fleond@gmail.com

AULA

se desarrolla en el Colegio Alfredo Iriarte |ED. URBANA
CienciAumentada, se ha propuesto motivar, tecnoldgicas. chromville, cada una presenta aumentar el interés de los Instituto
impresionar, despertar interés por el aprendizaje alternativas diddcticas diferentesyla estudiantes, parala
de las ciencias naturales, mediandolo principalmente posibilidad de abordar temas como las carreras de observacion Investigacié
por el uso de tecnologias como la variados con codigos n Educativa
Este proyecto consiste en conectar a través de SKYPE principalmente, pero se apoya| Mystery Skype es un juego que |Por: Hernan Lopez Solanol REVISTA
Skype a mis estudiantes con estudiantes, maestros en recursos como Kahoot consiste en conectar hdlopezs@educacionbogot AULA
y expertos en cualquier pais para aprender -aplicaciones de ubicacion como dos salones de clase que a.edu.co URBANA
El uso de Skype en la ensefianza historia, geografia, promover la vivencia de los Google Maps o desconocen el Instituto
de las ciencias sociales derechos humanos, y en general para ofrecerles Bing pais desde el que transmite el parala
una experiencia amplia del mundo que los rodea. equipo contrario. Investigaci
Con este fin, he creado tres actividades que n Educativa
articulan la nuesta sn marcha del nrovectn* Mystary yel
Fortalecer las competencias TIC para el desarrollo Recursos ofimaticos e hipermediales Uso de TIC. UTP-MINTIC-MEN-CPE IRRAACAAY
profesional de los docentes, de tal manera que los basados en la web 2.0. wikis, blogs, -Gestion de la tecnologia y :omputado
participantes del diplomado alcancen el nivel herrmamientas ludicas, entre otros gestion escolar. resparaedu
innovador. recursos. -Metodologias innovadoras, - M_OV—'CO[
-Promover el desarrollo de practicas de aula enfoques y tendencia -Pedagogias es/Diploma
Alfabetizacion digital Innovatic para la contruccién de un do_Innovati

PLE(Personal Learning Enviroment)

innovadoras articuladas a los planes de estudio, que

int, nlac TIC cama h iantac A nara la

emergentes

<

52




INTAQOrAN IAC 11l CAMA NOFFIMIANTAC NANAGATICAC AAFA 10

GCompris es un programa de computo educacional con
diferentes actividades para nifios entre 2y 10 afios de

Algunas actividades son como videojuegos, pero
siempre educativas. Entre otros, permite aprendery
practicar calculos y texto, asi como iniciarse en el
manejo de una computadora.

Esta es una lista de categorias de
actividades con algunos ejemplos:

Descubriendo la computadora:
teclado, raton, pantalla tactil...
Lectura: letras, palabras, practica de
lectura, escritura de texto...

Aprendizaje basado en el juego

edad. Aritmética: niimeros._aneraciones
Desarrollado por la Fundacion Orange y la Universidad  |Actualmente Sigueme cuentacon 6 |Interaccion para la evaluacion Desarrollado por la http://www
de Granada, el fases, accesibles desde la pantalla de |Tal y como se describid en la Fundacion Orange y la .proyectosi
objetivo global de la aplicacion SIGUEME es favorecer el |inicio: Atencidn, Video, Imagen, Seccion 2, Sigueme permite Universidad de Granada  [gueme.com
L, ) o desarrollo del proceso Dibujo, Pictograma'y Juegos. evaluar el progreso del /
Aplicacion para potenciar la atencion visual y o L ) )
L L perceptivo-visual y cognitivo-visual en personas con usuario. Para evaluar al usuario, el
entrenar la adquisicion del significado en . o i . =
o ) ) espectro autista de bajo nivel tutor debera aportar informacion
personas con TEA y bajo nivel de funcionamiento ) ) ) L )
de funcionamiento, para conseguir la adquisicion de las a Sigueme
etiquetas verbales sobre como el usuario desarrolla
(asociacion de los significantes visuales a su sus actividades. Para aportar esta
significado). informacion,
Explora los lenguajes sonoros, Propuestas que mezclanvideo, |Docentes de 5instituciones |http://www
visuales, fotograficos, digitales y sonido y demas herramientas del distrito capital .idep.edu.c
Conscientes de la necesidad de fortalecer los procesos ~ [En conjunto con 5 experiencias de Colegios del Distrito [plasticos trasmedia para la conformacién o/transmed

de divulgacion, uso y apropiacion de las investigaciones
e innovaciones pedagdgicas, el IDEP y la UNIMINUTO
emprendieron una exploracion por las posibilidades
comunicativas de las narrativas transmediales.

crearon diversos estos universos narrativos desde
donde es posible desarrollar procesos de aprendizaje
colaborativo a través de la creacidn colectiva de
contenidos, y mantener un dialogo abierto entre los
docentes en torno a los resultados de sus innovaciones
pedagogicas expandiendo sus multiples usos.

de planetas (Planetas transmedia)
donde trabajan diferentes
tematicas, desde la formas de
convivencia hasta la resolucion de
problemas matematicos

ia

(En el cuadro anterior se presentan las diferentes propuestas y productos transmedia que son utilizados desde diferentes contextos educativos).
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4.3 Conclusiones

Dentro de un Producto Pedagogico Transmediatico se pueden tematizar diferentes
expresiones y por medio de este se pueden generar una apropiacion critica de las tecnologias
de la informacién y comunicacion en los entornos escolares, por lo tanto, éstas no se
encuentran desligadas a los cambios en las practicas docentes, donde es claro que se generan
ciertas resistencias ambivalentes, pudiendo analizarlo desde una vison tecnofilica, creyendo
que son la solucién a todos los problemas que enfrenta la educacion en la actualidad, o desde
una vision diametralmente opuesta como la tecnofobica, ubicando su rechazo total o
ignorando el impacto que generan las tecnicidades en la educacién. Entonces, ¢De qué
manera el disefio de un producto pedagdgico Transmediatico centrado en la interactividad,
la conectividad, la hipertextualidad y la convergencia de medios, incentivan la apropiacion
critica de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, donde se problematiza por lo
tanto el uso de instrumentos tecnoldgicos dentro de los procesos pedagogicos?. Es asi que se
Ilega a esta primera conclusion sobre la revision y analisis de la literatura encontrada, dando
cuenta del hallazgo de tres grandes agrupaciones de los estudios realizados, los cuales se
tematizan como: Sociedad de la Informacidn o Sociedad del conocimiento, dentro del cual
se manejan tres ndcleos de significacion tales como: <Ecosistemas Comunicativos
Tecnomediados>, <Nuevos repertorios tecnoldgicos>, <Cibercultura> y <Gamificacion>. El
segundo eje conceptual se centra en la Apropiacién Critica de las Tecnologias en la
Escuela., y por altimo el eje de Experiencias pedagdgicas Tecnomediadas e inclusion

digital.

Al detectar estas tres grandes categorias que integrarian aquellos nucleos de significacion,
los cuales facilitan en gran manera la comprension de los nuevos espacios tecnoldgicos
dentro de la sociedad actual, abriendo de esta forma un panorama mucho mas claro sobre lo
que se pretende trabajar dentro de este proyecto de profundizacion. Los autores centran sus
argumentos precisando aquellos cambios sociotécnicos en aras de un entendimiento mas
completo sobre el conocimiento y de aquellas transformaciones tecnoculturales que puedan
sustentar de una forma amplia la rigurosidad conceptual que se requiera para abordar las
tecnologias dentro del ambito educativo y comunicativo. Los dos autores principales
Castells, M. (2006) y Lévy, P. (2007) definen cémo dentro de <La Sociedad de la
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Informacion o Sociedad del Conocimiento> dentro subcategorias como Sociedad
Tecnomediada y Cibercultura, vislumbrando nuevas maneras de aplicacion del saber
dentro de los procesos de informacion/comunicacion que coadyuvan a una innovacion y
como sus usos dentro de la sociedad implican nuevas formas de pensar y repensar los

contextos tecnomediados.

Confluyen dichas posturas dentro de conceptos claves como la Sociedad Red, La Inteligencia
Colectiva y la Alfabetizacion Digital dentro de postulados revolucionarios informacionales
en la construccion del conocimiento. Para complementar las posturas de los dos autores
principales se toma como referencia epistemoldgica a Martin, A. G. (2003). Quien no solo
de forma amplia y concisa recoge grandes aspectos que problematizan los autores, sino que
se adentra dentro de los aspectos informacionales reconociendo en el presente una nueva era
de apogeo revolucionario que mas que centrado en lo industrial se define desde lo
informacional. El autor sintetiza la informacion desde diferentes aristas que no solo basan su
principal argumento desde los servicios que se proveen por medio de dicha informacién o
desde las Informaciones como una forma de ocio y su plena expansion dentro de la sociedad
del consumo, o desde bancos de datos dentro de los cuales se toman las noticias como
contenidos que posteriormente son transmitidas por las mismas agencias de prensa, Sino

también y claramente desde el componente del conocimiento y el acceso a este.

Cuando se habla de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, lo primero que se
viene al pensamiento como imagen iconografica, es un dispositivo electrdnico, llamese
celular, Tableta, portatil, entre otros. Una vez generamos esa imagen y ésta se refuerza a
diario por medio de la mercadotecnia, que no disimula en construir un relato sobre el
concepto de tecnologia, ésta se impregna dentro de las subjetividades de las sociedades
tecnomediadas. Se asume la tecnologia entonces como concepto, bajo el entendimiento de
herramienta o instrumento que tiene unas funcionalidades, las cuales responden a unas
necesidades especificas pero que no van mas alla de su uso instrumental. EI entender desde
esta perspectiva como la tecnologia se ha situado en la mentalidad de la sociedad bajo una
mirada superficial y netamente material, sin entrar a comprender porqué ese instrumento va
mas alla de su uso naturalizado lleva al planteamiento de ¢;como es nuestra relacion con las

tecnologias y cdmo poder generar una apropiacion critica dentro del ambiente educativo?
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Cuando se tematiza la <Apropiacion Critica de las Tecnologias en la Escuela> se irrumpen
aquellos viejos modelos estaticos y tradicionales de Educacion Bancaria, donde se imparten
ensefianzas basadas en conocimientos enciclopedicos que generan o construyen sujetos que
aprenden de memoria tematicas que poco reflejan la realidad del estudiante dentro del aula,
que no poseen ningun tipo de contexto. Por ello, autores como Narodowski, Ospina, &
Martinez Boom (2006) proponen nuevas estrategias pedagogicas mediadas por TIC que
avancen hacia una interactividad real del estudiante con su entorno que provea nuevas
herramientas e instrumentos para la creacion de conocimiento y saber y no se queden en la

repeticion memoristica de algunos saberes ya predisefiados.

Autores como Rueda Ortiz & Quintana Ramirez (2013) soportan aquella idea que no solo es
el instrumento tecnolégico el que genera cambios® o que pueden generar cambios en las
practicas docentes sino, que trascienda a un cuestionamiento pedagdgico, politico y ético
sobre el tipo de sociedad que se quiere formar en la construccion de ciudadania para el siglo
XXI. Desde Castells (2006) y Martin (2003, pag. 12) quienes analizan el caracter critico-
reflexivo de la alfabetizacién digital observando que las tecnologias trasciendan su uso

instrumental.

Para que haya criticidad en las practicas educativas tecnomediadas es necesario plantear
nuevas estrategias discursivas e informaticas que brinden un horizonte pedagogico y

tecnoldgico en la ensefianza de nifias, nifios y jovenes dentro de sus procesos de aprendizaje.

En el libro Edutrens (Radar de innovaciones, 2015) del Instituto Tecnoldgico y de Estudios
Superiores de Monterrey, se centran en predecir qué modelos pedag6gicos y tecnologias
tendrdn un mayor impacto en la educacién superior a corto, mediano y largo plazo.
Erigiéndose en dos tendencias de innovacion educativa. La primera desde la pedagogia o
pedagogias emergentes como: EI Aprendizaje Invertido Educacion Basada en
Competencias, Aprendizaje Hibrido, Aprendizaje Basado en Retos, Mentoria,
Aprendizaje Vivencial, Aprendizaje Flexible y la segunda tendencia desde la tecnologia

como: Laboratorios Remotos vy Virtuales, Aprendizaje Ubicuo, Entornos

8 Como se explicaba con anterioridad los autores son claros en que no hay evidencia suficiente de que las
tecnologias generen grandes transformaciones en las practicas educativas, si es evidente su uso y posterior
impacto en la ludica y en la dindmica de la ensefianza. (Rueda Ortiz & Quintana Ramirez, 2013, pag. 219)
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Personalizados de Aprendizaje, Aprendizaje Adaptativo, Internet de las Cosas,
Realidad Aumentada, conceptos explicados anteriormente dentro del balance critico donde

se desglosa qué fue lo mas relevante que se hallo.

Para linea de investigacion en Cultura politica de la Maestria en Comunicacion-Educacion
de la Universidad Francisco José de Caldas es menester poder problematizar aquellas
<Experiencias Educativas Tecnomediadas e inclusién digital> como una manera de
superar la instrumentalizacion de las que han sido objeto no solo las herramientas o
equipamientos de informatica Educativa de los cuales son dotadas las instituciones
educativas dentro de la geografia nacional como lo ponen en evidencias los estudios
realizados por Guillermo Sunkel (Sunkel, 2006; Sunkel & Daniela, 2010; y Claro Jara,
Trucco & Espejo, 2011) y desde la experiencia propia de haber trabajado en diferentes
proyectos como Computadores Para Educar en sus estrategias de Diplomados para la
apropiacion de las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones, los cuales no
trascienden el nivel instrumental y también como lo advierten Narodowski, Ospina, &

Martinez Boom (2006, pag. 36) en sus estudios.

Se propende entonces el disefio de nuevas formas de abordar la interactividad a través de
aplicaciones educativas que posibiliten una comunicacién bidireccional como lo menciona
Martin (2003, pags. 43-45) y haya una real alfabetizacion multiple que fomente nuevas
posibilidades de ensefianza-aprendizaje autobnomo en los estudiantes sirviéndose de las
tecnologias digitales y que como resulte se conciba la construccion de sujetos politicos que
se piensen y piensen en sus realidades, en sus contextos inmediatos que lleve a superar

aquella brecha de aprehension del conocimiento en las aulas de la nueva era digital.
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5. DISENO PRODUCTO TRANSMEDIA

“Si a un nifio se le pone frente a una serie de juguetes-diversos, terminara por quedarse con
uno que, le guste mas. Creo que esa preferencia no es casual, sino que revela en el nifio una
vocacion y una aptitud que tal vez pasarian inadvertidas para sus padres despistados y sus

fatigados maestros”
Gabriel Garcia Marquez

Un Manual para ser Nifio

5.1. Relacién del Producto con el Tema/Problema

En Colombia existen decenas de productos transmedia que dentro de sus objetivos mas claros
esta la formacion de ciudadanias digitales, es decir, ciudadanos que hagan uso de las nuevas
tecnologias de la informacién y las comunicaciones dentro de sus quehaceres diarios. Cuando
se realiza una basqueda minuciosa de dichos procesos se encuentra entonces que éstos estan
relegados a mdltiples factores tales como: Equipamientos técnicos (Computadores,
portéatiles, tabletas, celulares, mddems, etc) ademas de necesitar fuentes potentes de energia
eléctrica, de espacios idoneos que cumplan ciertas normativas estructurales y también de su
posterior mantenimiento en equipos y en sus programas de software. Es de esta manera que
la <formacion de ciudadanias digitales> no solo se sustenta en la formacion de sujetos en el
uso de herramientas ofimaticas, sino que con ello, conlleva diferentes condiciones que
permitan la utilizacion adecuada de dichos instrumentos electrénico-digitales, para lo cual en
el pais se convierte en un gran desafio, y que en el mejor de los casos se obtienen vacuos

resultados frente al costo-beneficio que estos representan.

El interrogante que se suscita entonces es reconocer como se dan los procesos de
implementacidn no solo de productos transmedia que se realizan desde estudios técnicos y

tecnoldgicos, hasta de pregrado, Maestrias, y doctorados sino también desde politicas
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publicas que a través del gobierno nacional por medio del Ministerio de las Tic dentro de la
esfera nacional, buscan que los sujetos accedan a los instrumentos tecnologicos. Para
responder este interrogante es clave comprender el contexto y los objetivos planteados por
dichas estrategias contrastadas con la realidad de un pais que escuetamente se encuentra a la
vanguardia en la disminucién de las brechas digitales en cuanto a acceso y aprehension
digital, dicho de otra manera, los productos y politicas publicas encontradas en el presente
trabajo de profundizacion basan sus fundamentos en resolver problemas mediatos, como si
se tratara de extinguir la quema de un gran bosque utilizando extintores manuales que aungque
generan ruido en sus debuts, éstos quedan relegados al olvido y al final no resuelven ninguno

de los problemas.

Hay que reconocer también que muchas de las propuestas presentan nuevas opciones
pedagogicas y tecnoldgicas pero que desafortunadamente todo su uso se queda en el
instrumento, como si un computador o un software por si mismos fueran garantias absolutas
de un aprendizaje mayor. Por ello, es necesario primero reconocer la importancia del papel
pedagdgico dentro de las estrategias que se implementan comprendiendo que no basta solo
con que se nombre tecnologia y pedagogia dentro de un producto o estrategia transmedia
para que este lo sean sino, que este en la practica ayude a la redefinicion de lo que conocemos

como ensefianza-aprendizaje dentro y fuera del aula de clases.

El proceso de construccion de un producto transmedia debe situarse mas alla de su sustento
tedrico, esto es, reconocer desde la experiencia directa, desde la practica en diferentes
programas de alfabetizacion digital, que muchos productos y estrategias gubernamentales no
responden a los contextos en los que estos se llevan a cabo ya sea por desconocimiento, como
por falta de una voluntad real para que las personas accedan a nuevas formas de interaccion

con el mundo que los rodea.

El disefio de un producto pedagdgico Transmediatico centrado en la interactividad, la
conectividad, la hipertextualidad y la convergencia de medios que incentiven la apropiacion
critica de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, a través de dos estrategias
diferentes, se sitian primero desde el ambito tecnologico digital (software) y el segundo
desde el tecnolégico basado en material concreto. Para la construccion de dos metodologias

que respondan a un mismo producto, fue necesario partir de tres ejes fundamentales. El
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primero, el reconocimiento del contexto, es comprender donde se encuentra inmerso el grupo
focal al cual esté dirigida la propuesta sustentado en el primer eje conceptual sobre <Sociedad
de la informacidén/sociedad del conocimiento> siendo necesario resaltar que aunque dicho
eje contribuye en la sedimentacion del producto, este se queda corto al relegar aquellos
grupos que no se encuentran inmersos dentro de lo que se conoce como cibercultura o
ciberespacio dentro de un contexto de gamificacion, en otras palabras, grupos que no tienen
acceso ni formacion en contenidos tecno-digitales. Segundo eje, una aprension de la
tecnologia sustentado en el segundo eje conceptual sobre <La apropiacion critica de las
tecnologias en la escuela. Aclarando facticamente como se ha mencionado con anterioridad
que el acceso a estas herramientas no garantiza un aprendizaje o reflexion en cuanto a su uso,
pero dentro del disefio del producto se proveen las herramientas necesarias para que el
docente y el estudiante que lo vayan a utilizar puedan ser los actores y responsables

principales de su proceso de ensefianza-aprendizaje.

En el ultimo eje articulador se reconocen diferentes productos transmedia realizados dentro
del campo educativo sustentado bajo el eje conceptual de <Experiencias pedagogicas
tecnomediadas y de inclusion digital> coadyuvando al reconocimiento de estrategias que de
forma parcial han funcionado y por otra lado, otras que en su ejecucion no han funcionado,
pero que abren aquellos caminos que llevan a la realizacion de este producto transmedia
superando los escollos que se presentan al momento de realizar una propuesta de creacion

transmedia.

El reconocimiento del contexto, de la conceptualizacion de la tecnologia y de productos
transmedia dirige una senda que evoca al disefio de este producto como una alternativa del
reconocimiento de la tecnologia no solo como instrumentos o equipamientos para la
elaboracién de contenido digital sino, que se erige en reconocer la tecnologia como un
proceso donde el conocimiento se aplica para la creacion o construccion de un medio o una

herramienta.

Finalmente el producto que surge de este proyecto de profundizacion titulado “Multiversos
Didacticos, (Juego, Me Divierto y Aprendo)” propone un software y material concreto,
abarcando asi grupos focales que tengan acceso a dispositivos tanto digitales como no

digitales pero que base su objetivo en la reflexion critica desde el quehacer propio, donde no
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solo se entregan unas pautas y manuales a seguir, sino que el docente y el estudiante
contindan con su desarrollo, es decir, este disefio transmedia les entrega las herramientas
bésicas tanto pedagogicas como tecnoldgicas para los procesos de ensefianza aprendizaje
pero que seran ellos mismos los que continden con el desarrollo ya sea software o material
concreto pero que este responda a las necesidades propias de su entorno. Es asi, que la
construccién de esta estrategia se diferencia de muchas ya empleadas y que abren desde la
academia el pensar la realidad educativa del pais desde las mismas bases escolares,
respondiendo de esta forma a un conjunto social que ha visto dentro de sus practicas
pedagdgicas, los grandes cambios que atraviesan las sociedades del siglo XXI las cuales
basan sus bases en el desarrollo cientifico y tecnologico que permiten los avances politicos,

sociales y educativos.

5.2. Relacion del Producto con los Supuestos y Objetivos

Cuando se habla de inclusion tecnologia en las aulas de clase, siempre se alude a la utilizacién
de instrumentos técnico-digitales que de cierta forma se erigen como los “salvadores”
absolutos en los procesos educativos relegando el papel de la pedagogia y el reconocimiento
de la tecnologia mas alla de su uso instrumental, por lo tanto, se reconoce dentro del &mbito
escolar su uso irreflexivo y naturalizado dentro de las practicas cotidianas, es asi, que el
desarrollo en el disefio de esta propuesta transmedia parte de tres supuestos, un objetivo
general y tres objetivos especificos que se ubican en la meta y el camino a seguir, ubicando
el presente trabajo de profundizacion dentro de las realidades de profesores y estudiantes que
se encuentran inmersos dentro de practicas sociales, politicas y culturales en constante
cambio, dando cuenta de esta forma, en primer lugar de nuevas formas de ensefianza-
aprendizaje que propenden a una mayor comprension de la relacion que existe entre
tecnologias y sociedad (tecnosociedades), reflexionando sobre el uso de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones en las acciones diarias, enmarcadas en los procesos

educativos, reconociendo en ellas su impacto y repercusion de la realidad de los sujetos.

En segundo lugar, cuando se ha planteado y estudiado el ecosistema tecnopedagdgico por

medio de la construccion de un producto pedagdgico transmediatico basado en procesos de
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inclusién digital, se exponen cdmo nuevos repertorios tecnoldgicos y medios tradicionales
de comunicacion, estan cumpliendo un papel que trasciende la instrumentalizacion, y por
ende generan transformaciones tecnoculturales dentro del aula y fuera de ella, que permiten
visibilizar otras formas de construir conocimiento atravesados por saberes invisibles, ubicuos
y diseminados. Se desliga entonces la tecnologia del instrumento y el conocimiento
anacronico que no va a la par de las nuevas exigencias de las presentes y futuras generaciones,
sin caer entonces en absolutismos tedricos que dividen las generaciones pasadas y presentes
entre nativos digitales y migrantes digitales, relegando el uso de la tecnologia a una
determinada generacion pero que en la practica difiere totalmente, demostrando como el
aprendizaje de nifios, nifias, jovenes, adultos y adultos mayores inician, contindan y nunca
concluyen en cualquiera de sus etapas de vida sino que su proceso de adquisicion de
conocimiento que aunque claramente influyen factores bioldgicos, también son pensados

desde aspectos cognitivos y metacognitivos.

En tercer lugar, el disefio de un producto tecnomediado permite tematizar diferentes
expresiones de cOmo generar apropiacion critica de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en los entornos escolares, por lo tanto, éstas no se encuentran desligadas a los
cambios en las practicas docentes generando ciertas resistencias ambivalentes, desde un
vison tecnofilica y tecnofébica. Al hablar de cambios en las practicas de ensefianza de los
docentes y en los procesos de aprendizaje de los estudiantes inmersos dentro de los nuevos
repertorios tecnoldgicos, conllevan consigo a miradas que ven en la tecnologia un papel
mucho mas relevante que el mismo docente, desconociendo de entrada que lo que genera los
cambios son las practicas y conocimiento pedagogico mas alla de las herramientas, pero por
otro lado, esta ese rechazo tacito y en cierta forma un recelo infundado sobre la poca o nula
relevancia en el cambio de las estrategias y nuevas formas de potencializar la ensefianza-
aprendizaje dentro del que hacer del maestro dentro del aula, desconociendo de ante mano
las transformaciones sociales y culturales , ya sea por miedo o por completo desinterés, de
modo que, reconocer el papel fundamental y primordial de combinar nuevas herramientas
técnicas con procesos pedagdgicos innovadores trae consigo intrinsecamente un interés real

de pensar y pensarse dentro de nuevas dinamicas pedagdgicas.
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En consecuencia, construir un Producto pedagdgico transmediatico con base en la
gamificacién qué a través de la apropiacion critica de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, fomenten procesos de aprendizaje centrados en la interactividad,
conectividad, hipertextualidad y la convergencia de medios, reconociendo primero que todo
experiencias pedagogicas transmediaticas que trascienden la perspectiva instrumental de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion en el aula, ya que de no hacerse una revision
clara y documentada de herramientas trasnmedias, se tenderia a replicar productos que ya
han sido disefiados, los cuales responden a los supuestos y objetivos propios de su disefio,
pero que para este proyecto de profundizacion sintetizan y sirven como marco de referencia

en la entrega final de la construccion transmedia.

Segundo, la identificacion de las formas de interactividad, conectividad, hipertextualidad con
base en la gamificacién, asi como sus modos de apropiacion critica dentro las tecnologias de
la informacion y la comunicacion, permitan generar nuevas alternativas de acceso al
conocimiento, esto es, implicar el disefio de un entorno educativo real o virtual que supone
la definicion de tareas y actividades usando los principios de los juegos. “Se trata de
aprovechar la predisposicion natural de los estudiantes hacia actividades ludicas para mejorar
la motivacion hacia el aprendizaje, la adquisicion de conocimientos, de valoresy el desarrollo
de competencias en general” (Radar de Innovacion Educativa 2015), donde confluyen
Estimulos (Recompensas) por sus avances educativos, participativos e interactivo con los
otros, formando competencias en los docentes y en los estudiantes que faciliten procesos
previos al momento de conocer como la concentracion desarrollando la adquisicion de
habilidades cognitivas y que finalmente permiten un cambio que promuevan una

dinamizacion del entorno escolar.

El tercer y ultimo objetivo especifico es la materializacion de la propuesta transmedia, ya una
vez se reconocen los proyectos realizados y se identifican sus usos criticos e impactos en las
aulas de clase se disefia el producto pedagdgico transmediatico que por otro lado, también
permita el dialogo entre experiencias pedagoégicas digitales y no digitales fortaleciendo los
procesos de ensefianza de los maestros y los aprendizajes en la cibercultura para nifios, nifias

y jévenes, asi pues, la presente propuesta no se relega a la construccion de un proyecto que
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termina una vez se materializa su disefio sino que por el contrario pueda continuar indefinida

e indeterminadamente su desarrollo educativo y tecnoldgico.

5.3 MULTIVERSOS DIDACTICOS (Juego, Me divierto y Aprendo)

Se eligio este nombre apelando a la imaginacidn intrinseca que poseen los nifios y jovenes

en diferentes etapas de la vida y la comprension de las asignaturas como universos paralelos.

5.3.1 Técnica de aprendizaje: Gamificacion

¢ Qué es?

Implica el disefio de un entorno educativo real o virtual que supone la definicién de tareas y
actividades usando los principios de los juegos. Se trata de aprovechar la predisposicion
natural de los estudiantes hacia actividades ludicas para mejorarla motivacion hacia el
aprendizaje, la adquisicion de conocimientos, de valores y el desarrollo de competencias en

general. (Radar de Innovacién Educativa 2015)
Caracteristicas:

Estimulos (Recompensas)

-Competencia

-Concentracion

-Adquisicion de habilidades cognitivas
-Dinamizacién del entorno escolar

5.3.2 Modelo pedagdgico/Modelo tecnolégico
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El Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, se centran en predecir qué
modelos pedagogicos y tecnologias tendran un mayor impacto en la educacion superior a
corto, mediano y largo plazo. Erigiendose en dos tendencias de innovacion educativa. Por lo
tanto, el docente antes de iniciar la construccion del juego debera escoger una competencia
pedagdgica y tecnoldgica que ayude a la construccion de su secuencia didactica basada en la

gamificacion.

Secuencias didacticas preinstaladas para multigrado (Primaria) pero el software también
puede ser utilizado por cualquier grado. Ya que estos los deben crear con base en las
necesidades de cada uno.
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Tendencia pedagogica

Tendencia tecnoldgica

El Aprendizaje Invertido (Es una técnica
didactica en el que la exposicion de
contenido se hace por medio de videos que
pueden ser consultados en linea de manera
libre, mientras el tiempo de aula se dedica a
la discusién, resolucién de problemas y
actividades précticas bajo la supervision y

asesoria del profesor)

Laboratorios Remotos y Virtuales (Los
laboratorios virtuales son aplicaciones web
que emulan la operativa de un laboratorio
real y posibilitan a los estudiantes practicar
en un entorno seguro antes de utilizar
componentes fisicos. Los laboratorios
remotos, por otro lado, proveen una interfaz

virtual a un laboratorio real.)

Educacién Basada en Competencias (Se
centra en el aprendizaje del alumno y se
orienta al desarrollo de conocimientos,
habilidades y actitudes que deben ser
demostradas de forma tangible y estan

basadas en estandares de desempefio)

Aprendizaje Ubicuo (Estrategia formativa
en la que el aprendizaje ocurre en cualquier
lugar y en cualquier momento gracias al uso
de tecnologias que se integran en nuestro dia

a dia, en los objetos mas cotidianos)

Aprendizaje Hibrido (Modalidad
educativa formal donde, bajo la guia y
supervision del profesor, el estudiante
aprende de manera combinada, por una
parte, a través de la entrega de contenidos e
instruccion en linea y por otra parte a través

de un formato presencial en el aula)

Entornos Personalizados de Aprendizaje
(Son sistemas que los estudiantes pueden
configurar ellos mismos para tomar el
control y gestion de su propio aprendizaje.
Esto incluye el establecimiento de objetivos
de aprendizaje, la gestion de los contenidos

y comunicaciones con otros estudiantes)

Aprendizaje Basado en Retos (Es una

estrategia que le proporciona a los

estudiantes un contexto general en el que
deben

ellos, de manera colaborativa,

determinar el reto a resolver)

Aprendizaje Adaptativo (Es un método de

instruccion  que utiliza un  sistema

computacional para crear una experiencia
de La

instruccion, retroalimentacion y correccion

personalizada aprendizaje.

se ajusta con base en las interacciones del

y nivel

estudiante al desempefio

demostrado)
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Mentoria (Una relacion interpersonal en la
que se promueve el desarrollo del alumno
por parte de una persona con mayor

experiencia 0 conocimiento)

Internet de las Cosas (Se refiere a la
interconexion de objetos cotidianos con
Internet.  Esta  interconexion  permite
intercambiar datos relevantes generados por
los dispositivos facilitando la vida diaria. En
estan  desarrollando

educacion se

aplicaciones de esta tecnologia)

de

aprendizaje que implica la vivencia de una

Aprendizaje Vivencial (Modelo
experiencia en la que el alumno puede
sentir o hacer cosas que fortalecen sus

aprendizajes)

Realidad Aumentada (Uso de tecnologia

que complementa la percepcion e

interaccién con el mundo real y permite al
de

informacién a la realidad, proporcionando

estudiante  sobreponer una capa
asi experiencias de aprendizaje mas ricas e
inmersivas). Entre otros complementos
pedagdgicos y tecnologicos que se llevan a
cabo en diferentes partes del mundo como
nuevas formas del quehacer pedagdgico,

tecnoldgico y comunicativo.

Aprendizaje Flexible (Se enfoca en
ofrecer opciones al estudiante de cuando,
donde y como aprender. Esto puede ayudar
a los estudiantes a cubrir sus necesidades
ya
flexibilidad en el ritmo, lugar y forma de

particulares que tendran mayor

entrega de los contenidos educativos. El
aprendizaje flexible puede incluir el uso de
tecnologia para el estudio online,
dedicacion a medio tiempo, aceleracion o
desaceleracion de programas, entre otros),

todo dependiendo de la edad.

Tomado de: Editorial Instituto Tecnoldgico
y de Estudios Superiores de Monterrey.
Sada 2501,
Tecnoldgico, CP. 64849, Monterrey, Nuevo
Ledn, México.Titulo: Edu Trends. ISBN de
978-607-501-419-7.

Eugenio Garza Colonia

la obra completa:
Titulo del Volumen: Aprendizaje Basado en
Retos. ISBN del volumen: 978-607-501-
420-3. Edicion nimero 1, 2016.
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5.3.3 Estructura del producto transmedia

El docente deberd completar la siguiente rubrica sobre la secuencia didactica a desarrollar

antes de iniciar con la creacion del juego. Ejemplo de secuencia didactica (Enlace de rabrica)

Utilizacion de la secuencia didactica por medio de la gamificacion: El software serd utilizado
por medio de acceso remoto, es decir, en una sala de computo el docente tendra acceso a cada
uno de los computadores e instalara el software y previamente programado el juego, los
estudiantes podran acceder y crear un avatar, escoger un mundo, resolver los retos que
previamente el docente a construido alli, entregandoles herramientas para su solucién y por
Gltimo ofreciendo puntos a quienes desarrollen y construyan las mejores soluciones para el
problema a resolver. Debe ser secuencial y progresivo, que permita al estudiante utilizar los
recursos como una forma de ir alcanzando los objetivos llevandolo a cuestionarse, a
investigar e indagar sobre las situaciones que el docente le presenta. La idea en gran medida
es poder entregarle las herramientas de un ambiente virtual y no virtual para que pueda
construir un entorno gamificado sobre los ejes tematicos que va a desarrollar. El software
ofrece las alternativas que actualmente se trabajan en la educacion Colombiana en
asignaturas como ciencias naturales, geografia, Lenguaje y matematicas dando la opcién de
que se puedan desarrollar en otras areas utilizando materiales propios pero haciendo uso de

la interfaz que se esta creando.

Los docentes previamente han programado el juego, es decir, los docentes habran organizado
el juego antes de llevarlo a los nifios con las actividades propuestas dentro de la secuencia

didactica. El entorno ofrece primero que todo un sistema donde se conjugan:

PestafiaARE A/subpestafiaPLAN-UNIVERSOS: Dependen de las probleméaticas que se
vayan a tratar, aunque para cada area se proponen ciertos elementos que se pueden trabajar
desde las ciencias naturales, geografia, Lenguaje y matematicas. (Secuencias didacticas
preinstaladas (mundos) pero el software también puede ser utilizado por cualquier grado y

en cada una de las areas se pueden agregar mas secuencias didacticas dependiendo de los

68



retos que establezca el docente. Ya que estos los deben crear con base en las necesidades de

cada uno.

PLANETAS: Estaran preinstalados en el software aunque el docente puede agregar otros
con las fotos de los planetas creados por los estudiantes (Como se imaginan esos mundos a
los que ingresaran). En el caso del material concreto, estos iran disefiados en papel carton u
otro material que sirva como molde. Lenguaje (El planeta de las palabras), matematicas
(planeta de las formas), Ciencias naturales (planeta natural),Geografia (cosmos) (Otros

planetas)

EQUIPOS: Cada universo tendra 5 avatares para que puedan ser elegidos por los estudiantes
Estaran preinstalados en el software aunque el docente puede agregar otros. En el caso del
material concreto, estos iran disefiados en papel carton u otro material, ademas de un manual

que sirva como guia para que puedan hacer sus propios personajes.

PODERES: HERRAMIENTAS-RECURSOS: Los poderes dependeran del “SUPER
PODER” que posea cada uno de los estudiantes, en cuanto a las herramientas y recursos
dependera del docente, para ello, se ofreceran dentro del software herramientas que varian
segun la asignatura en la que trabajen los estudiantes. Tendran tres recursos por asignatura,
el primero es un item/poder llamado “comodin/pista”, el segundo sera por medio de la
utilizacion de otras redes como “google, blogs, wikis, webs seglin asignatura” y la tercera y

Gltima herramienta Instaquizz, un breve guiz con el fin de que el estudiante pueda ganar

puntos extra y s6lo podra ser utilizado en cada asignatura una vez durante toda la secuencia

didactica, En el caso del material concreto , el primero es un item/poder llamado
“comodin/pista”, el segundo sera por medio de la utilizacion de otros elementos como guias
por asignaturas, carteleras que funcionen como blogs, diccionarios como buscadores” (EL

AULA DE CLASES ES LA INTERFACE DEL JUEGO TRANSMEDIA).

METAS Y RECOMPENSAS: puntajes que se le podran otorgar a cada uno de los
estudiantes con premios que seran designados desde el juego y también los creados por el
mismo docente como un estimulo a lo trabajado. Crear stickers o algo que identifique lo que
el grupo a creado como “medalla”, un desayuno gratis, puntos extras, un estimulo por
alcanzar los logros. En caso contrario que el estudiante no haya obtenido un buen desempefio

se procedera entonces a revisar el proceso desarrollado con el estudiante con el fin de realizar
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una realimentacién y posibles propuestas de nivelaciones con el fin de que se haya una

aprehension.

5.3.4 Interfaces

Interfaces digitales (2):
Interfaz docente:

Paso 1 — Datos: El docente debera ingresar sus datos como: Nombre completo, correo e

institucion y una clave.

Paso 2- Ingreso: Al ingresar encontrara la interfaz con el juego. Quiénes somos- Objetivo-
Manual de usuario- Interfaz (Estudiante-docente-digital/material concreto) Boton de
programar (Settings dentro de este botdn podra encontrar la forma de programar el juego y
evidenciar los avances de los estudiantes en cada una de las secuencias) alli podra ingresar
el grado al que pertenecen. La clase generara un codigo Unico que serd ingresado por cada

uno de los estudiantes y de alli ellos ingresaran sus datos—(ver interfaz del estudiante)

Paso 3- Eleccion area/asignatura/universo: El docente debe escoger una de las areas
preinstaladas (Lenguaje, matematicas, ciencias naturales o geografia) o dar clic en “crear

nueva” por ejemplo: Artistica.

Paso 4- Eleccion SD (Mundo): El docente debe escoger una de las secuencias didacticas
preinstaladas dentro de alguna de las areas (Lenguaje, matematicas, ciencias naturales o
geografia) dentro de los cuales encontrara los retos y los desafios o también podra dar clic en
“crear nueva” dentro del &rea seleccionada, pero si el docente ha creado otra area/asignatura

por ende debera crear una secuencia didactica propia utilizando la plantilla en blanco.

Paso 5- Asignacién de roles (Grupos): Se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes,
y cada uno de ellos estara representado segun sus caracteristicas: +Controlador del tiempo

(Relojero), +Coordinador de convivencia, +Coordinador de material (logistica), + Relator
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(Vocero), + Supervisor (lider). Se entregaran los personajes caracterizados e impresos, pero

si el estudiante quiere crear su propio avatar se le entregara una guia para que lo realice.

Paso 6- Poderes/herramientas: Los “SUPER PODERES” dependeran de cada uno de los
personajes, en cuanto a las herramientas el docente podra utilizar las herramientas
preinstaladas o dar clic en “crear nueva” (el nimero de herramientas seran tres o mas para la
solucion de los retos preinstalados) el docente podra adicionar nuevas herramientas/poderes

dentro de los retos ya predefinidos o los creados.

Paso 7- Metas/recompensas: El docente podra utilizar las metas y recompensas utilizadas,
estas se dividen en tres partes, la primera un resumen del puntaje del estudiante, luego una
pequefia evaluacion formativa de los temas vistos y posterior puntaje para finalmente
encontrar el premio que se le asignd, para este caso mas que una nota el docente podria
ofrecer por ejemplo un chocolate dependiendo del puntaje obtenido, en la pantalla aparece el
puntaje y la recompensa que gana el estudiante. (o realizar un tipo de comodines que pueda
usar en el colegio, como quien termine todos los niveles con un excelente puntaje gana un
desayuno, el profesor debe cantar una cancion elegida por los estudiantes *Términos y

condiciones* etc)
Paso 8- Realimentacién docente: La valoracion del docente a cada estudiante.
Interfaz estudiante:

Paso 1 — Datos: El estudiante debera ingresar el codigo entregado por el docente y sus datos

como: Nombre completo, correo y grado escolar.

Paso 2- Ingreso: Al ingresar encontrara la interfaz con el juego. Quiénes somos- Objetivo-

Manual de usuario- Interfaz (Estudiante-docente-digital/material concreto)

Paso 3- Eleccion area/asignatura/universo: El estudiante debera escoger una de las areas
preinstaladas (Lenguaje, matematicas, ciencias naturales o geografia) segiin como lo indique
el docente. (Solo aparecera habilitada la asignatura que el docente haya activado

previamente)

Paso 4- Eleccion SD (mundos): El estudiante deberd escoger una de las secuencias

didacticas preinstaladas dentro de alguna de las areas (Lenguaje, matematicas, ciencias
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naturales y geografia o cosmologia) (Solo aparecera habilitada la secuencia dadactica que el
docente haya activado previamente) o dar clic en “crear nuevo” quedando la opcion para que

los estudiantes puedan realizar el propio planeta (Solo la figura del planeta)

Paso 5- Asignacion de roles (Grupos): Se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes,
y cada uno de ellos estara representado segun sus caracteristicas: +Controlador del tiempo
(Relojero), +Coordinador de convivencia, +Coordinador de material (logistica), + Relator

(Vocero), + Supervisor (lider). EI docente es quien elige el rol de cada estudiante.

Paso 6- Retos/Desafios: El estudiante deberd escoger uno de los retos que encuentra
preinstalados dentro del planeta elegido (generalmente los retos preinstalados seran 4 por

cada mundo, es decir, la secuencia didactica se divide dentro de los cuatro)

Paso 7- Poderes/herramientas: Los “SUPER PODERES” dependeran de cada uno de los
personajes, en cuanto a las herramientas el estudiante podra utilizar las herramientas
preinstaladas (el nimero de herramientas seran tres o mas para la solucion de los retos

preinstalados)

Paso 8- Metas/recompensas: Se dividen en tres partes, la primera un resumen del puntaje
del estudiante, luego una pequefia evaluacion formativa de los temas vistos y posterior
puntaje para finalmente encontrar el premio que se le asignd, para este caso mas gque una nota
el docente podria ofrecer por ejemplo un chocolate dependiendo del puntaje obtenido, en la
pantalla aparece el puntaje y la recompensa que gana el estudiante. (depende del criterio del

docente)

Paso 9- Realimentacion docente: La valoracion del docente a cada estudiante.
Interfaces con material concreto (2) (si es posible incluir una tablet):
Interfaz docente:

Paso 1 — Datos: El docente debera ingresar sus datos como: Nombre completo, correo e

institucion y una clave (si se ha incluido la Tablet, en caso contrario no es necesario).

Paso 2- Ingreso: En el libro/guia impresa el docente encontrara la interfaz con el juego.
Quiénes somos- Objetivo- Manual de usuario- Interfaz (Estudiante-docente-digital/material

concreto)
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Paso 3- Eleccion area/asignatura/universo: El docente debe escoger una de las areas
predeterminadas (Lenguaje, matematicas, ciencias naturales o geografia) o podra “crear una

nueva” por ejemplo: Artistica. Segln las necesidades del docente.

Paso 4- Eleccion SD (Planeta): El docente debe escoger una de las secuencias didacticas
preinstaladas dentro de alguna de las areas (Lenguaje, matematicas, ciencias naturales o
geografia) dentro de los cuales encontrara los retos y los desafios o también podra dar clic en
“crear nueva” dentro del drea seleccionada, pero si el docente ha creado otra drea/asignatura

por ende deberéa crear una secuencia didactica propia utilizando la plantilla en blanco.

Paso 5- Asignacién de roles (Grupos): Se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes,
y cada uno de ellos estara representado segun sus caracteristicas: +Controlador del tiempo
(Relojero), +Coordinador de convivencia, +Coordinador de material (logistica), + Relator
(Vocero), + Supervisor (lider). Se entregaran los personajes caracterizados e impresos, pero

si el estudiante quiere crear su propio avatar se le entregara una guia para que lo realice.

Paso 7- Retos/Desafios: El docente debe escoger uno de los retos que encuentra
predeterminados dentro del planeta elegido o podrd “crear uno nuevo” (generalmente los
retos predisefiados seran 4 por cada mundo, es decir, la secuencia didactica se divide dentro
de los cuatro) el docente podrd adicionar nuevos retos dentro de la asignatura/area

seleccionada o en la que haya creado.

Paso 8- Poderes/herramientas: Los “SUPER PODERES” dependeran de cada uno de los
personajes, en cuanto a las herramientas el docente podra utilizar las herramientas
preinstaladas o dar clic en “crear nueva” (el nimero de herramientas seran tres o mas para la
solucidn de los retos preinstalados) el docente podra adicionar nuevas herramientas/poderes

dentro de los retos ya predefinidos o los creados.

Paso 9- Metas/recompensas: El docente podra utilizar las metas y recompensas utilizadas,
estas se dividen en tres partes, la primera un resumen del puntaje del estudiante, luego una
pequefia evaluacion formativa de los temas vistos y posterior puntaje para finalmente
encontrar el premio que se le asignd, para este caso mas que una nota el docente podria
ofrecer por ejemplo un chocolate dependiendo del puntaje obtenido, en el tablero aparece el

puntaje y la recompensa que gana el estudiante. (o realizar un tipo de comodines que pueda
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usar en el colegio, como quien termine todos los niveles con un excelente puntaje gana un
desayuno, el profesor debe cantar una cancion elegida por los estudiantes *Teérminos y

condiciones™* etc)
Paso 10- Realimentacién docente: La valoracién del docente a cada estudiante.
Interfaz estudiante:

Paso 1 — Datos: El estudiante debera ingresar sus datos como: Nombre completo y grado

escolar. (en una hoja de bloc)

Paso 2- Ingreso: manual del estudiante. Quiénes somos- Objetivo- Manual de usuario-

Interfaz (Estudiante-docente-digital/material concreto)

Paso 3- Eleccidn area/asignatura/universo: El estudiante debera escoger una de las areas
preinstaladas (Lenguaje, matematicas, ciencias naturales o geografia) segin como lo indique
el docente. (Solo aparecera habilitada la asignatura que el docente haya activado

previamente)

Paso 4- Eleccion SD (planetas): EIl estudiante deberd escoger una de las secuencias
didacticas predisefiadas dentro de alguna de las areas (Lenguaje, matematicas, ciencias
naturales y geografia o cosmologia) 0 en “crear nuevo” quedando la opcion para que los

estudiantes puedan realizar el propio planeta (Sélo la figura del planeta)

Paso 5- Asignacién de roles (Grupos): Se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes,
y cada uno de ellos estara representado segun sus caracteristicas: +Controlador del tiempo
(Relojero), +Coordinador de convivencia, +Coordinador de material (logistica), + Relator
(Vocero), + Supervisor (lider). El docente es quien elige el rol de cada estudiante. Se
entregaran los personajes caracterizados e impresos, pero si el estudiante quiere crear su

propio avatar se le entregara una guia para que lo realice.

Paso 6- Retos/Desafios: El estudiante deberd escoger uno de los retos que encuentra
preinstalados dentro del planeta elegido (generalmente los retos preinstalados seran 4 por

cada mundo, es decir, la secuencia didactica se divide dentro de los cuatro)

Paso 7- Poderes/herramientas: Los “SUPER PODERES” dependeran de cada uno de los

personajes, en cuanto a las herramientas el estudiante podra utilizar las herramientas
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predeterminadas (el nimero de herramientas seran tres o mas para la solucién de los retos

preinstalados)

Paso 8- Metas/recompensas: Se dividen en tres partes, la primera un resumen del puntaje
del estudiante, luego una pequefia evaluacion formativa de los temas vistos y posterior
puntaje para finalmente encontrar el premio que se le asignd, para este caso mas que una nota
el docente podria ofrecer por ejemplo un chocolate dependiendo del puntaje obtenido, en la
pantalla aparece el puntaje y la recompensa que gana el estudiante. (depende del criterio del

docente)

Paso 9- Realimentacién docente: La valoracion del docente a cada estudiante.

5.3.5 Modelo 6D para el producto gamificado

Es de gran importancia para el disefio de un producto transmediatico reconocer aquellos
elementos que hacen parte de la gamificacion para que de esta forma se puedan seleccionar
las secuencias didacticas previamente elaboradas. Primero se iniciara con la utilizacién de
una de las metodologias mas trabajadas por su secuencialidad estructurada disefiadas por los
autores Dan Hunter y Kevin Werbach (2012) Quienes desarrollan el modelo 6D. Metodologia
gue no basa su objetivo exclusivamente a un fin determinado, sino que puede ser usado tanto
para los negocios como para fines educativos o para demas usos de edutenimiento. Se le

denomina 6D porque consta de 6 pasos y cada uno comienza con D:

1. Define los objetivos de negocio:

Establecer metas claras que se buscan alcanzar por medio del sistema de gamificacion y
dentro de este se establece el proceso por medio de listas concretas tanto como sea posible
realizando un “ranking” para posteriormente eliminar aquellos elementos que no hagan parte
del objetivo y finalmente justificar cada uno de las propuestas/objetivos dentro del
interrogante ¢ por qué se debe alcanzar?, es decir, qué se busca con el juego dentro del proceso

de interaccion y uso del maestro y el estudiante.
2. Distingue las conductas claves:
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Determinar lo que se quiere que el usuario haga. Primero se presentan los resultados
especificos; la determinacion de los indicadores de éxito para el logro de los objetivos de la
gamificacion; configurar los andlisis, las formas de medir el éxito hacia los estados del

triunfo. Analisis como nlimero diario de usuarios, volumen de actividad, etc.
3. Describe a los jugadores: Tipos de jugadores

Otro de los elementos que se deben tener en cuenta antes de implementar una estrategia o un
elemento de la gamificacion es las caracteristicas especificas de los estudiantes. Es de
fudamental importancia tener en cuenta el perfil de los jugadores, en este caso, el de los
estudiantes y sus caracteristicas especificas como jugadores/alumnos para desarrollar las
actividades propuestas. Para ello, se contara con la clasificacion hecha por Richard Bartle
(1996) que clasifica el perfil de los jugadores segun la personalidad y los comportamientos

gue muestran:

1. asesinos: son ganadores, pero para ellos ganar no es suficiente, necesitan ser los mejores

y conseguir el primer puesto en la tabla de clasificacion.

2. triunfadores: son aventureros y se mueven guiados por un afan de superacion personal para

ir subiendo niveles y desblogueando contenidos.

3. sociables: juegan para relacionarse con otros jugadores, para ellos jugar es compartir ideas,

experiencias y crear una red de contactos o amigos.

4. exploradores: les gusta explorar el juego, descubrir nuevas cosas.
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ACTUAR

KILLERS TRIUNFADORES

DEFINIDO: Enfocado en ganar,
ranking y competencia uno
contra uno

DEFINIDO: Conseguir status y
alcanzar objetivos rapidamente

MOTIVADO POR: Recompensas
MOTIVADO POR: Tabla de

Individuos posiciones y rankings Mundo

SOCIALES EXPLORADORES

DEFINIDO: Enfocado en ‘
socializar y movilizado por
desarrollar una red de
contactos y amigos

DEFINIDO: Enfocado en explorar
y motivado por descubrir lo
desconocido

MOTIVADO POR: Recompensas
MOTIVADO POR: Listas de dificiles
amigos, chats, novedades

Interactuar

Tipologia de jugadores definida por Bartle

4. Desarrollar los ciclos de actividad:

Se debe identificar y evaluar cuidadosamente lo que se conoce como repeticiones o dentro
del proceso de gamificacion conocido como loop, basados en estructuras repetitivas pero
donde se obtienen diferentes resultados. Los loops se dividen en dos; los “engagement”
(enganche) loops y los “Progressive” (progresivos) loops. Los primeros (enganche) loops se
basan en las reglas del disefio motivacional, donde se debe identificar la tarea o el reto que
se quiere que el usuario repita, motivandolos para que por medio de la acciones queden
“enganchados” para que posteriormente el proceso de realimentacion de las actividades se
convierta en una fuente de motivacion, que lleve a otro de los puntos dentro del loop, ya que
si la motivacion es insuficiente para que el individuo actie dentro del juego, se llegaria
entonces a un loop sin ningln tipo de salida. Los segundos, (progresivos) loops, dentro de
esta categoria se establece la forma en que el juego inicia y termina, proveyendo pequefios

desafios al jugador para que este alcance el objetivo final.

5. Diviértete/Diversion
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No se debe dejar de lado la parte de la diversion ya que la importancia del juego reside en
enganchar y mantener al jugador en un estado constante de interaccion con el dispositivo
creado, teniendo en cuenta las bases y proceso de la gamificacion y los juegos serios dentro

de este producto transmedia.
6. Determina las herramientas

El uso de las herramientas adecuadas es de vital importancia cuando se esta construyendo un
producto basado en la gamificacion y en los juegos serios, por lo tanto, los autores proponen
aplicar los elementos de la gamificacion como las dinamicas, las mecénicas y los
componentes ademas de los cinco pasos anteriores para que esta sea una experiencia donde
su estructuracion sedimenta las bases para que los jugadores disfruten y quieran permanecer

en el juego.

Para Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) dividen en tres categorias dichos elementos:

Dinamicas, mecanicas y Componentes.

narrativa avatar
emociones logros
restricciones medallas
progresion lucha del jefe
relaciones desbloqueo de contenido
celeccion
retos combate
chance regalos
cooperacién ;:‘V::::
competencia Bos oo

ad;uuki:::':z‘::::‘m‘ tabla de calificacion
estado de ganador bienes virtuales
recompensa grafica social
— AT
Componentes

Pirdmide de elementos de gamificacion realizado por Puy & Miguelena (2017), basado en

el disefio de Kevin Werbach

Biel & Jiménez (2015, pag.76) interpretan “por mecanicas a los componentes basicos del
juego, sus reglas, su motor y su funcionamiento, por otro lado las dindmicas son la forma en

que se ponen en marcha las mecanicas; determinan el comportamiento de los estudiantes y
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estan relacionadas con la motivacién de nuestros aprendientes. Por Gltimo, los componentes
son los recursos con los que contamos y las herramientas que utilizamos para disefiar una

actividad en la practica de la gamificacion.

5.4. Impacto y posibles usos y aplicaciones del producto

Cuando se inicio el proceso investigativo del presente proyecto de profundizacién, se plane6
desde el siguiente interrogante “¢COmMO construir un proyecto de aula con base en una
secuencia didactica utilizando herramientas educomunicativas para la formacion de
ciudadanias activas?” pregunta que por cierto, ha traido consigo una transformacion profunda
no de forma sino de fondo, esto es, deconstruccion de la mirada instrumental y mediata que
se tiene de los procesos técnicos, tecnoldgicos planteados desde el siglo pasado en los
contenidos educativos y desde la formacion pedagogica en el transcurso de los estudios
cursados. Aquella formacion permitio la obtencion de recursos tedricos y practicos que deben
ser revisados de nuevo desde autores anteriormente estudiados como: Adela Cortina, Jesus
Martin Barbero o hasta el mismo Jorge Huergo, quienes plantean o plantearon desde
diferentes aristas el papel de la comunicacion, la educacion y la ciudadania dentro de los
procesos politicos, sociales y culturales que atraviesan, cuando interactGan entre si dentro de
un entorno <mediado> no solo por las practicas visibles en las relaciones humanas sino
aquellas que subyacen y en muchas ocasiones se entremezclan, haciendo dificil su
comprension, dada su naturalizacion. Por ende, la comprensidn de los sistemas intrinsecos
en los modelos de comunicacion, permite entender el papel de las mediaciones en las
interacciones sociales. Asi pues, en este proyecto de profundizacion siempre se tuvo como
eje principal la creacion de un producto transmedia basado en el instrumento y no en los

procesos que convalidan la existencia del mismo producto.

Por lo tanto, se da pie a la comprension del instrumento como eje significativo en la
formulacion de un transmedia pero claramente no el mas importante, impulsa a pensar en
aquellas intenciones, propositos, y beneficios tanto personales como profesionales que se
deriven de él. Una vez superada la instrumentalizacion con la que la mayoria de propuestas

transmedia se identifican, y con la que inicié el planteamiento de este proyecto, se pasa a la
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identificacion de elementos que fortalezcan el producto y brinden dentro del campo de la
Comunicacion-Educacion una herramienta que brinde nuevas formas de abordar los
diferentes objetivos planteados por los docentes y los estudiantes en la adquisicion de
conocimiento que se desprende de las metodologias tradicionales enciclopédicas y apuesta
por una metodologia alternativa que brinda las bases en la preparacion, ejecucion y
realimentacion de los momentos de la clase, pero que no solo se queda en la base propuesta
sino que continua su desarrollo con aquellas necesidades propias de cada grupo que ejecute
el transmedia, llevan asi a nuevas formas de abordar los aprendizajes enriqueciendo el
ambiente escolar y brindando oportunidad al docente/estudiante de ser los actores principales

en la aprehension del conocimiento.

LOS MULTIVERSOS DIDACTICOS brindan la oportunidad de organizar, reorganizar y
construir desde una base tedrica y practica las dinamicas del aula, ya que dada su naturaleza
digital (software) y de material concreto (Papel-fisico) cumple con los postulados
conceptuales planteados, aplicando y comprendiendo el conocimiento tecnoldgico de forma
critica conllevando a la comprension del entorno tecno-mediado y no tecno-mediado y a sus
particularidades, brindando herramientas basicas pero claras al momento ya sea de planear
una clase, proponer un proyecto de aula, crear una secuencia didactica que por medio de la
gamificacién permita dinamizar los postulados comunicativos y educativos y haya un
aprendizaje que supere las barreras limitantes del anacrénico sistema educativo colombiano.
Este producto transmedia permite dentro del campo de la comunicacion reconocer nuevos
sistemas simbdlicos, educativos, tecnoldgicos y pedagdgicos tematizando de forma inicial la
hibridacidn teorica y practica de las acciones que hasta hora se ha relegado a la escuela
tradicional la cual emplea métodos comunicativos unidireccionales que no dan opciones a

una interaccién comunicativa reciproca bidireccional.

La educacién colombiana plantea sus objetivos bajo los preceptos de las competencias, esto
es, formar sujetos competentes los cuales compiten constantemente, disputando un lugar
dentro del mercado, ya sea académico, laboral y de una u otra forma personal, lo cual aliena
cualquier perspectiva que se salga de los pardmetros establecidos y predeterminados,

buscando la perpetuidad de un modelo de sociedad acritica.
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Cuando se realiza una revision de los tres niveles de lectura que evallUa el Ministerio de
Educacion Nacional (nivel literal, inferencial y critico) se observa que un aproximado del
noventa por ciento se encuentra en el nivel literal, es decir, no hay un mayor avance en los
procesos reales de comprension de lo que se lee, cayendo de esta forma en un bucle perpetuo
y eterno que no trasciende de la literalidad, y lo mismo sucede en los métodos de ensefianza-
aprendizaje que en muchos de los casos las instituciones educativas son participes, ya que
estas temen perder su hegemonia en el manejo del conocimiento en cuanto a qué aprender,
como aprender, y para qué aprender, relegando el legitimo derecho que tienen quienes
imparten y reciben educacion a ser los actores responsables principales y actuantes frente a

lo que quieren conocer y sus métodos particulares segin el contexto en el que interactuen.

Es de esta manera, que un pequefio aporte al cambio de lo impuesto por el statu-quo brinda
nuevas maneras de relacién con los poderes establecidos ya sea desde estancias oficiales o
desde la misma escuela, permitiendo un dialogo claro y sucinto entre iguales, y no entre
alienados y alienadores, brindando bases criticas al rol que debe cumplir la educacion en un
pais sumido en la miseria y en el analfabetismo donde hasta su modelo educativo responde a
contextos extranjeros que intentan “adaptar” de forma deliberada y cinica en un modelo de

sociedad que no posee una identidad diferente al de la guerra.

Muchos sectores excluidos y olvidados por décadas no poseen las herramientas minimas para
el acceso a un conocimiento mas tecnificado y amplio que contribuyan a mejorar los
procesos cotidianos ya sean familias campesinas pertenecientes a los campos colombianos o
a familias empobrecidas dentro de las mismas ciudades, por tanto, son ellos quienes no tienen
acceso en muchas ocasiones a las necesidades basicas como lo son salud, vivienda y en
incontables casos a la educacion, sin mencionar claro esta en el acceso a los servicios
publicos como agua potable o electricidad. Es asi que se ven sumidos en realidades que pocas
oportunidades ofrecen, ya que si no tienen acceso a lo minimo vital, muchos menos van a
contar con los recursos materiales o actitudinales para pensar que sus cotidianidades pueden
ser completamente diferentes, siendo asi, MULTIVERSOS DIDACTICOS ofrece dos
alternativas pedagogicas y tecnologicas, que se orientan al reconocimiento de ambas
circunstancias, una para esos exiguos que cuentan con los servicios basicos y pueden acceder

al uso de dispositivos electronicos como computadores, tabletas, celulares, conectividad a
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internet, entre otros, y por otra parte, para las comunidades marginadas y que en su gran
mayoria aungue se situen en las ciudades tampoco acceden a dispositivos electronicos dentro
de las aulas de clase y por ello, se ofrece la modalidad de <Material concreto> entregando
todo el compendio pedagdgico y tecnoldgico pero sin depender de ningin dispositivo

electrénico.

Para ambos casos el disefio del producto transmedia dispone que puedan ser autosuficientes
y asi su actualizacion constante la realizan quienes hagan uso de él, utilizando los recursos
que cada metodologia posea. En el caso del software, se actualizara constantemente con las
secuencias didacticas, la creacion de nuevos personajes, nuevos mundos, nuevas tareas,
nuevos retos, nuevas herramientas y nuevas metas, apoyados, a través de videos tutoriales y
guias preinstaldas. En el caso del disefio del juego en material concreto no quedara relegado
al paso del tiempo, ya que se brindaré a los docentes y estudiantes guias e instructivos donde
ellos podran armar cuantas veces sea necesario los recursos entregados, entre ellos, estan el
paso a paso de cOmo se crea una secuencia didactica, cbmo crear un personaje, nuevos
mundos, nuevos retos basados integramente en la experiencia recogida en la elaboracion de

este transmedia.

El planteamiento de un producto que responda a las necesidades de dichos contextos, se hace
urgente e indispensable no para creer que vaya a ser la solucién a los siglos de mala
educacion, sino que por el contrario sirva como insumo para el reconocimiento de nuevas
formas de aprender. Desde el software digital tanto el docente podra contar con un piso
tedrico-conceptual, permitiendo adaptar el programa a sus necesidades de clase,
reconociendo en su comunidad estudiantil seres pensantes e independientes, como
estudiantes empoderados y participes de sus procesos, pudiendo entonces sugerir y proponer
qué es lo que quiere aprende, cOmo quiere adquirir ese conocimiento y sobre todo para que,
que quede dentro de un constante devenir de aprehension de aprendizaje constante e

inacabado.

Todo este proceso no conlleva exclusivamente a brindar herramientas a los grupos
anteriormente mencionados, sino que posibilita de manera personal y profesional al creador
y a sus colaboradores a continuar con el arduo trabajo de llevar acceso a la tecnologia,

haciendo seguimiento a su implementacion, es decir, muy por el contrario, una vez terminado
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el producto y su entrega para su ejecucion, se da por terminada la tarea planteada por los
objetivos, ya que como se mencion0 anteriormente este seria un elemento inacabado,
construyendo y deconstruyendo su proposito enmarcado en las necesidades de quienes vayan

a hacer uso de él.

5.5. Relacidn de los distintos tipos de insumos, materiales, recursos y destrezas

La realizacién de este proyecto de profundizacion se basa en la comprension de dos contextos
diametralmente diferentes, por ello, se opta por ofrecer alternativas distintas en cuanto a los
insumos a utilizar, los materiales, los recursos y destrezas, los cuales estaran divididos de la

siguiente manera.

Alternativa digital y de material concreto: Contard con un manual de usuario donde se

especifica cuél es el paso a paso para la ejecucion del software y del material concreto.

1- El manual contara con un breve resumen explicando que es MULTIVERSOS
DIDACTICOS

2- Cual es la técnica de aprendizaje que utiliza el software que para este caso es la

gamificacion y sus caracteristicas.

3- Escogencia del modelo pedagogico: Aprendizaje Invertido, Educacion Basada en
Competencias, Aprendizaje Hibrido, Aprendizaje Basado en Retos, Mentoria,
Aprendizaje Vivencial y Tecnoldgico, Laboratorios Remotos y Virtuales, Aprendizaje
Ubicuo, Entornos Personalizados de Aprendizaje, Aprendizaje Adaptativo, Internet de
las Cosas, Realidad Aumentada. Cada uno debidamente explicado y que utilizara el

docente.

4- Guia de usuario: se divide en dos, una para el docente y otra para el estudiante presentando
de esta forma dos interfaces de usuario que consta de 10 pasos para ambos debidamente

explicados.
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Interfaz docente Interfaz estudiante

Paso 1 — Datos Paso 1 — Datos

Paso 2- Ingreso Paso 2- Ingreso

Paso 3- Eleccidn area/asignatura/universo | Paso 3- Eleccion area/asignatura/universo

Paso 4- Eleccién SD (Mundo) Paso 4- Eleccién SD (Mundo)

Paso 5- Asignacion de roles (Grupos) Paso 5- Asignacion de roles (Grupos)
Paso 6- Poderes/herramientas Paso 6- Poderes/herramientas

Paso 7- Metas/recompensas Paso 7- Metas/recompensas

Paso 8- Realimentacion docente Paso 8- Realimentacion docente

Recursos: Soporte para software: Windows e 10S

6. 1 EJECUCION DEL PRODUCTO TRANSMEDIA

DEFINICION DEL MODELO 6D PARA EL SITIO GAMIFICADO DIRIGIDO A NINOS
Y NINAS

Construir un producto transmedia basado en
Objetivos del proyecto gamificacion estructural y profunda
combinada con la logica del Juego Serio
qué a través de la apropiacién critica de las
tecnologias de la informacion y la
comunicacion, fomenten procesos de
aprendizaje centrados en la interactividad,
conectividad, hipertextualidad y la

convergencia de medios.

Conductas Claves -Apropiacion  critica de las  Tic

(pensamiento critico)
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-Particiacion activa

-Aprendizaje individual y colectivo dentro
de la resolucién de problemas

-Autonomia

-Diversion

-Juego de rol

Jugadores

Basado en la tipologia descrita por Richard
Bartle (1996) 1. asesinos: son ganadores,
pero para ellos ganar no es suficiente,
necesitan ser los mejores y conseguir el
primer puesto en la tabla de clasificacion. 2.
triunfadores: son aventureros y se mueven
guiados por un afan de superacion personal
para ir subiendo niveles y desblogueando
contenidos. 3. sociables: juegan para
relacionarse con otros jugadores, para ellos
jugar es compartir ideas, experiencias y
crear una red de contactos o amigos. 4.
exploradores: les gusta explorar el juego,
descubrir nuevas cosas.

Los jugadores estaran en los rangos de edad
de los 8 a 12 afios lo cual corresponde a
estudiantes segln la medida colombiana a
los grados 4tos, 5tos, 6tos y 7tos, aungue se
podran trabajar como proyectos. (Se hace la
salvedad de que el presente producto se
puede adaptar al contexto segun las

necesidades)
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Desarrollar los ciclos de actividad

ENGAGEMENT (enganche) loops

Puntos: Total a alcanzar-100.000 (puntajes

otorgados por equipo)

Participacion: 100

Progreso en las tareas:500

Trabajo en equipo: 500

Propuestas individuales/colectivas
extra:500

Producto final por mundo: 1000
Puntualidad: 100

Asistencia: 100

PROGRESSIVE (progresivos) loops
Desafios: El juego tendra 4 niveles/retos por
asignatura y estran distribuidos de esta
forma

Nivel 1: 5000p alcanzando

Nivel 2: 10000p alcanzando

Nivel 3: 15000p alcanzando

Nivel 4: 20000+ alcanzando

La diversion

Este producto transmedia no basa solo su
estructura desde la gamificacion (Werbach
y Hunter, 2012), sino; que se circunscribe
tambien bajo la légica de los juegos serios
(Marczewski, A, 2015). Por lo tanto, la
metodologia que surge de la utilizacion de
técnicas propias de los juegos en ambientes
no ladicos permite que, dentro de la
transversalizacion de ambos pensamientos,

se pueda crear no solo el entorno de
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gamificacion, sino que desde estas
perspectivas el aprendizaje pueda ser
asumido como un juego y no como algo
rigido e inamovible dentro de los
pardmetros tradicionales de la escuela.

Es asi, que el presente producto presenta

no solo la estructura del juego, sino que
plantea 4 universos ambientados por una
artista Colombiana <Claudia Monsalve>,
quien le da vida a los cuatro universos y
sus mundos por medio de sus trazos, es
decir, los equipos tendrén una construccion
simulada de un juego de competencia entre
“tribus”. (esperando con ello, que los
estudiantes puedan sentir identificados por
los personajes que interpretaran.)
-Interpretacion de roles

-Otorgar premios por medio de medallas
como (Boys Scouts).

-Tabla de posiciones de los grupos

-Retos en cada clase

-Evaluaciones del proceso (otorgar
beneficios a quienes obtengan buenos
resultados, comodines para préximos

mundos, encontrar un tesoro de pts, etc)

Herramientas

MECANICAS:
-Trabajo en equipo: Debera ser un trabajo
completamente articulado entre cada una de

las funciones.
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-Recompensas: Ganar puntos por cumplir
con los retos y demas reglas.

-Turnos: Habra un dado que definira los
turnos en la participacion, 1-2-3-4. El orden
en que caiga se asignaran los turnos para
cada equipo.

-Desafios: Cada secuencia didactica
(planeta) constara de diferentes retos los
cuales duraradn aproximadamente 2 meses,
cuatro horas a la semana pudiendo ser
distribuidas en dos sesiones de 2 horas por
semana. (se puede pensar que el tiempo en
los planetas descritos trasncurre de una
forma mucho mas acelerada que aqui en la
tierra)

- Transacciones: los estudiantes podran
hacer intercambios de informacion (Siendo
el docente el intermediario) como una forma
de cooperacion, aunque queda a libertad del
grupo el cobrar con puntos cuya
informacion. Y deberd hacerlo el estudiante
que funge como vocero del equipo.
-Produccion textual propia: Los trabajos
que se entreguen en cada uno de los
mundos, entre mas criticos y analiticos sean,
mayor puntaje obtienen.

-Tabla de puntuaciones individuales y
grupales: El docente tendra un excel o una
planilla donde se consignaré el progeso de

los estudiantes. Y sus notas respectivas, el
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docente tendra la libertad de asignar la nota

segun su tipo de calificacion.

Ejemplo:

*Insuficiente o (uno): equipo con 1000pts
*Aceptable o (tres): equipo con 3000pts
*Sobresaliente o (cuatro): equipo con
4500pts

*Excelente o (cinco): equipo con 5000pts+
-Niveles: cada universo (secuencia
didactica) contara con 4 niveles (mundos)
-Barras de progreso: Se presentara el
avance de cada uno de los estudiantes y sus
repectivos equipos.

Penalidades:

*No asistencia 100

*No entrega de trabajos 500

*Copia por derechos de autor 2.000
Comunicacion entre los miembros de los
equipos y los demas grupos, serd por medio

de redes sociales.

DINAMICAS:

- Emociones (nivel psicologico):
imaginacion, curiosidad, alegria,
competitividad, frustacion,
identidad

- “MULTIVERSOS DIDACTICOS”
presenta como propuesta inicial 4

(Universos<1-Ciencias Naturales,

89




2-Lenguaje, 3-Matematicas, 4-
Geografia), las cuales poseen 4
mundos (secuencias didacticas)
cada uno:
¢.Como abordar las ciencias naturales,
Lenguaje, Matematicas y Geografia desde
la vision de los 4 mundos?
1-Natural: Natural-bioldgico, el lenguaje de
la naturaleza, la razén/logica/matematica de
la naturaleza, y desde la geografia la
naturaleza
2- El lenguaje: La naturaleza del lenguaje,
la l6gica/matematica del lenguaje (0 si es
arbitrario pailander para este), el lenguaje
desde la geografia.
3- Matematicas: La naturaleza de las
matematicas, el lenguaje de las
matematicas, y la ubicacion geografica
dentro de la cual se aplican las leyes de las
matematicas (¢, o son las de la fisica?)
4- Geografia: La naturaleza de la
geolocalizacion  sedentario/nomada, el
lenguaje en diferentes partes del mundo,
mapas politicos y mediciones matematicas
de la tierra'y sus elementos.
Progresion: Se hara por medio de los retos
dentro de los mundos, los cuales los llevan
a nuevos mundos.
Restricciones: Solo se podra compartir
hasta cierto tipo de informacién entre la

interaccion de los estudiantes.
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Penalidades: Se hara restando los puntos.
Realimentacion: EL DATO. Serd uno de
los comodines a los que podran acceder los
equipos para conocer un dato relevante.
Premios: Puntos lo que se traduce a notas,
ademas de ganar un distincion al alcanzar

cada uno de los mundos

COMPONENTES:

Equipos:

(Elementos para los jugadores,
simbolo/escudo del equipo- brazalete
distintivo para cada estudiante, aunque se
dejara la opcién abierta para que los
estudiantes puedan crear sus propios
distintivos respetando el concepto primario
de cada equipo y también sus propios
avatares, quienes lo hagan ganaran puntos
adicionales como trabajo en equipo)
PREMIOS/MEDALLAS:

Universo 1 (el premio es un objeto/simbolo
que represente los 4 elementos) y debe
tambien tener un nombre el premio (para
matematicas una figura con la formula de
albert Einstein E= M2)

Natural (creacién del universo, charles
darwin, aparicién de la vida) representan los

4 elementos:aire, fuego, tierra y agua.

Universo 2: (el premio es un objeto/simbolo

que represente el lenguaje-el habla-la voz)
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Lenguaje (Luego de la aparicion de la vida
se conjuga en el desarrollo de las
civilizaciones, empezando desde el
lenguaje, primero fueron los sonidos, luego
arte rupestre-luego escritura)

las tribus representan sonidos, texturas,
voces, ilusion (onomatopeyas luego el arte
rupestre.

Universo 3. Matematicas. (El premio es un
objeto/simbolo que represente la forma en
que el mundo esta construido por las leyes
de la fisica y de la matematica) qué pasa con
la fisica cuantica?

las tribus representan las formas
geométricas Cubo — Icosaedro — Tetraedro —
Octaedro)

Universo 4:

Geografia (EI premio es un objeto/simbolo
que represente la forma en que habitamos el
planeta, la georeferenciacion politica,

econdmica.

Muestras de dinamicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter pag.80)

Puntajes esperados por clase para alcanzar los objetivos:

NIVEL CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4
1 1400 1000 1000 2000
2 1400 1000 1000 2000
3 1400 1000 1000 2000
4 1400 1000 1000 2000

TOTAL: 20.000pts+
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UNIVERSO NATURAL:

SECUENCIA DIDACTICA 1
TEMA: La Contaminacion Ambiental

Objetivo: Reconocer el origen, el cimulo cientifico, matematico y geografico basico de la

contaminacion ambiental y/o naturaleza.

1-Se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes, y cada uno de ellos estara representado

por un elemento:

Equipo # 1: Aire 1000 p
Equipo # 2: Fuego 1000 p
Equipo # 3: Tierra 1000 p
Equipo # 4: Agua 1000 p

*(Puntos para el equipo los cuales podra utilizar en “pista importante”, “Pago de penalidad

por incumplimiento o por falta a una de las reglas” )*
2- Cada uno de los 5 participantes cumplira un rol dentro del equipo dividido asi:

+Controlador del tiempo (Relojero) Garantiza el cumplimiento del tiempo asignado para

las diferentes actividades

+Coordinador de convivencia: Garantiza el cumplimiento de las reglas de cada actividad,
la participacién de todos los miembros del equipo y evita la distraccion de los mismos

desarrollnado actividades no sugeridas dentro del juego.

+Coordinador de material (logistica?): Recibe, organiza y devuelve completo el material
utilizado en todas las actividades, ademas de estar pendiente de los recursos que se necesitan

para llevar a cabo los retos.

+ Relator (Vocero): Registra la informacion del grupo y la comparte cuando se le solicite
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+ Supervisor (lider): Hace seguimiento a cada uno de los retos y quien tendra la Gltima

palabra en la toma de las desiciones.

Nota: Si los equipos deciden entre ellos elegir el papel de cada uno dentro del juego se le
asignaran puntos extra de lo contrario se ingresaran los roles de cada uno en una bolsa y de
alli deberan escoger cual deberan cumplir (esto se toma como una falta ya que no estan

cumpliendo unos de los objetivos que es el trabajo en equipo Yy trabajo colaborativo)

3- EJECUCION DE LA SECUENCIA DIDACTICA (obtendran con el trabajo final final
1000pts)

A- PLANETA Natural-biolégico: La contaminacién ambiental (Observar anexo de la
secuencia didactica)

B- El lenguaje de la naturaleza: El planeta de las palabras (Explicaciéon y contraste con
autores sobre la problematica del reciclaje, como responde la naturaleza a la contaminacion
humana cémo entender su lenguaje el cual expresa de multiples formas. Huracanes,

terremotos, etc.--lecturas)

C- La razon/logica/matematica de la naturaleza: El planeta de la “razon/leyes” (leyes de la

matematica y de la fisica que respondan a este planeta)

D- La naturaleza en la geografia: El planeta brajula (ubica y presenta el punto del trabajo

final y las conclusiones)

RECURSOS ADICIONALES PARA EL DOCENTE:

DIGITAL

Formas de comunicacion entre equipos (Blogs, wikis, redes sociales)
Comodin:

MATERIAL CONCRETO

Formas de comunicacion entre equipos: carteleras que funcionan como blogs, diccionarios

como

EL COMODIN
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AGUA: (VIDA) salvar a un compariero
TIERRA: (VIDA) salvar a un compafiero
AIRE: (VIDA) salvar a un compariero
FUEGO: (VIDA) salvar a un compafiero
PREGUNTAS SORPRESA:

COMPRAR PISTAS se llamara el DATO Sera uno de los comodines a los que podran

acceder los equipos para conocer un dato relevante.

Los siguientes universos quedaran en construccion:

UNIVERSO DE LAS PALABRAS: (Lenguaje)

SECUENCIA DIDACTICA 2
TEMA:
Objetivo:

1-Se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes, y cada uno de ellos estara representado

por un elemento:

Equipo # 1: (Onomatopeya (nota musical que represente el primero sonido)) 1000 p
Equipo # 2: (Lenguaje aprender a hablar- simbolo que represente la voz) 1000 p

Equipo # 3: (Laescritura) 1000 p

Equipo # 4: (oasis-el conocimiento acumulado-democratizacion de la informacion) 1000

*(Puntos para el equipo los cuales podra utilizar en “pista importante”, “Pago de penalidad

por incumplimiento o por falta a una de las reglas” )*

2- Cada uno de los 5 participantes cumplira un rol dentro del equipo dividido asi:
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+Controlador del tiempo (Relojero) Garantiza el cumplimiento del tiempo asignado para

las diferentes actividades

+Coordinador de convivencia: Garantiza el cumplimiento de las reglas de cada actividad,
la participacion de todos los miembros del equipo y evita la distraccion de los mismos

desarrollnado actividades no sugeridas dentro del juego.

+Coordinador de material (logistica?): Recibe, organiza y devuelve completo el material
utilizado en todas las actividades, ademas de estar pendiente de los recursos que se necesitan

para llevar a cabo los retos.
+ Relator (VVocero): Registra la informacion del grupo y la comparte cuando se le solicite

+ Supervisor (lider): Hace seguimiento a cada uno de los retos y quien tendra la dltima

palabra en la toma de las desiciones.

Nota: Si los equipos deciden entre ellos elegir el papel de cada uno dentro del juego se le
asignaran puntos extra de lo contrario se ingresaran los roles de cada uno en una bolsa y de
alli deberan escoger cual deberdn cumplir (esto se toma como una falta ya que no estan

cumpliendo unos de los objetivos que es el trabajo en equipo y trabajo colaborativo)

3- EJECUCION DE LA SECUENCIA DIDACTICA (obtendran con el trabajo final final
1000pts)

A- La naturaleza del lenguaje
B- la I6gica/matematica del lenguaje (o si es arbitrario pailander para este),

C- La geografia del lenguaje.
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UNIVERSO DE LAS MATEMATICAS: (Matematicas)
SECUENCIA DIDACTICA3

TEMA:

Objetivo:

1-Se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes, y cada uno de ellos estara representado

por un elemento:

Equipo # 1:(como se calcula o cual es el simbolo de una onomatopeya en las

matematicas?)1000 p

Equipo # 2: (un simbolo matematico que represente una accion del lenguaje eje: Pl
(3,1419) 1000 p

Equipo # 3: (leyes ortograficas)1000 p

Equipo # 4: (Figura o formula importante en la matematicay fisica-un hecho importante
en cuanto al conocimiento por ejemplo el Bosén de Higgs (como descubrimiento
importante si tiene un simbolo o sobre las nuevas formas de la materia si los definen en

la tabla periddica, aunque tenga que ver mas con lo quimico) 1000 p

*(Puntos para el equipo los cuales podra utilizar en “pista importante”, “Pago de penalidad

por incumplimiento o por falta a una de las reglas” )*
2- Cada uno de los 5 participantes cumplira un rol dentro del equipo dividido asi:

+Controlador del tiempo (Relojero) Garantiza el cumplimiento del tiempo asignado para

las diferentes actividades

+Coordinador de convivencia: Garantiza el cumplimiento de las reglas de cada actividad,
la participacién de todos los miembros del equipo y evita la distraccion de los mismos

desarrollnado actividades no sugeridas dentro del juego.

+Coordinador de material (logistica?): Recibe, organiza y devuelve completo el material
utilizado en todas las actividades, ademas de estar pendiente de los recursos que se necesitan

para llevar a cabo los retos.
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+ Relator (Vocero): Registra la informacion del grupo y la comparte cuando se le solicite

+ Supervisor (lider): Hace seguimiento a cada uno de los retos y quien tendra la Gltima

palabra en la toma de las desiciones.

Nota: Si los equipos deciden entre ellos elegir el papel de cada uno dentro del juego se le
asignaran puntos extra de lo contrario se ingresaran los roles de cada uno en una bolsa y de
alli deberan escoger cual deberan cumplir (esto se toma como una falta ya que no estan

cumpliendo unos de los objetivos que es el trabajo en equipo y trabajo colaborativo)

3- EJECUCION DE LA SECUENCIA DIDACTICA (obtendran con el trabajo final final
1000pts)

A- La naturaleza de las matematicas,
B- El lenguaje de las matematicas,

C- La ubicacion geografica dentro de la cual se aplican las leyes de las matematicas.

UNIVERSO GEOGRAFICO

SECUENCIA DIDACTICA 4
TEMA:
Objetivo:

1-Se conforman 4 equipos cada uno de 5 estudiantes, y cada uno de ellos estara representado

por un elemento:

Equipo # 1 (Musica)1000 p
Equipo # 2: (La cultura) 1000 p
Equipo # 3: (La economia)1000 p

Equipo # 4: (Politica)1000 p
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*(Puntos para el equipo los cuales podra utilizar en “pista importante”, “Pago de penalidad

por incumplimiento o por falta a una de las reglas” )*
2- Cada uno de los 5 participantes cumplira un rol dentro del equipo dividido asi:

+Controlador del tiempo (Relojero) Garantiza el cumplimiento del tiempo asignado para

las diferentes actividades

+Coordinador de convivencia: Garantiza el cumplimiento de las reglas de cada actividad,
la participacion de todos los miembros del equipo y evita la distraccion de los mismos

desarrollnado actividades no sugeridas dentro del juego.

+Coordinador de material (logistica?): Recibe, organiza y devuelve completo el material
utilizado en todas las actividades, ademas de estar pendiente de los recursos que se necesitan

para llevar a cabo los retos.
+ Relator (Vocero): Registra la informacion del grupo y la comparte cuando se le solicite

+ Supervisor (lider): Hace seguimiento a cada uno de los retos y quien tendra la Gltima

palabra en la toma de las desiciones.

Nota: Si los equipos deciden entre ellos elegir el papel de cada uno dentro del juego se le
asignaran puntos extra de lo contrario se ingresaran los roles de cada uno en una bolsa y de
alli deberan escoger cual deberan cumplir (esto se toma como una falta ya que no estan

cumpliendo unos de los objetivos que es el trabajo en equipo Yy trabajo colaborativo)

3- EJECUCION DE LA SECUENCIA DIDACTICA (obtendran con el trabajo final final
1000pts)

A- La naturaleza de la geolocalizacion sedentario/nomada,
B- El lenguaje en diferentes partes del mundo, mapas politicos y mediciones
C- Matematicas de la tierra y sus elementos.

Direccidn de interfaz digital: https://polo1789.wixsite.com/multiversodidactico
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CONCLUSIONES

La construccion del producto tranmedia Multiversos Didacticos <Juego, Me divierto y
Aprendo> cont6 con bases tedricas solidas que tendieron un fuerte baluarte para dar una
mirada diferente desde dos perspectivas al presente trabajo de profundizacion, una desde el
uso digital de un software que permita la interactividad con el juego y la otra desde el uso de
material concreto (andlogo) comprendiendo el uso critico de latecnologia, es decir, el manejo
dado a la tecnologia no solo de forma técnica e instrumental sino en donde el conocimiento
sea la fuente para el quehacer tanto del docente como del estudiante en el momento de
ejectutar la estrategia didactica. Por lo tanto, el trabajo desarrollado desde la pre-produccion
se basd en estrategias y estructuras creadas por expertos en el ambito de la gamificacion, para
que asi, hubiese un nivel acertivo de éxito en la posterior ejecucion del Demo elaborado, ya
desde la parte de produccion del producto se buscé utilizar elementos holisticos que
entregasen una nueva forma de percibir gréafica y artisticamente el desarrollo de personajes o
avateres, niveles a desarrollar, herramientas y recompensas al alcanzar los prop6sitos de cada

una de las actividades que se llevan a cabo una a una dentro de las secuencias didacticas.

Tanto desde la parte tedrica, de planeacion y ejecucion del Demo transmedia se escruté un
sin nimero de proyectos y productos ya disefiados para que no quedase una copia de lo ya
realizado desde otras propuestas, para asi, entregar un disefio de alta calidad que responda a
nuevas formas de dinamismo critico y educativo, y principalmente para aquellas instituciones

educativas que no cuentan con medios electronicos y de conectividad web .

Dada la amplitud de los multiversos, y respetando el sentido secuencial de los demas
universos, se opto por desarrollar en su totalidad uno de ellos, siendo el <Univeros Natural>
el desarrollado en su totalidad como un primer DEMO desde el uso del material concreto,
quedando la parte digital del sotware como segunda parte del proyecto de profundizacion, ya
que este requiere nuevas herramientas técnicas y artisticas que se tendra dentro del tintero

para su futura continucacion.

Finalmente, la ejecucidn de la primera parte del DEMO creada en el presente producto, se
pretende entregar a docentes del area de las Ciencias Naturales como estrategia de

transversalizacion con estudiantes de la institucion alguna de las instituciones que opten por
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implementar la gamificacién como instrumento que aunque no tiene como fin sobresalir en
el desempefio académico que obtengan los estudiantes sino que busque una transformacion
de como se percibe la tecnologia y también del como se puede trascender el concepto de aula
de clase dentro de los planteles educativos, de aquellos colegios que no cuenten con

formacién y equipamientos digitales.
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7. ANEXOS

- Afiche Multiversos Didacticos
-Historia Multiversos Did4cticos
-Afiche Universo Natural
-Instructivo

-Materiales

-Fotos Material concreto impreso

-Interfaz prototipo del software : https://polo1789.wixsite.com/multiversodidactico

-Enlace proceso de construccién del producto:
https://www.mindomo.com/mindmap/producto-pedaggico-transmeditico-
€6691458b6474f3291880772bd1d3fd1
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