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Introduccion

“Este nuevo escolar...ya no habita la misma tierra ni tiene la misma relacion
con el mundo... ya no habitan el mismo tiempo, viven una historia muy
diferente donde son formateados por los medios y por la publicidad, viven en
lo virtual, escriben de otro modo y hablan otra lengua”. Serres, (2013, p. 15-
16).

El presente trabajo investigativo que lleva por nombre “Creacion literaria a través de
Instagram- Narrativas Transmedia: Construccion de Experiencias en Lenguaje”, elaborado por
Adriana del Pilar Potosi Rebolledo y Diana Patricia Morales Quinayas hizo parte de un
macroproyecto denominado “Narrativas transmedia: construccidon de experiencias en lenguaje”, en
el marco de una linea de investigacion en Problemas de la Pedagogia del Lenguaje, en el Programa
de Licenciatura en Literatura y Lengua Castellana. Un acercamiento al problema deja ver como con
la llegada de la nueva cultura y la expansién de avances tecnoldgicos, se da la bienvenida a las la
nuevas tecnologias de la informacion y el conocimiento!. Este acontecimiento produce
transformaciones cognitivas y socioculturales, que influyen en la cultura académica, cuyas practicas
pedagogicas lectoescritoras se construyen mediadas por la computacion. Por eso “la revolucion del
texto electronico lo es también de la lectura” como lo expresa Chartier (1999, p.3). En estas préacticas
sus actores principales asumen una competencia digital, con nuevos roles, capacidades y dinamicas.

Sin embargo, existe aun una brecha tecnoldgica en la escuela, donde aun persiste una
catedra de tecnologia aislada, y no desde las disciplinas, y en lo posible con enfoques pertinentes,
nuevos usos y narrativas. Tal es el caso de las narrativas transmedia (entramado virtual) que integra
diversas aplicaciones y sistemas de significacion a disposicion de los usuarios, que permite
reinventar las didacticas en el area de lenguaje. Los docentes de siete instituciones consultadas, en
su mayoria (segun exploracion diagndstica situada)?, sienten el uso de las NTIC como una
herramienta ajena y compleja para superar sus practicas tradicionales, y advierten la no inclusion
de las herramientas NTIC, las limitaciones frente al acceso, conexion e infraestructura. Por esto,

se mantiene la brecha o desigualdad tecnoldgica y cognitiva, ain con la emergencia de su uso en

! Unigarro (2004) cita a Ramoén, 1999, p.50 que la entiende como “la capacidad de producir, almacenar, transmitir y
recuperar la informacion generada por los soportes de la informacién y de la comunicacion”.

2 Recoge datos como y para qué se usan las TIC a nivel educativo y personal, cuales son las dificultades y/o
oportunidades que brinda la virtualidad, como observan el uso de las TIC en el ambito educativo, entre otras.
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la educacion. Para Serres, (2013, p.3) “la nueva generacion tendra que reinventar todo: una manera
de vivir juntos, instituciones, una manera de ser y de conocer...”

De acuerdo a lo anterior, existe la necesidad del cambio consciente, el uso creativo,
pertinente y critico, desde didacticas innovadoras. Al decir de Unigarro (2004, p.22) “La
institucion educativa debe comprender y asumir que el aula no es el Unico sitio para educar y que
la tiza y el tablero no son las unicas herramientas de la didéactica”. A lo anterior es necesario
formular la pregunta: ;¢ Como construir experiencias pedagogicas en lenguaje mediante narrativas
transmedia? Ante esta incertidumbre, una hipétesis de trabajo es ver cdmo una construccion de
experiencias pedagdgicas en lenguaje mediante narrativas transmedia permite innovar la
formacion en Lenguaje. El objetivo general que orienta esta propuesta persigue: construir
experiencias pedagdgicas en Lenguaje mediante narrativas transmedia, para innovar la formacion
linguistica. Para esto se propuso: 1. Realizar una etnografia sobre practicas educativas o
socioculturales del lenguaje con las NTIC, para construir un diagnostico de su realidad situada. 2.
Construir experiencias pedagdgicas en Lenguaje, mediante narrativas transmedia. 3. Sistematizar
las experiencias pedagdgicas, para la comprensién de la relacion educacion y comunicacion.

Por otra parte, se priorizan dos razones que justifican este estudio: desde el &mbito
educativo y disciplinar, se construye en consonancia con teorias, practicas y politicas educativas
en Lenguaje, a nivel nacional e internacional.® La atencion a diversos ejes, metas, campos y
derechos de trabajo pedagdgico e investigativo como: la produccién y comprension comunicativa,
la construccion de sistemas simbdlicos, la Etica de la comunicacion, que se potencian con el
desarrollo de competencias digitales, pues las Narrativas Transmedia permiten potenciar un relato
lectoescritor (con el uso de plataformas y discursos tecnoldgicos) que se mezcla y trasciende en
diferentes formatos (libro, post, spot, podcast, videos, peliculas, etc.), como curriculo alternativo
digitalizado. Desde el d&mbito sociocultural, se percibe como en la sociedad los dispositivos
tecnoldgicos tienen una diversidad de funciones e impactos, en la cotidianidad social y profesional,
de manera local y global. En la actualidad, las NTIC han propiciado el desarrollo de las
instituciones y de las empresas, de las profesiones y oficios. Las NTIC y las competencias

tecnoldgicas se convierten en aliadas para los sujetos de lengua y lenguajes para las relaciones con

3 (Lineamientos curriculares, lengua castellana MEN, 1998, Estandares Basicos de Competencias, MEN, 2006,
Derechos Bésicos de aprendizaje, MEN, 2017, Estandares de competencias en TIC para docentes, UNESCO (2008)
y Marco comln de competencia digital docente, INTEC, 2017).
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el mundo y la realizacion existencial. Y en especial transforman las experiencias de formacion en
lenguaje para empoderarse y empoderar a los escolares y a los ciudadanos con los cuales se
interactua, tanto en los espacios de practica pedagdgica e investigativa, como en el desarrollo de
proyectos socioculturales, atendiendo competencias basicas y fundamentales del maestro
(Ministerio de Educacion Nacional de Colombia-MEN, 2014)%.

Valga decir, que los antecedentes investigativos plantean la integracion las NTIC a los
ambitos personal y educativo, al tiempo que explicitan las representaciones sociales sobre las TIC,
sus potencialidades, transformaciones, usos efectivos, implicaciones y desafios de las tecnologias
y laweb en la educacion y la interaccidn que ejecutan los nativos e inmigrantes digitales. Destacan
los modos distintos de acceder, usar, construir y concebir el conocimiento; es decir, dan cuenta de
un cambio de paradigma cultural. Ven un modo representativo en el uso de la Transmedia, como
proceso basado en la construccién colectiva, activa e interactiva, en comunicacién bidireccional,
gracias a los nuevos espacios, herramientas y experiencias que ofrece internet, con las que se crea,
dialoga y negocia un bagaje de contenidos en una convergencia de medios. Se vuelve inevitable el
flujo de formatos de contenidos digitales que se comparte, hibrida y amplia a través de multiples
relatos, canales, medios andlogos y digitales, como practicas interactivas exitosas.

El marco teorico estd constituido por una teoria binaria: 1. Teoria Tecno-educativa 2.
Teoria Tecno-comunicativa. La propuesta articulé conceptos como narrativas transmedia,
experiencias en lenguaje, configuracion didactica, cultura de convergencia medidtica, el lenguaje
de los nuevos medios, inteligencia colectiva, cultura participativa, discurso hipertextual, nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion (NTIC), entre otros. En este orden de ideas, con
la Teoria Tecno-educativa se trabaja la Cultura académica, cultura escrita y nueva cultura; la
integracion ciencia e informatica en la sociedad del conocimiento, y politica educativa con las TIC.
Y, con la Teoria Tecno-comunicativa se asume las intersecciones educacion y comunicacion y
lenguaje y comunicacion: cultura de la convergencia de medios y narrativas transmedia.

Respecto a la Cultura académica, cultura escrita y nueva cultura, se puede decir que la
escuela, como cultura académica, es una de las instituciones mas impactada y favorecida por la

incursion de las NTIC, en todos sus niveles. Chartier (1999), da cuenta de la revolucion del texto

4 Saber ensefar (competencia para comprender, formular y usar la didactica de las disciplinas). Saber formar (competencia
para utilizar conocimientos pedagdgicos que permitan crear ambientes educativos), Saber evaluar (competencia para
reflexionar, regular y decidir sobre los procesos de formacion).
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electronico en la cultura académica, como transformacion cultural del libro impreso en (soportes,
estructuras, reproduccion y recepcion), y una revolucién generadora de conocimiento, que ordena
nuevas relaciones con el texto: otras condiciones y maneras de lecto-escribir y otras técnicas
intelectuales (texto intangible, sin lugar propio, transcurrido en una pantalla, de libre composicion
y manipulacion, facil acceso e inmediato).

En este mismo sentido, Chartier (2004) da cuenta de estas mutaciones y evidencia brechas
digitales (por las diferencias socioeconémicas en los paises y por las practicas educativas
tradicionales). Demanda la reconfiguracion del modelo escolar y la atencion a la lectura y a la
escritura como capacidades transversales para superar el analfabetismo funcional y el iletrismo, ya
gue permiten el acceso a las innovaciones tecnoldgicas, a la informacion, a la comunicacion y a la
participacion sociocultural y econdmica. Explicita el valor del hipertexto, como otro tipo de
experiencia, de literatura electrénica y navegacion a través de la web. Enfatiza que hoy la escuela
tiene la necesidad de adecuarse a los avances y generar empatia con los estudiantes cibernautas,
creando conciencia del uso tecnolégico adecuado.

Asi mismo, Serres (2013) enfatiza que los jovenes ya estan en relacion con la cultura
electrénica y aconseja la emergencia de un curriculo que piense ¢quién llega hoy en la escuela?,
¢queé se les debe ensefiar? Evidencia como la tecnologia ha creado un notable cambio de modelo,
perspectiva y vision. Su personaje de Pulgarcita es conquistadora de la escuela y la sociedad, con
mente diferente a la de sus ancestros; se relaciona en redes, es capaz de formar equipos,
comunidades y asambleas “El o ella... ya no se comunica de la misma manera, ya no percibe el
mismo mundo, ya no vive en la misma naturaleza, ya no habita el mismo espacio” (Serres, 2013,
p. 22), el autor expresa que el uso de la red no excita las mismas neuronas y zonas corticales que
el uso del libro, que su impacto ha traido una nueva democracia (voces, resistencias y
conocimiento). La mirada de Serres nos anima a repensar nuestra funcion abierta a un futuro.

Aqui es pertinente, el aporte de Unigarro (2004) sobre la Educacion virtual como encuentro
formativo, mediada por la conciencia y la autonomia, la técnica y la critica. Expresa que esta se
organiza como proceso que genera una accion comunicativa, con intenciones de formacion en el
que se ponen a prueba competencias de abstraccion (para separar informacion), pensamiento
sistémico (vision holistica, énfasis en enlaces, redes, conexiones entre personas, procesos y

contenidos), experimentacion (habitos y métodos para intentar nuevas técnicas, materiales,
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alternativas), cooperacion (trabajo en equipo, comunicacion de conceptos, realizacion de disefios
Y proyectos).

Para Avalos (2013) existe una aceleracion de las NTIC, por lo que se requiere integrar y
potenciar ciencia e informatica en los espacios educativos y socioculturales, y el desarrollo de
competencias tecnologicas con las cuales se puede generar mas participacion, colaboracion,
autoestima. Estas permiten trabajar un proyecto, tema, debates online, viajes virtuales a museos o
por recorridos historicos, como sucede con dispositivos moviles, teléfonos, iPod, Tablet, producir
contenidos y materiales virtuales con la web 2.0.

Con el uso de canales telematicos de comunicacion (email, chat), gestion de contenidos o
entornos de aprendizajes virtuales, la comunicacion sincronica y asincronica, como la
videoconferencia (con Webinar), avatares (con Second Life), clases virtuales (Skype, PDI o
pizarras). “El objetivo de crear objetos de aprendizajes digitales, 6sea, un conjunto de recursos
generados (videos, blogs, wikis, etc.) tiene muchos sentidos, dependiendo siempre de los objetivos,
Osea, para que se utilizaran” (Avalos, 2013, p.16). Asi también lo percibe Olivé (2017), con
responsabilidades socioeconémicas 0 un nuevo contrato social para la ciencia y la tecnologia —
para aumentar el bienestar social. Enfatiza la importancia de formar a los ciudadanos para
promover practicas y redes sociales, el fomento de los nuevos modos de produccion, distribucion
y aplicacién del conocimiento, y la solucion de problemas, como una condicion necesaria de las
NTIC y su potencial, con las condiciones adecuadas y tolerantes, para que sean publicas y
accesibles. Considera que existen desafios como disefiar politicas publicas y en relacion a
comunidades cientificas y saberes tradicionales, demandas sociales y bienestar social, que
requieren didacticas y como estructuras institucionales.

Para Murano (2005) la informética ingresoé a la educacion marcada por cambios politicos,
culturales, tecnolégicos y educativos, y su concepcién, conocimiento y aportes a los materiales
educativos se ha transformado, mas alla de los problemas de programacion hoy necesitaba de un
docente capacitado, pues el enfoque cambié a dominio, practica y habilidades en programas de
herramientas funcionalistas, que permitan la aplicacion tecnologica del proyecto con recursos,
estrategias y didacticas en diferentes areas. Concibe que hoy esta marcada por la comunicacién de
redes informaticas (internet y sus paginas web) y el acceso a fuentes de informacién, y que

contribuye al acceso democratizador de informacién, comunicacion y conocimiento.
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Se suma a este eje tedrico las politicas educativas con las TIC, como la UNESCO (2008),
propone unos Estandares de competencia en TIC para docentes. Sostiene que, para aprender y
trabajar con éxito, en una sociedad basada en el conocimiento, los estudiantes y docentes deben
utilizar la tecnologia digital con competencias adecuadas, oportunidades de aprendizaje y entornos
propicios, en combinacion con innovaciones en educacion. Recomienda el uso de dispositivos
tecnoldgicos implementando didacticas que permitan generar conocimientos e innovar, a su vez
ofrece un marco de referencia para las ofertas educativas a partir de directrices (objetivos,
estructura de los cursos, justificacion, contenidos, actividades, evaluacion, observaciones,
competencias de organizacion y administracion de programas de software).

Otra politica es INTEF® (2017), Marco comun de competencia digital docente, del Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y Formacién del Profesorado (INTEF) de Espafia, que asume
la competencia digital docente como capacidades y uso de la tecnologia con varios objetivos en
contextos educativos. Se estructura en 5 areas y 21 competencias estructuradas de manejo que se
dividen en 6 niveles de conocimiento, manejo y practica. Los niveles: A1, A2 (para nivel basico)
B1, B2 (para nivel intermedio) C2, C2 (para nivel avanzado). Se ofrecen descriptores basados en
términos de conocimiento, capacidades y actitudes. Respecto al &rea de lenguaje encontramos:
Area 1. Informacion y alfabetizacion (identificar, organizar y analizar informacion digital,
evaluando su finalidad y relevancia). Area 2. Comunicacion y colaboracién (comunicar en
entornos digitales, compartir y colaborar recursos en linea, en comunidades y redes). Area 3.
Creacion de contenidos digitales (reelaborar, crear, editar contenidos digitales aplicando licencias
de usos y derechos de propiedad intelectual). Area 4. Seguridad (uso responsable y seguro,
proteccion de informacion). Area 5. Resolucion de problemas (identificar necesidades y tomar
decisiones de uso de recursos digitales.

Ahora, pasamos al segundo eje de la Teoria Tecno-comunicativa, que compromete las
intersecciones entre educacion, comunicacién y lenguaje como una cultura de la convergencia de
medios. Barbero (2003) explicita las potencialidades de las tecnologias de la comunicacién y los
desafios que la comunicacion le plantea a la educacion, como lenguaje sociologico,
democratizante, por ser conectora global, informativa y productiva, definidora de cultura, poder y

mutacion, que permite otras racionalidades de la comunicacién. Supone un cambio de paradigma

5 Instituto nacional de tecnologias educativas y de formacion del profesorado.



15

e interaccion global, reconfiguracion cultural, nueva cosmovision y transformacion a problemas.
Expresa cdmo en educacion se plasman las contradicciones culturales y miedos al cambio de
escenarios, didlogos y dispositivos. Que existe “destiempos” o “deudas” en la educacion, la
universalizacion escolar y la brecha en produccién de ciencia y tecnologia, por lo que aboga por
atender las experiencias de los jovenes con la tecnicidad mediatica, asumiendo lenguajes y saberes,
transformando el modelo de comunicacion tradicional.

Las virtudes de este encuentro, con las NTIC, son reconocidas por Restrepo (2006), nos
habla de la Web como paradigma de comunicacion, deja ver como los modos de ser, sentir, y
actuar se ven transformados, la cual esté en el polo de lo mdltiple, del movimiento y del laberintico
con rasgos constitutivos como: Red-multiplicidad: elementos simultaneos y sus entrecruces;
virtualidad-levedad: evocacion de luz, reflejos, imégenes; sitio-visibilidad: la web es presencia
habitable; boton-exactitud: especificidad de la web; navegacion-rapidez: sin itinerario definido;
portal-consistencia: otra entrada a lo mismo y cambiante; web-conversacion: red maultiple de
sentido variados y plurales. Expresa que la comunicacion no exige presencia fisica, sino “presencia
virtual”, “co-encontrarse”, de “ser-ahi-con”; se trata de hacer comunidad viva, procesos
comunicativos con efectividad, racionalidad, puesto que su intencidn sera extender y crear cultura
en pro del ser humano.

De otro lado, Igarza (2009) nos acerca a estas nuevas formas de consumo cultural en
relacion con los medios; relaciona y evidencia los procesos de expansion e incorporacion de las
tecnologias, que construyen las nuevas practicas culturales, respecto al consumo mediatico y
relaciones y practicas urbanas de conectividad, que describe como cambio en la comunicacion mas
accesible, interpersonal, interactiva, instantanea, permanente, desde cualquier lugar, con el uso
extensivo y sofisticado de la telefonia movil, y que se resuelve como una convergencia de
aplicaciones y redes sociales. Otro de los cambios es la informacion, a la que los usuarios acuden
con una busqueda constante. Para el autor, se trata de una revolucién imparable, que establece
vinculos mediatizados y formas de consumo cultural. Destaca la innovacién en contenidos, con
los cuales los usuarios no solo pueden consumir, también producir, subir e intercambiar videos y
datos.

De manera especifica con esta didactica, Manovich (2001) nos habla de la convergencia
de medios en la nueva cultura comunicativa, como los dos tedricos que le siguen. Nos dice que la

identidad del lenguaje de los nuevos medios ha cambiado de manera mas dréstica, con la l6gica de
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la distribucion postindustrial: a la “produccion a peticion del usuario” y al “justo a tiempo”, posible
gracias a las redes de ordenadores. Es asi como, con el principio de modularidad refiere sobre
unos elementos que se agrupan en objetos a mayor escala, pero que siguen manteniendo sus
identidades por separado; asi mismo el principio de variabilidad ilustra como los cambios en las
tecnologias mediaticas estan relacionados con el cambio social. También, el principio de
digitalizacion, que se caracteriza por pérdida de datos, degradacién y ruido. Ademas, el principio
de interactividad, donde se objetiva y aumenta la conciencia.

Para este autor, una consecuencia de la informatizacion de los medios es la
transcodificacion, propia del ordenador. En este sentido, para Jenkins (2006) la cultura de la
convergencia de los medios es un territorio en el que los viejos medios y los nuevos se entrecruzan;
donde el poder del productor mediatico y del consumidor interaccionan. Es un fendmeno
colaborativo o inteligencia de conjunto de modo competente y responsable. Se trata de una Idgica
cultural donde todos poseen el derecho a participar en la cultura, y donde fluyen contenidos,
nuestras vidas, saberes y deseos. Se conceptla desde tres categorias: convergencia mediatica (flujo
de contenidos y cooperacion de plataformas mediaticas y audiencias, con experiencias de
entretenimiento;® cultura participativa (accesibilidad participativa, activa y formas de
comunicacion, consumo y produccién de contenidos), individual o colectiva, con ideas, intereses
y objetivos. Se encuentran temas variados e ideas, con contenido (creativo) y duplicado (se da otra
propuesta -un libro puede ser ebook, video juego, pelicula, tutorial, sitio internet, etc.) Por ultimo,
inteligencia colectiva (juntura de piezas, con el saber y habilidades que cada individuo posee y
aporta).

Para finalizar, nos remitimos a la categoria de “Narrativas Transmedia” segun Scolari
(2013) quien nos explica que las nuevas tecnologias son una forma de relato o narrativa que se
expande a través de diferentes sistemas de significacion (verbal, iconico, audiovisual, interactivo,
etc.) y medios (cine, cdmic, television, videojuegos, teatro, etc.) y plataformas de comunicacion,
cuyo proceso no es una simple adaptacion de un lenguaje a otro, sino que el texto o su historia ya
no es el mismo, que se trata también de una practica de produccion de sentido. El autor expresa:

“No estamos hablando de una adaptacion de un lenguaje a otro (por ejemplo, del libro al cine),

6 Como antecedente Henry Jenkins (2006) relaciona a Ithiel de Sola Pool, llamado “Profeta de la convergencia” que
en 1983 propuso la existencia de un solo medio fisico llamando a este proceso “convergencia de modos” (encuentro
de medios en una sola media).
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sino de una estrategia que va mucho mas alla y desarrolla un mundo narrativo que abarca diferentes
medios y lenguajes.

El concepto de mundo transmedia nos lleva a una teoria de los mundos narrativos” (Scolari,
2013, p. 24) y sistematiza el concepto de interfaz a través de unas leyes, para un saber hacer, como
metéfora, segun el autor permite comprender una idea en términos de otro, y que depende del
contexto en el que se quiere aplicar. Las leyes referidas se relacionan con interaccion,
transparencia, ecosistema, evolucion o procesos, co-evolucion y transformacion, no extincion o
reutilizacion, simulacion o sobrevivencia, complejidad, no lineal, practicas politicas, innovacion.
Todo esto es asumido como una reflexion sociotécnica respecto a un fenémeno transversal en la
industria de la cultura.

Es necesario enunciar que el concepto de experiencia segin Benjamin, W (1986),
enunciado por Di Pego, A. (2015), tiene variaciones: Uno, el desplazamiento de la experiencia del
ambito del sujeto individual para pensarla como una praxis plural y compartida. Dos, el
desplazamiento de la experiencia del plano cognoscitivo para concebirla como un fendmeno social
y politico vinculado a la narracién, como actividad colectiva y sentidos compartidos. Tres, el
desplazamiento de la experiencia compartimentada y fragmentada por una experiencia ampliada
que pueda asir destellos de lo inmediato, lo indeterminado, lo inarticulado. Es un concepto que se
resignifica, para ser cierto tipo de sabiduria, mas amplio que el conocimiento, es saber practico y
de relacién con los otros; esté ligada al viaje, a la aventura, a la vida, con una dimension social e
historica, que aporta verdad, y &mbitos de significacion o espiritu. Hablar de experiencias en
lenguaje, implica pensar el lenguaje con sus asociaciones polisémicas, ya concebido por Saussure
(1967) y Chomsky (1979), Segun Escutia, M. (2013), para Chomsky el lenguaje es un sistema de
signos y capacidad humana, innata y universal que nos permite expresar infinidad de ideas,
informaciones, situaciones, experiencias, vivencias y emociones, sobre el cual la sociedad va
marcando las pautas sobre las normas y usos comunes del lenguaje. En cambio, segln Bigot, M.
(2010), Saussure bien lo concibié como una ciencia que estudia la vida de los signos en el marco
de la vida social, y que se despliega a través de dicotomias: lenguaje/lengua, lengua /habla,
significante /significado, diacronia / sincronia, entre otras. Es decir, una construccion social que
no para de evolucionar para inventar, organizar y desarrollar un sistema de signos que permite
establecer la comunicacion social que tiene relacion con el medio, los avances, como sistema

dinamico, cambiante y flexible.



18

Por otra parte, la metodologia involucra: enfoques metodoldgicos y disefio con diversidad
de técnicas e instrumentos. La investigacion es de caracter cualitativo, involucra perspectivas
socioculturales y sociocriticas que buscan transformar realidades educativas y humanas. Se asume
diversas etapas (preparatoria, disefio y reflexion), trabajo de campo (interactiva), analitica
(sistematizacidn), Informativa (presentacion de resultados) y la observacion descriptiva del mundo
social, y las experiencias y opiniones de sujetos reales que informan sobre problemas y
significados (Rodriguez y Gomez, 1996 y Monje 2011).

Se trata de una convergencia de enfoques, edumatico y educomunicativo (educacion e
informaética, educacion y comunicacion), con una ecologia de los medios. De igual manera la
Pedagogia critica, comunicativa, segun De Mello y Rosa (2009) nos permite analizar, criticar y
proyectar las practicas escolares, con una perspectiva incluyente, solidaria y democratica. Para
Ramirez (2008), es una manera ética de pensar y negociar criticamente teorias, discursos y
problemas socioculturales y transformar la realidad social. Y, enfoque pragmatico (investigacion
comunicativa situada), con método etnografico, descrito por Guber (2001) y Tezanos (2001) como
descriptivo y reflexivo de un evento o fenémeno sociocultural, como campo discursivo, en
contacto contextual, registro informativo de eventos significativos, seleccion de las muestras,
trabajo de andlisis y sintesis. Valga decir que involucra técnicas como el testimonio, la tecno-
biografia, la entrevista, encuesta, relato pedagogico.

A nivel disciplinar del area de Lenguaje, el enfoque pragmatico, segin Escandell (2003)
atiende el lenguaje en comunicacion situada desde sus sujetos hablantes, quienes se comunican
informacidn, de manera voluntaria e intencional, condicionados por experiencias y creencias. Se
trata de un conjunto de principios y actos de habla que regulan la comunicacién. El producto por
construir es una configuracion didactica TIC -Narrativas transmedia. Por ultimo, la investigacion
tuvo tres fases: exploratoria, intervencion y validacion.

El trabajo esta estructurado en tres capitulos: 1. Contextualizacion social, personal e
institucional de la propuesta, generando una exploracion de la presencia de las NTIC y un
diagnostico. 2. Intervencion didactica de la Didactica del lenguaje con las TIC, con las narrativas
transmedia, modelo, aplicacion y sistematizacion. 3. Memoria de la experiencia investigativa,
validacién y proposicion, a través de un relato pedagdgico, resultados a través de categorias
emergentes, lineamientos web. En el trabajo se visibiliza la pertinencia de la investigacidn en esta

tematica, mas alla de su novedad en el presente programa de licenciatura, la profundizacion y
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aporte al campo educativo, didactico, aparte del apoyo teérico metodoldgico. La investigacion teje
una propuesta de aula virtual con nuevas ldgicas informaticas, otros espacios (sincronos y
asincronos), otras narrativas (multimedia y transmedia), otras practicas (convergentes, colectivas
y participativas), que reinventan la educabilidad, como educacién alternativa, en el area de
lenguaje, en el marco de pedagogias sociocriticas.

Cada subproyecto, asume referentes especificos de su conveniencia, en un trabajo que
articula la relacion significativa de la Didactica del lenguaje y las NTIC en diversos niveles y
grados educativos. Desde estas consideraciones, creemos que como docentes en formacion
estamos haciendo lo propio para transformar los problemas educativos y socioculturales puntuales
y situados, donde las NTIC pueden mediar, en especial con las narrativas transmedia y las

configuraciones didacticas que se pueden gestar.
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Capitulo 1

Las NTIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje en la Escuela Tradicional

[lustracién 1. Interconectados (Euroinnova Formacion,2020).

Latecnologia educativa se ha convertido en la pizarra de la actualidad, es un nuevo modelo,
que permite la interaccion en diversas plataformas, como una estrategia para fomentar la
participacion. Dichas herramientas han traido beneficios y responsabilidades a la hora de adaptarse
al cambio, puesto que los alumnos ya no memorizan, sino que exploran, analizan e interpretan la
informacion. Por eso, la necesidad de formar docentes con conocimientos en el uso de las
tecnologias para que estas puedan ser integradas en sus clases. La era digital presupone un cambio
de paradigma, en el que alumnos y docentes enfrentan retos educativos.
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1.1 Exploracion de las NTIC en el ambito global y personal

Una mirada a través de autores como Chartier (1999 y 2004) determinan cémo el avance y
la evolucion tecnoldgica a nivel mundial representan durante las Ultimas décadas un papel
fundamental en la sociedad y en las nuevas visiones del mundo. Uno de esos aportes es el
compendio descomunal de la informacion (bibliotecas digitales). Tal como lo observa Chartier
(2004), la transmision electronica produce una simultaneidad de la lectura, la escritura, las
imagenes, las mediaciones, la correspondencia, la produccion libresca, la biblioteca universal; y
cambian las estructuras del soporte, la representacion del texto, las mentalidades y la
transformacion de los puestos de trabajo. También cambia la relacion del texto y del cuerpo, se
moviliza la amplitud y velocidad de la comunicacidon global (a través de aplicaciones Web -correos
internet, Messenger, WhatsApp, Instagram) y plataformas laborales (Jamboard, formularios
Google, Classroom, genially), entre otras posibilidades, permitiendo estar a la vanguardia de los
nuevos tiempos.

A lo largo de la historia, han existido revoluciones tecnoldgicas, de manera especifica, las
NTIC se ubican en la época moderna, a partir de la década del setenta, del siglo XX, al estallar la
revolucion electronica y digital, que supera artefactos anteriores. Empiezan a construirse las
primeras computadoras y aparece la version primitiva de la red, internet (creacién militar, en la
Guerra Fria), y se comienza a hablar de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién. El
gran salto tecnol6gico que se produce en esos afios provoca la incorporacion definitiva de la
informatica a las comunicaciones, lo que es el punto de inicio de la actual era digital. Esto continda
avanzando durante los afios ochenta, cuando las computadoras personales empiezan a hacerse mas
asequibles. Igualmente, aparecen modelos de celulares moviles, con diversas aplicaciones.
Después de esto, ya en los afios noventa, se genera Internet y la www.

A partir de esta década, se expandio, interconectando de manera global, incluso llegando a
articular diversos dispositivos de comunicacion tradicionales y nuevos, con un ritmo constante de
cambio e innovacion tecnoldgica y de uso estratégico de la misma (relacionando su uso simbélico
y social y las fuerzas productivas de bienes y servicios de los estados, con diferencias de unos con
otros -brecha digital y sociocultural). Al tiempo que se reconfiguran las identidades
socioculturales, es decir, se alteran los modos de saber, hacer, actuar y ser, y se impacta en diversos

campos de la existencia, al concebirse como sociedades tecnologizadas. Valga decir, el concepto



22

de TIC surge como convergencia tecnologica de la electronica, el software y las infraestructuras
de telecomunicaciones, produciendo un nuevo paradigma y horizontes de conocimiento, trabajo y
comportamiento.

Para Chartier (1999), las mutaciones contemporaneas en la cultura escrita, por la incursion
de las NTIC son evidentes, la frontera entre lo oral y lo escrito se ha desplazado varias veces y se
ha modificado la cultura escrita con la aparicion de los medios audiovisuales y luego con las nuevas
tecnologias. Han cambiado las préacticas sociales y las escolares, de los jovenes, desde finales del
siglo XX, con lectoescritoras discontinuas, informativas y rapidas. Se trata de un nuevo leer—
escribir—contar, pero de alto nivel de especializacion, aunque los debates sociales giran en torno a
los riesgos de la ciencia y la técnica. Sin embargo, expresa que los nuevos soportes han
desempefiado un papel revelador y han sido un poderoso acelerador de los cambios; para ella el
internet, desde 1994, tuvo efectos méas rapidos en los intercambios por escrito, profesionales y
privados, como en el trabajo intelectual, y el conjunto de la diversidad de tareas.

Para Chartier (1999), dichas préacticas no han cambiado mucho en el salon de clase, aunque
por sus potencialidades, contrariedades y desafios, constituye un mito. Incluso, mas alla de su
instantaneidad, desaparicion de barreras y espacios, la multimedia y su produccién y reproduccion
inacabada, la rapidez de comunicaciones, las modalidades de lectoescritura. Es un viaje hacia la
via de la inteligencia colectiva, toma de conciencia mediética, el vinculo social, la apropiacién
cultural; ante todo esto, pone en consideracion la mision de la escuela.

Las NTIC han traido consigo cambios culturales y sociales en las formas tradicionales no
s6lo de comunicacidn, sino de educacion. Se amplia significativamente el acceso al conocimiento,
a través de la informacion global y los dispositivos para la construccion de nuevos saberes. Al
tiempo, esto exige revisar las condiciones que se requieren para su uso racional e innovacion. De
esta manera, también existe en la Web, las estrategias para transformar la formacion de docentes,
estudiantes y profesionales. La brecha en el sistema educativo y las nuevas tecnologias, su
implementacién ha producido un choque entre los estilos de aprendizaje de los estudiantes y los
modelos de ensefianza tradicionales en los docentes, lo cual, serd imposible de superar si no se
genera un cambio, conectando con esa generacion a la escuela y sus participantes.

La eficacia de la actividad docente radica en las nuevas formas y medios de aprender,
fomentando una interaccion tecnoldgica y social pertinente, democratica y critica, en contextos

formativos, para que se conviertan en elementos curriculares, pedagdgicos y didacticos. Por lo



23

tanto, la integracion de las NTIC en las instituciones de educacion tanto basica como superior es
necesaria. Debe existir la posibilidad para que los docentes tengan la libertad de usarlas, con el
objeto de incorporar a la planeacion y la didactica, estrategias innovadoras, que vinculen al
estudiante con el espacio de la escuela. Consideramos que la finalidad del uso de las NTIC, es
apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje, pues fortalecen el trabajo del docente y aportan a la
dinamica escolar.

La llegada de las nuevas tecnologias, integré una cantidad de cambios en nuestra vida,
inicialmente, la relacion con el tiempo y el espacio, convirtiéndolo en un suceso distinto. La
tecnologia, cada vez méas nos ha integrado a un mundo interconectado, lleno de conocimientos y
técnicas, que contribuyen a la generacion de modos nuevos de acceder al mundo. La
transformacion tecnoldgica posee no solo informacion relacionada con nuestro contexto social y
los cambios en el mundo, sino también, como se percibe esas vivencias durante nuestro desarrollo
como individuos. Nuestra historia se forja con una ruptura de lo tradicional y la renovacion,
reestructuracion y experiencias de un nuevo universo, en el que nuestra generacién debié por si
sola acoplarse para innovar en muchos de los campos sociales y educativos que la tecnologia trajo

consigo.

1.1.1 Memorias: De inmigrantes a nativos digitales

Aungue no nacimos a la par con las NTIC, podriamos ser llamadas nativas digitales, pues
si coincide con la era de la transformacion tecnoldgica. Trayendo a colacidén nuestras memorias,
hemos notado que nuestro desarrollo y crecimiento nos mantuvo entre ser inmigrantes digitales o
ser nativas digitales, ya que, como lo menciona (Prensky, 2010) nos vimos obligadas a adaptarnos
a estos nuevos cambios, por la necesidad de estar al dia con cada una de sus transformaciones,
aunque mantenemos cierta conexion con el pasado. Los libros y las enciclopedias, eran nuestra
fuente de conocimiento, leer y transcribir fue el método que mas usamos durante nuestros primeros
afios de colegio. Afios en los que cada vez mas, la tecnologia iba haciendo parte de nuestra vida.
En nuestro hogar, el primer dispositivo que dio entrada a la red fue un celular. Tan pequefioy a la
vez tan increible, nos proporciond la posibilidad de estar en comunicacion mucho mas facil y
rapido con nuestras familias lejanas. Luego fue el computador de escritorio y junto a él, la red de

internet. Encarta fue la primera enciclopedia multimedia digital que se uso, ademas, una de las
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aplicaciones que mas utilizamos para realizar labores educativas. Era divertida y facil de usar,
accesible para quienes apenas estdbamos en proceso de aprender a usar un computador de
escritorio.

Por ello, como inmigrantes digitales, todas estas nuevas opciones que nos proporcionaba
la World Wide Web, era un universo de posibilidades y de nuevo conocimiento, tuvimos que
buscar, aprender y conocer cada una de sus herramientas. Durante su auge, la red de internet
buscaba proporcionar un uso mas puntual que, en si, permite a los usuarios la oportunidad de estar
en contacto mucho mas réapido y eficaz. Entonces, emplear las redes sociales genero la aparicion
de nuevas aplicaciones de manejo masivo. Una de las primeras y la méas conocida, fue Windows
Live Messenger, una de las aplicaciones de mensajeria instantanea, que posibilité la comunicacién
en tiempo real con cualquier persona en el mundo. Esta aplicacion a pesar de solo permitir ciertas
herramientas, se posicion6 como una de las més usadas por los adolescentes, como uno de los
medios de comunicacion mas eficaz. Después, mas 0 menos en 2010, aparece Facebook. Esta red
social les dio un giro a las aplicaciones de mensajeria instantanea, permite crear perfiles, postear
0 publicar fotos, dando lugar a la creacion de una comunidad con millones de usuarios.

El primer celular personal que usamos, tenia poca capacidad para almacenar todo lo que
hoy es posible, aun asi y a nuestra edad, todavia seguiamos utilizando el internet y las redes
sociales como medio de comunicacion, ocio, diversion y busquedas de pequefias tareas. Con el
transcurrir del tiempo, evoluciono la marca, la forma y el tamafio de los dispositivos moviles fue
variando, y con ello la posibilidad de incluir nuevas aplicaciones que desde entonces tomaron un
sentido diferente con el pasar de los afios. En el 2014, el computador de mesa, se convirtio en un
pequefio portéatil y los dispositivos méviles mejoraron notoriamente. Desde ese tiempo, estos dos
dispositivos se han convertido en las herramientas mas importantes en nuestra vida académica,
puesto que estas trajeron consigo cambios de mentalidad y todos aquellos usos que en algln
momento le dimos a estos dispositivos.

Nuestra vision cambid, hemos observado desde otras perspectivas las mutaciones positivas
y negativas de las NTIC. Con el pasar del tiempo, son muchas las personas que hacen uso de estas,
ya sea con fines educativos, o de interaccion con sus emprendimientos. Es evidente que el internet
y las redes sociales, han logrado un cambio en todos los &mbitos de la vida, que han generado
muchos pros y contras dentro de su incorporacion en cada ambito social. Por ello, como futuras

docentes buscamos la forma de que todas aquellas innovaciones que de hoy en adelante surjan,
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sean implementadas en las instituciones, sin generar brechas educativas, sino permitiendo una

conexion entre los docentes, los alumnos y el conocimiento.

1.1.2. Las NTIC en la educacion: contextualizacion escolar

El impacto y la evolucion tecnoldgica en la educacion ha creado una brecha en el proceso
de ensefianza y aprendizaje en algunos docentes e instituciones de la ciudad, desaprovechando las
habilidades y actitudes tanto del estudiante como del profesor en el uso de recursos educativos y
herramientas NTIC. La transicion y el abordaje de estas, da un giro a la educacion tradicional y

proporciona a los docentes la posibilidad de innovar en los métodos pedagogicos.

Con el objetivo de conocer el proceso de integracion de las NTIC en el &mbito educativo
de la ciudad de Popayan, se realiza la respectiva etnografia en dos instituciones del municipio, las
cuales nombraremos como Ay B, en las que se efectu6 dos encuestas, que tuvieron como finalidad
conocer laimplementacion de dichas herramientas en las diferentes disciplinas, y de forma puntual
en el area de lenguaje, aplicadas a estudiantes y docentes del area de Espafiol e Informatica. Al
tener informacidn que coincidia entre las dos instituciones, planteamos el analisis de forma global.
Tan pronto como las NTIC, se posicionaron como una de las herramientas importantes dentro del
ambito educativo, los docentes de las dos instituciones encuestadas declararon que sus métodos de
enseflanza comenzaron a evolucionar debido a todos aquellos cambios ocasionados por todo este
nuevo universo tecnolégico.

A partir de entonces, el aporte que hicieron las entidades gubernamentales en pro de
fortalecer e implementar las NTIC en las instituciones permitié capacitar a los docentes en el
manejo adecuado de las herramientas y plataformas que la www les proporciona para innovar en
su quehacer. Esta formacion, les dio acceso a todas las actualizaciones correspondientes al uso de
las NTIC en el aula y por consiguiente a estar mucho mas cerca de la nueva generacién de
estudiantes que se crearon junto a esta nueva era tecnologica. Estas entidades del Estado otorgaron
a las instituciones educativas, aparatos tecnoldgicos y junto a ellos un punto “Vive Digital” que
suponian serian equipos sofisticados, herramientas y programas actualizados que les facilitan la
conexion a internet. No obstante, se evidencié la falta de capacidad de estas herramientas para

suplir las necesidades de toda la comunidad educativa. Los pocos recursos tecnologicos a los que
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accedieron, no eran de calidad, lo que les ha dificultado incluirlos en su trabajo escolar diario,
entonces, optaron por apropiar al estudiante en el uso responsable de estas herramientas fuera de
la institucion, es decir, desde casa. En el caso de los docentes del area de Espafiol manifiestan que
programan con anticipacion el trabajo con los pocos dispositivos tecnolégicos como video beam o
los televisores.

Por otro lado, se encuestd a los estudiantes de dichas instituciones con el fin de evidenciar
y visualizar desde la perspectiva del alumnado, cual es la utilidad y el manejo que se le esta dando

alas NTIC, y se hall6 lo siguiente:

1. ¢Se necesita guiay orientacion docente para el uso significativo de las NTIC? El 54,2% de
la institucion A considera que, Sly el 45,8% de la institucion B considera que NO.

2. ¢Hautilizado las NTIC en las clases de las diversas disciplinas? El 45,8% de la institucién
A responde que Sl, y el 54,2% de la institucion B responde que NO.

3. ¢Han utilizado las NTIC en el area de espafiol y Literatura? EI 25% de la institucion A
responder que, S1y el 75% de la institucion B responde que NO.

4. (Cree que las NTIC potencian al docente en su labor formativa? el 95,8% de la institucion

A responden que Sl 'y el 4,2% de la institucion B responden que NO.

INSTITUCIONESAYB
100
] ] ] ]
Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4
mSsl 45,8 54,2 75 95,8
ENO 54,2 45,8 25 4,2

Titulo del eje

ESI ENO

llustracion 2. Entrevistas en las dos Instituciones (Elaboracién propia).

Para la muestra, seleccionamos las preguntas mas relevantes, las cuales nos proporcionaron
las respuestas necesarias para encaminar la busqueda de una propuesta que permita la interaccion

positiva de las aplicaciones de la www en el ambito educativo. El resultado arrojado por la
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encuesta, evidencia que para los estudiantes es importante recibir orientacion de calidad en el uso
de NTIC en su proceso de formacion por parte de los docentes. Para ellos, es de suma importancia
emplearlas en las distintas areas educativas, ya que permiten la dinamizacion de las clases y
permite retroalimentarse de los conocimientos tanto de sus compafieros como de su docente, sin
embargo, son conscientes que la falta de dispositivos tecnologicos en la institucion no les permite
hacer uso de los mismos.

Es por ello que, constantemente las instituciones educativas, exigen al gobierno equipos
tecnoldgicos de calidad que esta generacion requiere para su formacion académica. Por ejemplo,
hoy en dia la formacion académica virtual se hace méas necesaria debido a la facilidad para acceder
a instituciones de otros paises, disminuyendo considerablemente los costos econdmicos. Para
complementar nuestra bisqueda, encuestamos a expertos en el uso de las NTIC. Sus experiencias
en campo nos permitieron conocer el enfoque que dan a estas herramientas en el proceso de
ensefianza. Aclaracion: Las respuestas se elaboran de forma global dado a que su contestacion fue

similar.

Entrevistador: ¢Cual es el impacto que ha tenido en su vida profesional o personal el
conocimiento y la interaccion con las nuevas tecnologias?

Respuesta de expertos: Como todos sabemos hoy en dia todo se mueve a través de esta
interaccion, no podemos pensar en estar desconectados de las herramientas tecnoldgicas,
ya que si no fuera por esto no podriamos tener encuentros como lo estamos haciendo en
estos tiempos de pandemia, pues las tecnologias facilitan muchos elementos como el
acceso a la educacion y esta implicito el hecho de poder atender las necesidades de las
comunidades en general, asi pues las tecnologias son un elemento importante que aporta
a la existencia misma, claramente sabiendo cdmo, cuando y dénde emplearlas y lo méas
importante es que estas han logrado llegar hasta lo mas recondito de nuestro pais

beneficiando comunidades que en tiempos pasados se encontraban al margen de estas.

Entrevistador: ¢Usted qué herramientas, aplicaciones y estrategias tecnoldgicas
recomienda para el trabajo educativo en general o especifico de un area?
Respuesta de expertos: Existen muchas herramientas Gtiles si se requieren para el area

de espafiol, la aplicacion Mudolf puede ser empleada sin conexion a internet en la cual
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realizan foros, encuestas y cuestionarios, donde los estudiantes logran hacer parte de la
clase a través de la escritura virtual. Como bien sabemos tanto en los estudiantes de
primaria, como en los de secundaria hay un déficit enorme en la redaccion, por ello utilizar
estas herramientas, con el fin de que escriban, colaboren entre ellos. Esta aplicacion
permite al docente adquirir el rol de motivador y no de castigador, es decir que otorgan
puntos por participacion al ser los primeros en terminar un ejercicio. Estas son ladicas

que sirven como estrategias que motivan la educacion.

Entrevistador: ¢ Usted ha recibido alguna ayuda financiera o de formacién del uso de las
TIC por parte del gobierno o de la institucion en la que se encuentra?

Respuesta de expertos: Directamente no, pero para las instituciones si han llegado
dotaciones por medio de programas de la gobernacion como: City Know, que los ha
dotado de tecnologias las cuales aportan al trabajo con estudiantes con problemas de
discapacidad, asi mismo han adquirido dotaciones de los computadores para educar. Por
otro lado, hemos tenido que afrontar distintos retos dado que en pandemia todo cambio
entorno a la ensefianza y en el aprendizaje, a consecuencia de ello, tuvimos que aprender
de forma rapida y forzada a utilizar estas herramientas tecnologicas, fue complejo para
aquellos docentes que no estaban completamente inmersos en la utilizacién de estas
herramientas para su labor docente, el cambio de la presencialidad a la virtualidad generé
un sentimiento de extrafiez al contacto fisico, para nosotros es dificil compartir nuestras
clases a través de una pantalla y no tener la capacidad de lograr ver y compartir de forma

mas calida con nuestros estudiantes.

Entrevistador: ¢ Qué proyectos regionales, nacionales o internacionales conoce usted que
asuman la relacion tecnologia y educacion?

Respuesta de expertos: En varios municipios del departamento del Cauca se dieron a
conocer proyectos como City Know el cual se implementd en varias instituciones. Parche
TIC fue un proyecto de la gobernacion que se llevo a cabo en todos los municipios del
Cauca, este proyecto manejaba drones, impresora 3D. Ademas de los computadores para
educar y las tabletas que el gobierno entreg6 las instituciones con la finalidad de que se

incluyeran las NTIC dentro del ambito educativo.
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Entrevistador: ¢Qué opinion le merece el uso de las TIC por parte de los docentes y
estudiantes en nuestros contextos regionales y nacionales?

Respuesta de expertos: Consideran que es importante que tanto estudiantes como
docentes vinculen las tecnologias y la educacion, ya que estas son herramientas que no se
pueden descartar hoy en dia debido a que ya es una realidad su uso en la educacion y en
nuestra vida social. No podemos prescindir de hacer uso por ejemplo del celular, tv o
internet, solo depende de nuestra forma de emplearlas, somos nosotros quienes lo
convertimos en una buena o mala realidad. Como estudiantes o docentes debemos
contribuir a esa construccion de esta nueva realidad, por ello debemos pensar en dejar un
buen mundo para las nuevas generaciones. Para ello es importante que los docentes
integren las TIC de manera correcta en todos los procesos formativos, recordemos que, si
no fuera por las ayudas tecnoldgicas, el mundo entero hubiera quedado paralizado, ya que
sin internet estariamos en total aislamiento y fueron precisamente las tecnologias que nos
permitieron mantener un contacto en cualquier contexto. Como podemos observar, dichas
entrevistas aportan distintas maneras con las cuales podemos interactuar en el entorno
educativo, gracias a ellas, hemos logrado sobrellevar la situacion actual, sin dejar a un
lado nuestros proyectos, estas herramientas no sélo son espacio de ocio, a través de ellas
el proceso y la transformacion de la ensefianza se ha convertido en uno de los temas con

mas auge.

1.2. Instagram y las NTIC

1.2.1. Relatagram: interconexion entre la realidad digital y la escritura creativa

Una de las transformaciones mas visibles que se presentd con la llegada de las NTIC es la
opcidn de encontrar toda clase de informacién en la red. La ensefianza paso de ser unidireccional
a bidireccional y cooperativa, en la que los estudiantes se convierten en guias y el docente se
transforma en orientador y compafiero. El reto del docente es transmitir y transformar
positivamente la informacidn que posee la red. Serres (2013) en su libro “Pulgarcita” reflexiona
sobre el rol del adulto y el docente en esta nueva transformacion tecnolégica, y su habilidad para

adaptarse y crear vinculos con los nuevos estudiantes quienes ya estan adaptados a esta nueva
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época de cambios, propone que se debe replantear y transformar la educacion tradicional por una
educacion mas moderna y paralela a esta nueva generacion. La busqueda del buen manejo de las
NTIC dentro de la educacidn, es un proceso que los docentes abordan como pilar importante, de
alli que las experiencias pedagogicas con las narrativas transmedia, se plante6 a través del uso de
la aplicacion Instagram como eje principal. Estos procesos pedagogicos se realizaron de forma
virtual, sincrénica y asincronica haciendo uso de la aplicacion Google Meet; mediante un taller al
que se denomindé RELATAGRAM vy a través de tres fases: Fase de exploracion diagndstica, Fase

de intervencion-aplicacion, Fase de evaluacién-valoracion.

Como lo expresa Chartier (2004) en La revolucién del texto electronico, ya no se habla de
una lectura textual, sino también de una lectura simbdlica a través de imagenes y todo tipo de
formatos que existen en la web. Es asi que en la primera fase (Exploracion y diagndstico) se realiza
una Introspeccion a la creacion literaria, en la que se hace lectura textual y simbdlica, utilizando
como recurso ilustraciones creadas por los estudiantes y de la cual se desligd una serie de historias
escritas y disefiadas por ellos mismo, con el fin de reflexionar frente al tema ¢Qué es el relato?
desde los conocimientos previos de los estudiantes.

Esta aproximacién, nos permite explorar conceptos y saberes que poseen los estudiantes
frente al tema de la escritura de textos cortos y extensos, permitiéndoles conocer a través de la
ludificacion, la estructura de los relatos y la posibilidad de comenzar a construir sus propios
escritos. Se realiza una breve explicacion del uso y las herramientas de Instagram, se crean los
perfiles de los estudiantes y se presenta el perfil principal en el que se trabajd. (Ver anexo, codigo

QR, cuenta de Instagram)

1.2.2. Creando escenarios a partir de avatares digitales

Como primera experiencia transmedia, se expande la definicién de relato a la aplicacion
Picrew, y a través de sus herramientas de creacion de avatares predeterminadas, se elabora un
escenario por parte de los estudiantes. Dentro de esta aplicacion, existen muchos avatares creados
por ilustradores de muchas partes del mundo, cada avatar es diferente y posee su propio estilo, lo
que les permite a los estudiantes elegir el disefio que mas les guste. Para nuestra primera

experiencia elegimos el avatar para crear terrarios, el cual nos da la posibilidad de agregar
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diferentes personajes y objetos dentro de si. Se elabor6 un terrario colectivo con la participacion
de cada estudiante y al mismo tiempo creamos un relato grupal integrando cada uno de los
personajes y recursos dentro del mismo. La actividad se concluy6 de forma positiva, a pesar de
que se les dificultd un poco producir en ese instante un relato sin contar con un espacio para crear

ideas y relacionar cautelosamente cada uno de los objetos que hacian parte del terrario.

[ustracion 3. Terrario grupal (Creador: @mogeyamamolx, 2019)

Como actividad asincronica, los estudiantes realizaron sus propios terrarios individuales,
permitiéndoles la libertad de escoger sus personajes y cada objeto que haria parte de su escenario,
simultdneamente elaboraron un relato libre desde los conocimientos previos que tenian frente a
su definicion de relato, estas creaciones se publicaron a través de sus perfiles de Instagram
haciendo uso de la herramienta “mencion” para etiquetar a la cuenta principal, es decir, a la cuenta

gue manejamos las docentes.

@ rclvgramiiteraria

Qv N

2Me gusta

®
llustracion 4. EI mundo fantasma (Creacion de estudiante)
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En esta exploracidon, se analizaron diferentes procesos de escritura: contexto, coherencia,
cohesion, ortografia y principalmente la estructura de los relatos, permitiéndonos en la

intervencion asumir la escritura por procesos, como plantea Cassany (1990):

(...) para escribir satisfactoriamente no es suficiente con tener buenos conocimientos de
gramatica o con dominar el uso de la lengua, sino que también es necesario dominar el
proceso de composicion de textos: saber generar ideas, hacer esquemas, revisar un

borrador, corregir, reformular un texto, etc. (p.71).

En este sentido abarcaramos cada parte de los relatos de forma individual para finalizar con un
producto elaborado y completo. Es importante mencionar que, en esta intervencion, logramos
identificar lo familiarizados que se sintieron los estudiantes al interactuar en esta plataforma
“Picrew”, pues los avatares eran algo que hacia parte de su cotidianidad, debido a esto fue muy
evidente su gusto al explorar las capas de papel de cada avatar, las cuales podian utilizar para darle

su toque de creatividad, ya que tenian la libertad de elegir qué elementos afiadir a su creacion.
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Capitulo 11

La Educacién Virtual en el ambito Educativo Actual

“Innovacion y transformacion de la educacion, los educadores y Educandos desde las TIC .

llustracion 5. EI mundo digital (Gekonchik, s.f.)

Una nueva generacion de estudiantes interconectados entre si por medio de las redes
sociales y la web, pide a gritos la transformacién e innovacion de la ensefianza en el &mbito escolar.
Para ellos, los cambios que trae la tecnologia dia con dia les permite mantenerse en una constante
evolucion y asi mismo avanzar continuamente en la busqueda de conocimiento, por ello, es

necesario que la educacion y la ensefianza vaya paralelamente con este nuevo paradigma
tecnologico.
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2.1. La tecnologia educativa y su proceso de insercion en la educacion

A lo largo de los afios, la educacién se ha ido reinventando, es por ello que en la actualidad
no debe estar al margen de toda aquella actualizacion tecnoldgica que permite mejorar la calidad
educativa. Las NTIC, se han posicionado como una herramienta que ayuda a enriquecer,
transformar y complementar la formacion cognitiva del ser humano, favoreciendo y posibilitando
la construccion de una base educativa mas significativa y atractiva en el proceso de ensefianza y
aprendizaje del educando. En el 2019, el mundo atraveso por una de las situaciones mas complejas
e inesperadas, la pandemia provocada por el COVID 19. Este problema de salud mundial, produjo
que muchos de los ambitos sociales hicieran uso de las herramientas tecnologicas para continuar
su funcionamiento, y la educacion fue uno de los sectores mas afectados ante esta situacion, ya
que el proceso de integracion de estas, tuvo que acelerarse y replantearse. Esta situacion, implico
verdaderos retos, pero fue gracias a ello, que docentes, padres de familia y alumnos lograron
observar la importancia de la integracién de las herramientas tecnoldgicas, puesto que les permitio
crear entornos de comunicacion sin limitaciones de espacio y tiempo, proporcionandoles mantener
su conexidn tanto con su proceso educativo, como en su &mbito social.

Este proceso de cambio que surgid en el mundo, trajo consigo situaciones positivas y
negativas, pues se comienzan a evidenciar muchas falencias sociales y econémicas por parte del
entorno familiar de los estudiantes. Un porcentaje alto de estudiantes no contaba con los recursos
tecnoldgicos necesarios que les permitiera una éptima calidad educativa durante la pandemia, por
eso, los docentes tuvieron que idear otras formas de conexién e interaccion con cada alumno. Este
cambio de paradigma produjo que los docentes y profesionales educativos, buscaran y ejecutaran
nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje a través de la virtualidad.

Esta nueva aula virtual, se hizo presente durante casi afio y medio, por lo que fue importante
gue no solo los docentes adquirieran nuevos conocimientos en este proceso, sino también los
padres de familia quienes se vieron envueltos en esta nueva era tecnoldgica educativa. El manejo
de los educandos a través de la virtualidad ha sido uno de los retos mas dificiles para los docentes,
ya que debido a la imposibilidad de contar con su atencion y presencia en las clases de forma
positiva y continua en muchos casos se dificulta la interaccion, no solo por las probabilidad de
perder su atencion dentro del mismo internet y dentro del mismo dispositivo electrénico, sino

también por su entorno, estar en casa, en su zona de confort los hace mas propensos a perder el



35

interés por la clase, ademas la falta de contacto fisico entre el docente y el estudiante no le permite
mantener una conexion mas humana entre ambos. Para lograr que los estudiantes en su proceso de
formacion virtual mantengan una actitud activa durante las clases, se necesita implementar nuevas
formas de impartir y adquirir conocimientos, ya que como lo menciona Unigarro (2004) el rol del

maestro debe cambiar:

(...) de ser duefio del saber, y su consecuente guardian y transmisor, pasa a ser aquel que
propone, que reta, que abre espacios para que los estudiantes, por si mismos construyan

ese saber apoyandose en diversos medios y multiples fuentes de informacion”. (p.25).

Es aqui que la ludificacion juega un papel importante en el proceso educativo, con el fin
de mantener a los estudiantes activos, por lo que es indispensable realizar preguntas y actividades
por medio de plataformas virtuales para debatir sobre los temas que se presentan en clase y asi,
captar su atencion, motivandolos a la participacion. El docente se convierte en facilitador de
aprendizajes a través del disefio de medios, materiales y recursos que se adapten a las necesidades
de los estudiantes, teniendo en cuenta que existen mil formas de realizar actividades en la web. La
finalidad de este proyecto es fortalecer la escritura creativa y abordarla desde un enfoque basado

en el proceso:

Este enfoque integra la didactica de la expresion escrita que se entreteje con la psicologia
cognitiva, técnicas de creatividad y la heuristica, buscando ensefiar no s6lo como deber ser
la final de un escrito, sino mostrar y aprender todos los pasos intermedios y las estrategias
que se deben utilizar durante el proceso de creacion y redaccién. Este enfoque pretende
ensefar al alumno a pensar, hacer esquemas, ordenar ideas, pulir la estructura de la frase,

a revisar el escrito etc. (Cassany, 1990).

Como se ha expuesto anteriormente, la tecnologia se ha posicionado como uno de los
pilares importantes de comunicacion dentro de la vida cotidiana, lo que ha hecho que existan y se
creen constantemente aplicaciones de diferente tipo, las cuales permiten a los usuarios estar
conectados entre si. Cada una de estas nuevas aplicaciones estd disefiada para ofrecer

diferentes tipos de formatos, cada una empleada con un propésito distinto. En consecuencia, a ello,
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son los mismos usuarios quienes se apoderan de estas nuevas aplicaciones y en muchos casos las
transforman con la finalidad de ser usadas para generar un cambio en la vida social. Como
resultado de este proyecto pedagdgico en el aula, se desliga una configuracion didactica como eje
importante de la propuesta.
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escolarizados @
(Grado: 8)
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Comunicativa TWSMEDIA Conectividad
5 ‘= =
Digital (sincrérica y
fecnolégica CREACION LITERARIA A TRAVES Wsineronica)
DE INSTAGRAM
&
ESTRATEGIA DIDACTICA
Creacién literwia textual y
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llustracion 6. Narrativas transmedia (Elaboracion propia)

2.1.1. Configuracion didactica: Instagram en el aula virtual

Las NTIC y su integracion en el ambito educativo han transformado la educacion
tradicional, creando nuevos ambientes virtuales de aprendizaje, por ende, se hace necesario
estructurar una configuracion didactica a partir de su interaccion y formacion en el aula; éstas han
desarrollado e incorporado nuevas formas de interaccion, a traves de la educacion virtual, como
resultado se han incorporado dos términos importantes dentro de este nuevo paradigma: la
comunicacion sincronica y asincrénica. La comunicacion sincrénica permite la comunicacién en
tiempo real a través de la mensajeria instantanea, chats, videoconferencias etc. Asi mismo, la

comunicacion asincrénica no permite la comunicacion a tiempo real, pero se emplea como medio
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de interaccion y busqueda a traves de blogs, foros, correo electronico, busquedas web etc. Estas
dos herramientas interactian entre si, para dar la posibilidad de mantener un contacto continuo
dentro y fuera del aula virtual.

Nuestro modelo didactico se enfoca principalmente en el uso de las NTIC en el aula,
tomando como base las narrativas transmedia, con la finalidad de construir experiencias en
lenguaje a través de estrategias didacticas de ensefianza y aprendizaje. Estas estrategias didacticas
se centran en la creacion literaria textual y digital, y en el aprendizaje colaborativo y cooperativo.
El aprendizaje colaborativo le permite al estudiante desarrollar habilidades personales y sociales,
construyendo conocimientos a través de la colaboracion grupal, teniendo como objetivo fijar al
estudiante la responsabilidad del aprendizaje tanto de sus comparieros como de si mismo.

Por su parte, el aprendizaje cooperativo busca desarrollar habilidades socio-afectivas en
los estudiantes, las tareas o los temas seran divididos entre los integrantes del grupo, con el fin, de
que el trabajo se realice de manera grupal y asi obtener resultados satisfactorios en comdn, por lo
tanto, este aprendizaje es estructurado y guiado por el docente. La creacion literaria textual y digital
se configura como estrategia didactica a partir del auge de las redes sociales como método de
comunicacion mas usado por los alumnos, por ello dentro de nuestra configuracién didactica
planteamos la red social INSTAGRAM como uno de los pilares importantes para la integracion
de las NTIC.

Se trabajo con estudiantes escolarizados de dos colegios de la ciudad de Popayén, con el
fin de desarrollar en ellos diferentes competencias a través del uso de las NTIC. Competencias que
desde el ambito educativo son “asumidas a manera de instrumentos de gran utilidad que permite
la movilizacién de actitudes, conocimientos y procesos; por medio de los cuales los docentes
adquieren habilidades para facilitar la transferencia de conocimientos y generar innovacion”
(Marzal y Cruz, 2018, p.4). Entre estas tenemos las siguientes competencias: la comunicativa, la
digital y la tecnoldgica.

La competencia comunicativa es un conjunto de procesos de diversos tipos entre ellos:
linguisticos, sociolinguisticos, discursivos etc. que ya sea, el oyente, el hablante, el escritor o el
lector deben poner en juego para producir o comprender los discursos adecuados a la situacion o
contexto que se da en la comunicacién. Recordemos que, la competencia digital es una habilidad
para hacer uso de la tecnologia digital, es decir, las herramientas de comunicacion, la web o las

redes sociales para acceder, gestionar, integrar, evaluar, crear y comunicar informacion ética y
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legal, a fin de aportar informacion a una sociedad de conocimiento. Asi mismo, se complementan
con la competencia tecnologica, que abarca un sistema finito de disposiciones cognitivas que nos
permiten efectuar variedad de acciones para desempefiarnos con éxito en un ambiente mediado
por artefactos y herramientas culturales.

En concordancia con lo anterior, trabajamos el enfoque pragmatico desde los actos de habla
y su clasificacion segun Austin (1971) locutivo, ilocutivo, perlocutivo. El acto locutivo es el que
se realiza con solo decir algo, emitir con entonacion o acentuacion con sentido y referencia. El
acto ilocutivo es el que se realiza al decir algo, en si el acto que llevamos a cabo al decir algo:
prometer, afirmar etc. Y el acto perlocutivo es el que se realiza por decir algo, el acto que se lleva

a cabo al decir algo: ofender, integrar:

El acto de habla es una de las nociones esenciales de la pragmatica linguistica y es la unidad
mas pequefia que realiza, por medio de la lengua, una accion (una orden, un pedido,
asercion, promesa) destinada a modificar la situacion de los interlocutores. El oyente solo
puede interpretarla si reconoce el caracter intencional del acto del enunciador. (Moya,
2009, p.231).

Este enfoque nos permitié asumir los actos de habla desde la realidad y la transformacion
en la comunicacion, no solo escrita sino también en el habla. La llegada de las nuevas tecnologias
de la informacion y la comunicacién como ya se ha planteado, han transformado e innovado la
comunicacion no sélo oral sino escrita, por esta razon, es importante indagar a través de este
proceso esos cambios que esta nueva generacion ha integrado en su comunicacién, y cémo
mediante de los actos de habla son capaces de adaptarse al cambio constante en la comunicacion
actual. Este modelo didactico, se enfoco en trabajar Instagram como la aplicacion que le permite
al estudiante hacer uso de muchas de sus herramientas para la creacion y soporte de su texto digital;
desde la posibilidad de ambientar con imagenes, videos y masica su publicacion, abordando dentro
de sus escritos todas las competencias que poseen como lectores y escritores de este nuevo siglo,
apoyandose de todos los conocimientos que han obtenido con la llegada y la integracion de la
tecnologia a su contexto social, escolar, familiar y cultural.

Se planted este proyecto a través de experiencias pedagdgicas en lenguaje, con la finalidad

de contribuir al desarrollo e innovacion de la educacion de la mano de las NTIC. Es evidente que
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los cambios ocurridos constantemente en el mundo en todos sus ambitos, han hecho que nos
replanteemos no solo en la educacion sino en la vida misma, nadie estaba listo para este salto tan
brusco que nos trajo la pandemia, pasar de la presencialidad directamente a una ensefianza virtual
fue dificil tanto para nosotros como docentes, como para los estudiantes. EI proyecto integra estos
dos pilares importantes en este nuevo proceso educativo, que se desarrollo durante las practicas
pedagdgicas realizadas por las docentes, en las que se demostré que debido a la llegada de la
tecnologia y todas sus herramientas, los estudiantes presentaban falencias en la elaboracion de
textos escritos, en su estructura, organizacion, ortografia, coherencia, cohesion y contexto, pues es
indudable que con el uso constante de las redes sociales y el mundo tecnoldgico se han visibilizado
muchos cambios en la escritura, se dejo de lado la escritura manual y se hizo més usada la escritura

digital.

2.1.2. Experiencias pedagdgicas en lenguaje en el aula virtual

La experiencia pedagogica en lenguaje con las NTIC, se asumié mediante un proceso de
retroalimentacion y reforzamiento, el cual es importante dentro del desarrollo participativo y activo
entre docentes y estudiantes. Inicialmente se dialoga con los estudiantes frente a la actividad de
escritura asignada en la primera experiencia pedagdgicay el propoésito del taller. Estas experiencias
se desenvolvieron a través de los ejes guias, los cuales permiten el desarrollo de la escritura y

organizacion de una experiencia transmedia (Ardini y Caminos, 2018).

e Ludificacion de la teoria

Se da inicio al taller a través del aula virtual, mediante el aprendizaje sincronico y
permitiendo exponer la teoria base, el relato y dos de sus clases: el relato fantastico y el relato de
aventuras, el tedrico utilizado es el libro por Kohan (1999) denominado Como escribir relatos. La
presentacion se hace a través de la aplicacion Genial.ly la cual, nos permitid presentar la teoria de
manera creativa y didactica con el apoyo de imagenes, la descripcién de que es un relato, su
estructura y sus tipos. Junto a ella, se usé Pinterest, aplicacion que permite buscar diferentes

imagenes en alta calidad, esta nos facilitd presentar diferentes personajes de la literatura
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caracteristicos en los relatos de aventuras y fantasticos como apoyo para generar una idea mas

clara de la estructura de los personajes y su rol dentro de la historia.

&QUE SON LOS REL#TOS DE
FVENTURFES?

Es una narracién que implica la idea de vigje y la

consecucién de aventuras en tierras lejanas, con

episodios ¢ incidentes agitados e inhabituales.

Vigjes hacia lo desconocido por parte de un heroe

que persigue un tesoro real o simbolico, que
enfrenta peligros, en un ambieate hostil.

ny Ty

GQUEES EL RELFTO
FENTESTICO?

1o en escena de lo ficcide. Una de sos
fosamieato de lo lidod.

llustracion 7. Relatos de aventuras y fantasticos (Creacidn en Genial.ly)

Como actividad ludica y experiencia transmedia, presentamos con ayuda de Nearpod, dos
actividades para revisar o evaluar los conocimientos tedricos acerca de los relatos, con el fin de
visibilizar si fueron comprendidos y acogidos de manera positiva. La primera actividad consistia
en responder una serie de preguntas con respuesta maltiple, al responder correctamente el avatar
escogido avanzaba en una carrera para llegar a la cima de una montafia, la actividad permiti6 a los
estudiantes estar activos y atentos. Como segunda actividad, empleando la misma aplicacion, se
crea un espacio de dibujo, en el que con una lectura previa de las caracteristicas de dos seres
imaginarios “El Catoblepas y el Asno de tres patas” del libro de “los Seres Imaginarios” por Borges
y Guerrero (1957), los estudiantes deben realizar en un tiempo determinado la ilustracion de dicha
descripcion y las caracteristicas de estos seres, lo cual hace que los estudiantes se diviertan

dibujando y tratando de recordar cada una de ellos.
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llustracion 8. Actividad ludica (Actividad en Nearpod)

Antes de dar inicio a la actividad, se presentaron dificultades frente a la conexién y el
ingreso a la plataforma, por lo cual, a partir de la estrategia que planteamos en la configuracion
didactica, buscaron una solucién a estas dificultades ayudando mediante explicaciones guiadas la
forma de ingresar, y asi se visibiliz el aprendizaje colaborativo por parte de ellos. En esta
actividad ludica la evaluacion de los saberes se realizo a través de la misma aplicacién, que nos
arrojo resultados para identificar las respuestas correctas e incorrectas y asi saber cual tema no

estaba totalmente claro, para reforzarlo en el proceso del taller.
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llustracion 9. Resultados de la actividad evaluativa (Neardpod)
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Luego de la actividad ludica, se retoma la teoria y se presentan dos conceptos nuevos,
importantes dentro de nuestro taller, Canon y Fandom de Scolari (2013). Estos conceptos son
esenciales en el proceso de escritura creativa, ya que se parte de cada uno para crear lo que seria
la extension del texto original en este caso el Canon, y el Fandom se presentaria con las extensiones
o historias procedentes de ese texto original creadas por los estudiantes. Como ejemplo explicativo
de estos dos textos, se muestra la extension realizada del libro la Divina Comedia de Dante
Alighieri (Canon) al video juego Dante’s Inferno (Fandom) desarrollado por Visceral Games Yy

publicado por Electronic Arts.

i |1
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llustracion 10. Canon y fandom (Scolari, 2013)

El ejemplo tuvo una buena acogida, y con ello sugieren muchos mas ejemplos por parte de
los estudiantes: Los manga y el anime, los comics y las peliculas etc. Incluyendo los Fanfic que se
desarrollan de diferentes personajes, entre ellos actores, cantantes etc. Para exponer este ejemplo,
se utilizé la plataforma YouTube, con el fin de presentar videos cortos en los cuales presentamos
resefias del libro la Divina Comedia y también videos donde resefiaran el Juego Dante”’s Inferno,
y asi dimos termino a esta primera experiencia, cabe resaltar que la clase sincrénica tuvo una

duracidon de 1 a 2 horas dependiendo el resultado y el avance que cada actividad proporcionara.

e Creacidn y expansion de nuevos mundos digitales

Con la explicacidn de estos términos se realizo la presentacion de nuestro relato a trabajar
“La aniquilacion de los Ogros” de la Antologia cuentos breves y extraordinarios de Borges y
Guerrero (1957), que en este caso es nuestro Canon. Como lo plantea Ardini y Caminos (2018) en

los ejes guias para las experiencias transmedia, se trabajo el eje narrativo en el cual los estudiantes
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se apropian del elemento narrativo propuesto por nosotras las docentes. Este relato corto en
formato textual (PDF) se expandio en formato comic, para ser mas interactivo y llamativo para los
estudiantes. En esta segunda experiencia se presento el comic realizado por nosotras las docentes
haciéndolo visible mediante las historias de Instagram, cada parte del cémic, se publicé en un
tiempo determinado para darle mas suspenso al relato, cabe resaltar que esta actividad se realizd
de forma asincrénica, horas antes de iniciar la clase por Google meet. Como toda actividad, esta
presentacion se evalué mediante la opcidn enviar mensaje, asi podiamos observar la presencia y
la responsabilidad de cada estudiante en el taller.
" i . w""_ =
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llustracion 11. La aniquilacién de los ogros (Expansion version comic)

Durante la clase sincronica, se analizo el relato, su estructura, el tema, los personajes, etc.
con el fin de que identifiquen las posibles expansiones que se le puedan realizar (Fandom). Para
este analisis se les pidid a los estudiantes que dieran comienzo a su relato por medio de la creacion
de los personajes, esto con la finalidad de que en el proceso de creacion de cada caracteristica que
lo compone, ya fuera fisica 0 mental, les permitiera ir ideando la estructura de su relato. Estos
personajes harian parte de esta su nueva expansién o por otro lado le darian vida por medio de la
ilustracién a los personajes que ya hacian parte del relato original.

Esta actividad se realizo de manera asincronica y teniendo presente el eje participativo en
donde los estudiantes dan comienzo a la expansion del canon y dejan su huella en el relato original.
La clase asincrénica les dio posibilidad de escribir con tranquilidad y comodidad sobre cada uno
de los personajes que haria parte del proceso de escritura de su expansion del relato original, del

mismo modo, se uso la www para que los estudiantes buscaran imagenes que les permitiera tener
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una idea del lugar con el fin de mostrar a sus compafieros el escenario donde transcurrian todos
los sucesos de su relato. Los estudiantes hicieron uso de diferentes formatos para presentar sus
propuestas, entre ellas la aplicacion Picrew, Pinterest e ilustraron o dibujaron sus propios
personajes. Cada proceso de creacion se publico en la cuenta principal del taller. Con esta actividad
se visibilizo las capacidades de cada estudiante para asumir con responsabilidad la actividad en el
tiempo establecido, asi mismo se reflejaron fuertemente las competencias digitales y tecnolégicas
que cada uno de ellos posee, con la publicacién de estas ilustraciones desde sus cuentas personales
haciendo uso de las herramientas de Instagram.

lustracion 12. Creacion de personajes (Diferentes formatos)

e Nuevos escritores digitales

Cada experiencia realizada en este taller de creacion literaria, nos permitié guiar a los
estudiantes en su proceso de evolucion en la escritura, cabe resaltar que desde la fase de
observacién éramos conscientes de que cada uno de ellos poseia un talento en la escritura y sus
primeros relatos reflejaban una gran capacidad creativa e imaginativa, pero erraban en la estructura
del texto. Con este taller, logramos efectuar y solucionar aquellas minucias que hacian falta en sus
escritos, y planteamos en ellos un proceso de creacion que les permitiera poco a poco interiorizar
su texto y corregirlo las veces que fuera necesario, a través de los textos borrador, para asi,
presentar un texto completo y coherente al finalizar el proceso.
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Por ello, las expansiones finales que surgieron del relato original “La aniquilacion de los
ogros” de autor Andénimo, dejaron en evidencia la capacidad de cada estudiante, el apoyo, el
aprendizaje y la ensefianza que obtuvieron de cada experiencia de este taller. Abordando el eje
mediatico de la experiencia transmedia en distintos territorios fisicos y virtuales, en cada relato
final, se expuso en diferente formato elegido por los estudiantes: textos digitales, imagenes, audio
relatos, ilustraciones y comics. Esta presentacion se hizo pablica a través de las herramientas de

Instagram.

llustracion 13. Dos abejas (Expansion- Creacion de estudiante)

2.2 Metodologia e intervencion en el proceso de creacion literaria con las NTIC

2.2.1. Enfoques Metodoldgicos

Este proyecto es de caracter investigativo cualitativo, en el cual se asumieron
transformaciones socioculturales y educativas con las NTIC. Se elabor6 desde enfoques como el
pedagdgico-edumatico (relacién entre educacion e informatica) y disciplinar pragmatico. En el
cual se emplearon métodos como el etnografico, testimonios y experiencias tanto de escolares
como docentes y de expertos en el campo de las NTIC, a través de entrevistas, encuestas. etc.

El enfoque cualitativo es entendido, segun Rodriguez y Gémez (1996) y Monje, 2011 la
informacion con objetividad, claridad y precision acerca las observaciones del mundo social, y las
experiencias de los demas, aproximandose a un sujeto o individuo real que se encuentra presente
en el mundo y que en cierta medida es él quien puede ofrecernos informacién sobre sus propias
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experiencias, opiniones, valores etc. Por consiguiente, este enfoque nos permitié recolectar
informacidn a través de entrevistas, encuestas, y sobre todo conversaciones con expertos y
docentes, que nos llevaron a visualizar nuestro proyecto de grado como una propuesta pedagogica
viable en el aula. La finalidad de este proceso etnografico, nos permitié conocer desde las
experiencias mismas de los docentes la necesidad que surgia de crear proyectos de integracion de
las NTIC en la educacion, y, sobre todo, convertir las redes sociales en herramientas positivas en
la vida de los estudiantes. Para este proyecto se realiz6 trabajo de campo en dos instituciones
publicas de la ciudad de Popayan, pero para realizar un analisis mas completo se encuestaron otras
instituciones puablicas, las cuales quedaron registradas en la propuesta general de investigacion.

Este enfoque se trabajé desde cuatro fases Fase preparatoria (fase inicial con etapas
reflexivas de saberes y experiencias y de disefio de la investigacion). Fase de trabajo de Campo
(acercamiento a la fuente de informacion, documental, interaccion con la poblacion). Fase
Analitica (proceso de analisis de la informacidn obtenida. Fase Informativa (fase de culminacion
y presentacion de resultados). En la fase preparatoria, nos enfocamos en reflexionar sobre las NTIC
en la educacion a través de la lectura de tedricos que nos proporcionaron una amplia vision frente
a la transformacion de la educacion con la afluencia de las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacién en el ambito educativo y su vez en los educandos de esta nueva generacion. Como
resultado de esta primera fase, logramos plantear un proyecto pedagdgico que correlaciond las
NTIC con el area de lenguaje, en el cual se logré hacer uso de las competencias cognitivas,
linglisticas, tecnoldgicas y digitales que los estudiantes han adquirido con la integracién de estas
en su ambito social.

En la Fase de trabajo de campo, se visitd dos instituciones de la ciudad de Popayan. Se
entrevistd a los docentes del area de lengua castellana e informética, mediante un cuestionario que
contenia cinco preguntas en las cuales, se analizaron temas frente al uso de herramientas y
aplicaciones tecnoldgicas en su quehacer docente y en su actualizacién profesional. Por otro lado,
manifestaron que recurren a estrategias didacticas que incorporan las NTIC en su labor docente,
pero se les dificulta mantener estas actividades por falta de recursos tecnoldgicos en las
instituciones. En vista de que se les imposibilita la utilizacion de estas herramientas dentro del
aula, optan por trabajarlas de forma asincrénica para que sus estudiantes desde casa logren una

interaccion con las NTIC.
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Al mismo tiempo, entramos en dialogo con estudiantes de la institucion para abordar el
tema de las NTIC no solo en su contexto educativo sino también en su contexto social. Para los
estudiantes, ludificar y dinamizar sus clases a través de estas herramientas les permite una
retroalimentacion en su ensefianza y a su vez hacer parte de su aprendizaje, ya que el docente se
convierte en guia y a su vez en compafiero. En cuanto al uso de la tecnologia en su contexto social,
manifiestan que estas herramientas estan constantemente integradas a su vida y es su método de
comunicacion constante, esto a través de las redes sociales mas populares (Facebook, WhatsApp,
Instagram, Snapchat, Tiktok etc.)

Esta informacion, nos otorgd la posibilidad de reflexionar sobre la conexion entre las redes
sociales y la educacion, con lo cual, nos trasladamos a la fase analitica, en ella, proponemos la red
social Instagram como base de este proyecto y relacionandolo paralelamente con la escritura
creativa. Esta red social, se implementd tras una encuesta realizada para conocer qué redes sociales
o aplicaciones eran las mas empleadas por los estudiantes y jovenes de esta nueva generacion, con
la finalidad de observar qué cambios ocurrieron en la escritura con la llegada de las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion. En la Fase informativa, elaboramos un taller
virtual en el que abordamos la escritura creativa a través de procesos de creacion haciendo uso no
solamente de la aplicacion Instagram y sus herramientas, sino también de otras aplicaciones que
logran integrar al proceso de escritura apoyo creativo, lecturas, imagenes, ilustraciones, videos,
entre otros recursos multimediales. Los resultados se reflejan en la fase de intervencion y en todas
las experiencias propuestas durante la elaboracion de este proyecto de grado. (Ver Anexo 9)

El enfoque pragmético, segin Escandell (2003) toma el lenguaje tal y como se manifiesta
en los participantes de la comunicacion (destinador y destinatario) y conocedores de su lengua,
quienes se comunican informacién, a través de enunciados, de manera voluntaria e intencional,
pero condicionados por experiencias y creencias, y en un entorno, soporte fisico, en que se
transmiten mensajes. Por lo cual, se toma como muestra a estudiantes del grado noveno de edades
entre 13 y 15 afios, con el propodsito de identificar las transformaciones que esta nueva generacion
aplica en la escritura digital y textual, en la cual, los participantes de esta adquieren la capacidad
para entender toda clase de signos y simbolos que integran al emplear la escritura como método

de comunicacion.
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2.2.2. Intervencion tedrica

Cada experiencia expuesta en el taller de escritura creativa, se realiz6 con una finalidad,
integrar la escritura por procesos con las aplicaciones web, ademéas de ser la propuesta base de
nuestro taller junto al uso de Instagram como herramienta didactica en el aula, también nos
enfocamos en recurrir e incluir otro tipo de didacticas y herramientas utiles para este mismo fin.
Con el auge de las NTIC en el ambito educativo surge la ludificacion como estrategia que
proporcionan y facilitan herramientas en los procesos de ensefianza y aprendizaje:

El juego ha sido un recurso y un principio didactico empleado durante muchas décadas en
educacidn, en especial en las etapas destinadas a la infancia y a la primaria, por los docentes
para el desarrollo del proceso de ensefianza—aprendizaje. En la actualidad, con la
incorporacion de los medios digitales a la sociedad, este elemento ha desembocado en los
videojuegos y los juegos digitales, los cuales pueden ser empleados con la misma

funcionalidad que los primeros. (Salom, 2016. p.17).

La ludificacion a través de la aplicacion Nearpod, nos permitié crear vinculos
motivacionales en nuestros estudiantes, la dinamizacion y evaluacidn de los saberes adquiridos de
la teoria mediante el juego, nos proporciond motivar a nuestros estudiantes en la busqueda
constante de aprendizajes significativos. Por otra parte, el empleo de aplicaciones de creacion
como Picrew les dio la posibilidad a los estudiantes de asumir este proyecto educativo desde una
perspectiva mas ladica, permitirles la libertad de explorar su interior y crear paso a paso cada
personaje, con sus respectiva personalidad y caracterizacion motivo a los estudiantes acercarse de
una manera mas creativa e innovadora a la escritura de textos escritos como digitales. Con esta
integracion de las NTIC, las redes sociales, la escritura y la ludificacion, logramos que los
estudiantes no perdieran esa capacidad para crear e imaginar de manera estructurada y correcta
textos en diferentes formatos, teniendo en cuenta los diferentes destinatarios o lectores que surgen
de esta nueva era y los que se mantienen de la anterior.

Otra herramienta que surgié como apoyo a la realizacion de este proyecto de experiencias
en lenguaje con las NTIC fueron los avatares o ilustraciones pre disefiadas en la aplicacion Picrew.

De acuerdo con Leon, Arrieta y Serrano (2017) en su articulo “Avatares como apoyo para la
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conexion entre estudiante, docente, contenidos y plataforma Moodle”, 10s avatares resultan de gran

utilidad para los estudiantes de ahora:

(...) debido a la extensa tecnologia avanzada y por lo tanto podran desarrollar ain mas sus
capacidades de comunicacion, interpretacion, capacidad de andlisis, entre otras. Los
Avatares son una herramienta que presenta grandes potencialidades, es flexible en el
ambito educativo ya que permite adaptarlo a cualquier curso on-line y que ademas es de
gran aceptacion entre los estudiantes por la facilidad de uso (p.4).

Este proceso nos proporciond indagar en el enfoque que la educacién tradicional imparte
dentro de su ensefianza segun Cassany (1990) y el que mas se asemeja, el enfoque basado en el
producto o basado en la gramatica donde la composicion escrita se asume como parte de la
ensefianza de la gramatica, junto con ortografia, la puntuacion y los aspectos formales, es decir,
que este método se enfoca solo en ser el producto de una composicion, para algunos docentes este
es el modelo més usado, ya que se simplifica en planificar, textualizar y revisar, un poco la
coherencia y la ortografia en el producto final. Para Cassany (1990) ese modelo de ensefianza lo
constituye precisamente este conjunto de conocimientos gramaticales sobre la lengua: sintaxis,
léxico, morfologia, ortografia, etc., obviamente, la influencia mas importante que recibe este
enfoque proviene del campo de la linglistica o de la gramatica.

Coincidimos con lo planteado Cassany (1990) en su libro Enfoques didacticos para la
ensefianza de la expresion escrita “Lo importante no es ensefiar sélo como debe ser la version final
de un escrito, sino mostrar y aprender todos los pasos intermedios y las estrategias que deben
utilizarse durante el proceso de creacién y redaccion” (p.72-73). El enfoque basado en procesos,
nos condescendio desarrollar en este proyecto cada una de las experiencias pedagdgicas en
lenguaje con los estudiantes de nuestro taller, ya que nos posibilité adecuar nuestro proceso de
ensefianza a través de cada una de las aplicaciones utilizadas y a su vez nos proporcion0 la revision
de cada proceso e intervencion realizada por parte de los alumnos.

Es de anotar que, iniciamos con el proceso de escritura del relato final, nuestra base tedrica
sobre los relatos, se plante6 con Libro Como escribir relatos por Kohan (1999) y dos de sus relatos:
El de aventuras y fantastico. Es pertinente aclarar que se toman como base estos dos tipos de

relatos, al tener conocimiento que muchas de las peliculas, libros, videojuegos, etc. en la actualidad
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y los cuales hacen parte del &mbito social de esta nueva generacion se enfocan en estos dos tipos
de narracion, la idea de viaje y de seres fantasticos.

En la fase de intervencion se expuso el relato a trabajar “La aniquilacion de los Ogros”,
para identificar las caracteristicas presentes en el relato. La primera expansion de este mismo se
realiza por parte de las guias del taller, por lo tanto, el texto se expande a formato comic y se
presenta a los estudiantes a través de la aplicacion de Instagram (historias de Instagram), lo que
permitié discutir las posibles expansiones que surgieron por parte de los estudiantes con la
presentacion del relato a trabajar, con esta indagacion frente a las posibles expansiones se logro
estructurar cada personaje, escenario y tema que posiblemente harian parte de cada relato final,
teniendo presente que durante el proceso de escritura podrian presentarse adiciones o
transformaciones de estas ideas iniciales.

Cuando planteamos el término nuevas expansiones nos referimos a nuevas historias que
surgieron a través del relato original, por ello, asumimos dos términos importantes para abarcar
este tema, el Canon y Fandom, estos términos los plantea Scolari (2013) en su libro “Narrativas
transmedia: cuando todos los medios cuentan” (p.1). EI Canon consiste en extensiones narrativas
que forman parte del relato oficial, mientras que el Fandom lo constituyen las producciones de los
seguidores o participantes de ese relato, es decir, en este caso el relato “la aniquilacion de los
ogros” de autor Anonimo representa el Canon como relato oficial, mientras que el fandom estaria
compuesto por las expansiones o producciones de los alumnos. En este punto de trabajo se realiz6
un acompafiamiento por parte de las guias en donde se les proporciond herramientas para la
creacion y visualizacion de su expansion del relato trabajado. Las aplicaciones de apoyo para la
elaboracion de su produccién textual fueron Picrew y Pinterest. Inicialmente se les pidi6 a los
estudiantes crear los personajes del relato original (Canon) y/o los personajes nuevos que
participaran en su producto final, cada uno tuvo su personalidad, rasgos caracteristicos, super
poderes o la funcion que cumplirian dentro de su creacidn textual. Todas estas actividades, se
publicaron en sus perfiles de Instagram, y posicionandose en las historias destacadas de nuestra
cuenta principal.

Estas plataformas se utilizaron con el fin de permitir y ayudar a los estudiantes cumplir el
rol de participantes y que ademas lograran expandir su imaginacion, al plantear los elementos y
las caracteristicas de los relatos fantasticos y de aventuras de forma correcta y sobre todo a obtener

saberes nuevos, que les ayudod no solo a la escritura de textos, sino también a elaborar diferentes
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tipos de presentaciones, del relato a trabajar como también de sus futuras creaciones en diferentes
formatos y plataformas digitales. Instagram ademas de ser nuestra aplicacion principal para la
elaboracion de nuestro taller, también hace parte de las aplicaciones de apoyo en este recorrido de
creacion, ya que, dentro de esta, existen perfiles que han sido creados por usuarios con fines
educativos, por ejemplo, perfiles sobre literatura, dibujo, lectura etc.

En este proceso de escritura se asumieron clases asincronicas y sincrénicas en las cuales se
hizo uso de la opcidn de chat que nos proporciono Instagram, herramienta por la cual estuvimos
en contacto con nuestros estudiantes, de este mismo modo WhatsApp fue también uno de nuestros
aliados en este proceso. Los estudiantes tuvieron una gran evolucion en su proceso de escritura,
ahora eran mas conscientes de la coherencia y la cohesion de sus textos, se enfocaron en la
busqueda constante de la escritura correcta de las palabras en las cuales hicieron también uso de
los sindnimos para estilizar y evitar palabras repetidas dentro de su texto. El texto se estructurd
con parrafos bien construidos y coherentes, ademas de ello, se les plante6 dentro del proceso la
elaboracion de textos borradores y esquemas de lluvias de ideas para que lograran el desarrollo de
la coherencia y la contextualizacion de todo el desarrollo de su relato. Todo este proceso de
escritura textual, proporcion6 que se publicaran los relatos en la aplicacion Instagram en diferentes
formatos, entre ellos voz, ilustraciones, comics que integraban también la escritura digital.

Las redes sociales, junto con la Web, pueden permitir que la educacién y los procesos de
ensefianza y aprendizaje sean mucho méas beneficiosos e innovadores tanto para docentes como
para estudiantes, las posibilidades son muchas, y asi mismo la integracion de ellas al ambito
educativo permite ir poco a poco eliminando la brecha digital, y asumir de manera mas correcta
nuestro papel como guias de esta nueva generacion de estudiantes, quienes dia a dia, asumen
también el rol de guia de otros, a través de todo lo que aprenden y comparten. Finalmente, logramos
resultados positivos frente a este taller, los estudiantes asumieron su rol de escritores digitales, no
solo con la expectativa y a la espera de que lo sean de textos narrativos, sino que adecuen su
escritura en cualquiera otro tipo de texto y en cualquier tipo de formato, haciendo uso de

WWW COmMo una ventaja educativa, para él y las préximas generaciones.
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Capitulo 111

Proyecto educativo: creacion literaria a traves de Instagram
“Cada dia es un aprendizaje nuevo, ve y ensena lo aprendido,

el conocimiento es tuyo, sigue transformado el mundo”.

lustracién 14. Hiperespacio (Noticias UAI, 2018).

En la actualidad, el entorno educativo debe preocuparse por la calidad de la educacién,
enfocdndose en analizar y promover entornos educativos innovadores que posibiliten un
aprendizaje en los estudiantes, estos entornos permiten transformar y apoyar la metodologia con
la que se imparte el conocimiento, ademas beneficia la integracion del individuo al mundo actual
brindandole bases que contribuyen no solo a su formacién a nivel educativo, sino también a nivel

personal.
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3.1. Relato pedagdgico y resultados de experiencias

3.1.1. Llegada a la pedagogia con las TIC

Esta propuesta pedagdgica, surgio cuando cursabamos séptimo semestre, pues ya debiamos
comenzar a planear nuestra tesis, al hablar con el asesor, él nos presentd una idea de trabajo de
grado que ya habia desarrollado anticipadamente, se trataba de un proyecto relacionado con la
integracion de las NTIC en el &mbito educativo. Esta nos parecié una propuesta arriesgada pero
innovadora de la que nos sentiamos privilegiadas al hacer parte de este equipo, a partir de aqui nos
seguimos reuniendo una vez por semana en donde analizdbamos las distintas opciones que
teniamos para desarrollar los diferentes trabajos de grado, la verdad es que esta es una rama muy
amplia de la cual se puede explorar distintos caminos, pero en nuestro caso decidimos trabajar con
las redes sociales, ya que estas juegan un papel muy importante en el campo educativo y ademas
es ahi donde radican los espacios de ocio de la sociedad actual. De aqui, deriva la decision de
trabajar con aplicaciones como Facebook, Instagram, WhatsApp, YouTube, entre otras, las cuales
ofrecen muchas posibilidades de interaccion educativa, asi fue como poco a poco fuimos
planeando nuestra propuesta general, sobre la que trabajabamos en equipo, realizando distintas
lecturas respecto al tema, empapandonos a diario con informacion y textos de distintos autores que
pudiésemos tomar como referentes tedricos, al mismo tiempo cada uno de nosotros ibamos
elaborando una propuesta bésica sobre la que pretendiamos investigar y también definimos con
que aplicacion lo hariamos.

Durante este proceso lleg6 el profesor Nelson Osorio, quien se convirtio en un apoyo para
todos, resolvia nuestras dudas y también nos recomendaba textos y autores que nos eran Utiles.
Fue asi como por mucho tiempo trabajamos y meses antes de realizar la entrega y sustentacion
formal de nuestra propuesta, nuestro asesor nos sugirié que podiamos realizar el trabajo en parejas,
por lo cual debiamos mirar las posibilidades de unir nuestra propuesta a la de alguno de nuestros
compaieros, fue ahi donde nosotras decidimos unirnos y trabajar la “Creacion literaria a través de
Instagram”. A partir de esta union, comenzamos a recopilar ideas y métodos con los cuales
realizariamos nuestra investigacién, tiempo después cuando ya teniamos totalmente desarrollada
la propuesta general realizamos la respectiva entrega a los jurados, durante el lapso que ellos se

tomaron para leer nosotros preparamos con mucha disciplina la sustentacion, cuando llego el dia
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estdbamos mas que preparados, nos fue muy bien y a partir de ahi cada quien continu6 su camino,
desarrollando su propuesta.

Es asi como a pesar de las dificultades comenzamos cada grupo a replantear muchas cosas
en su propuesta y hablamos de replantear puesto que cuando iniciamos con las respectivas
propuestas, estas estaban dadas para generar una interacciéon con las TIC de manera presencial.
Bien sabemos que todo este cambio lo ocasiond la pandemia, fue un reto para nosotras adaptar
todo para la virtualidad, aunque si lo vemos desde otra perspectiva era eso precisamente de lo que
se trataba, de cambiar el modelo de ensefianza tradicional que ha trascendido por generaciones. La
generacion actual de estudiantes, tiene la posibilidad de navegar en la red y obtener directamente
toda la informacion que transforma sus saberes. Esta es una de las ventajas que existia a nuestro
favor, aunque claro esta que, a pesar de estar a la vanguardia en tanto al uso de herramientas
tecnoldgicas, habia un nivel de complejidad debido a que no todos los estudiantes contaban con
las facilidades para hacer parte de nuestros talleres de creacion. Por este y otros motivos, cuando
comenzamos a desarrollar nuestro taller extendimos la invitacion en repetidas ocasiones y en las
fechas propuestas nadie ingresaba, fueron dos veces en las que tuvimos que cancelarlo debido a la
escasez de estudiantes. Era dificil realizar la investigacion con tan pocas muestras, en determinado
momento llegamos a pensar que no podriamos llevar a cabo nuestra investigacion, pues queriamos
que los estudiantes que estuvieran ahi lo hicieran porque realmente les interesaba aprender y no
por una obligacion con alguna materia en particular.

A pesar de los inconvenientes ya mencionados llegé el dia tan anhelado en que todo
empezo a fluir, al extender nuevamente nuestra invitacion al taller de creacion se habian unido
mas de 10 estudiantes, fijamos unos horarios en dias que se les facilitara ingresar al aula virtual y
dimos inicio a esta experiencia. Comenzamos por conocernos un poco mas, cada estudiante se
presentd, todo fue muy agradable ya que era evidente la alegria que ellos sentian al tener este
espacio en el cual pueden relacionarse con mas jovenes de su edad. Ademas, sentimos que se
gener6 un vinculo entre docentes y alumnos, que de una u otra forma fortalecia la interaccion en
estos encuentros. Desde aqui, nos dimos cuenta que los estudiantes tenian toda la actitud y entrega
a la hora de realizar las distintas actividades que les eran propuestas, de la misma manera siempre
buscamos motivarlos por medio de la interaccion en plataformas virtuales, propiciando la
participacién activa y también proporcionando espacios en los que puedan resolver dudas o dar

opiniones, ademas de ello les planteamos que al finalizar cada clase nos dariamos un tiempo en el
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que nos saldriamos de contexto para dialogar y contar experiencias, esto con el fin de generar un
vinculo distinto, amigable y agradable.

Al entrar mas en contexto con la investigacion, nos dimos cuenta que los estudiantes
estaban muy comprometidos con todo el proceso, pues manifestaban inquietudes que surgieron a
partir de lo desarrollado, ademas fue evidente el facil manejo que tenian de las herramientas, lo
facil y répido que aprenden a explorarlas, cada clase duraba al menos dos horas en las cuales se
trat6 de intercalar conceptos tedricos con las actividades para que de esta forma estuvieran atentos
a cada una de las actividades y pusieran en préctica lo aprendido.

Las experiencias pedagdgicas se desarrollaron mediante las fases de exploracion,
intervencion y validacion, en cada una de ellas se buscé establecer un antes y un después, es decir
que en la Fase de exploracion se analizd qué conocimientos previos tenian los estudiantes de las
distintas herramientas y asi mismo evaluamos los avances que iban obteniendo en el transcurso de
cada intervencion teniendo en cuenta el manejo de estas. Se evidencia una éptima comprension e
interpretacion critica de lo que se esta trabajando, que en este caso es la “Creacion literaria a través
de Instagram”, trabajo en el cual el manejo de las NTIC es esencial ya que beneficia las respectivas
intervenciones, pues al interactuar con distintas plataformas se les dio la opcién de emplear los
conocimientos adquiridos presentando el producto final de la forma mas creativa posible, esto fue
eleccion de cada estudiante, se concret6 un una fecha de entrega de los trabajos, durante el proceso
se los apoyd y se resolvieron algunas dudas que manifestaban.

La recepcion de los trabajos se realizd de tal forma que primero pasara por la revision de
las docentes y luego ya se hacia la publicacidn en el perfil de Instagram en el cual veniamos
interactuando desde que empezo0 la investigacion, como docentes nos sentimos muy felices al ver
el compromiso de cada uno antes, durante y al final del proceso, siempre fueron evidentes sus
ganas de aprender, pues no se limitaban a lo que como docentes les compartamos, sino que por su

parte investigaban y se informaban mas a fondo.
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3.1.2. Resultados: Categorias Emergentes

e Laconstruccion de experiencias pedagdgicas en lenguaje mediante narrativas transmedia

permite innovar la formacion en Lenguaje

El modelo de ensefianza tradicional, se ha transferido de generacion en generacion sin
determinar que los tiempos cambian y asi mismo las personas evolucionan. Como argumenta Serre
(2013), “Al no habitar el mismo tiempo, viven una historia por completo diferente” por ello, “Sin
que nos diéramos cuenta, naci6 un nuevo humano” (p.19). Este nuevo humano, posee
caracteristicas que le han permitido adaptarse muy facilmente a los cambios que ha traido el nuevo
siglo, y con ello, la necesidad de innovar en su recepcion del conocimiento. Estos nuevos
estudiantes, ya no dejan que el conocimiento y la comunicacion sea unidireccional sino
bidireccional; el conocimiento ya no lo poseemos sélo los docentes, sino también cada uno de
ellos.

La construccion de experiencias mediante las narrativas transmedia, permitié que como
docentes pudiéramos expandir la catedra tradicional a través de diferentes medios y con ello,
mantener la participacion de los estudiantes, innovando asi nuestro método de ensefianza, por
ejemplo, por medio de plataformas ladicas y el cambio de formato de sus textos fisicos a formatos
digitales méas llamativos da como resultado la concentracion y la participacion de los estudiantes.
“Las experiencias de comunicacion transmedia vienen a redefinir viejos y nuevos espacios en
donde se pueden replantear posiciones de poder naturalizadas” (Ardini y Caminos, 2018, p.10).

Al plantear la creacion literaria a través de Instagram, buscamos la participacion activa de
nuestros estudiantes en las actividades realizadas, con el fin de abordar los procesos de escritura
creativa, apoyada en el uso de diferentes plataformas y herramientas que posee la Web, esto se
realizd por medio de una historia base, que se expandié a través de diferentes plataformas por parte
de nuestros estudiantes. De la misma manera consideramos que este proyecto de construccion de
experiencias mediante las narrativas transmedia, permitio una conexion entre estudiantes y
profesores, en donde el conocimiento, el aprendizaje y la ensefianza se dio de manera bidireccional,

las clases en linea tediosas se transformaron en clases en linea interactivas, activas y participativas.
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e Lainteraccion con las TIC estimuld la competencia digital en el estudiante

La incorporacion de las TIC en el ambito educativo como estrategia de ensefianza y
aprendizaje en el aula ha permitido que surjan nuevas competencias humanas que se
interrelacionan con las competencias basicas escolares. Por eso, proponemos un conjunto de
experiencias pedagogicas en lenguaje, con el fin de no solo potenciar las competencias béasicas
escolares sino tambiéen las nuevas competencias que se desarrollan con el manejo y la interaccion
de los estudiantes con los medios digitales. Dos de las competencias méas importantes para el
desarrollo de los estudiantes son la lectura y la escritura, ya que influyen de manera directa en el
desarrollo de sus capacidades comunicativas y linguisticas. Por tanto, el objetivo de este trabajo
de investigacion fue presentar una propuesta didactica que impulsara la implementacion de la red
social Instagram como recurso y experiencia didactica para el desarrollo de competencias de
escritura creativa de relatos, en este caso de relatos de aventuras y fantésticos, con el fin de superar
en gran medida la brecha tecnoldgica en la educacion, la cual surgié con la llegada de las nuevas
tecnologias.

Con el desarrollo de esta propuesta, se evidencio las falencias y dificultades en los saberes
aprendidos en el proceso de escritura de los estudiantes, estas dificultades se hacen visibles dado
que el método que usaban los docentes para la ensefianza de la escritura, es decir que los enfoques
que se plantean en estos procesos de ensefianza de la escritura tradicional ya no corresponden al
modelo de ensefianza y aprendizaje que requiere este nuevo individuo de la era digital. En su
articulo “Formas de ensefianza y materiales educativos: de lo tradicional a lo actual, manifiestan
que los docentes, “no deberian utilizar el mismo medio y las mismas practicas tradicionales ya
que, los alumnos aprenden y adquieren competencias de manera diferente, ademas de que el uso

de las nuevas tecnologias brinda una gran diversidad de materiales” (Pérez y Pérez, 2019, p.7).

e Las narrativas transmedia como potenciadoras y reestructuradoras de la escritura

Las competencias linglisticas y comunicativas, se abordaron de manera complementaria 'y
paralela a las competencias digitales y tienen como propésito en el ambito educativo promover y
fortalecer la escritura, por ello considerar las NTIC como constructor de conocimiento en procesos

de planeacion, textualizacion y revision a través de sus posibilidades multimodales, transmediales,
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hipermediales e hipertextuales en la potencializacién y desarrollo de las competencias del
estudiante es fundamental para establecer nuevos modelos de ensefianza y aprendizaje que vayan
a la par de los nuevos conocimientos que posee esta nueva generacion digital. Las competencias
digitales entendidas desde el panorama educativo, segun lo manifestado por Marzal y Cruz (2018),
“son asumidas a manera de instrumentos de gran utilidad que permite la movilizacion de actitudes,
conocimientos y procesos; por medio de los cuales los discentes adquieran habilidades para
facilitar la transferencia de conocimientos y generar innovacion” (p.5); por consiguiente, nuestro
proceso de intervencion se enfoco en dos conceptos fundamentales, la escritura 'y las NTIC en la
educacion a través de su posibilidad transmedial.

La escritura es un proceso que se desarrolla a través de la vida escolar de los estudiantes,
pero que se mantiene en parametros y enfoques que el docente exige, es decir, si hablamos de
textos escritos, los docentes tradicionales se enfocan en el producto o resultado que emerge de la
escritura del estudiante, mas no, en el proceso que conlleva la escritura. Por ello, al evaluar los
saberes previos de los estudiantes, se evidencio la falta de estructura de los relatos, la coherencia,
la cohesion, la ortografia, dentro del texto. Por lo cual, uno de los enfoques que se plantean en este
proyecto es el proceso en la escritura, tanto tradicional (L&piz y papel) como la escritura
digital. Evidenciando los cambios que han surgido y asi mismos reestructurando los que ya
estaban planteando.

Escribir es un arte, que requiere tiempo y dedicacion, ademas de ello es un proceso que
conlleva muchos cambios en el transcurso de la escritura, de la cual pueden surgir bloqueos
mentales, falta de ideas, etc. Es asi como, por medio de la construccion de experiencias a través
de las narrativas transmedia y justo al enfoque basado en procesos (Cassany, 1990, p.17) presento
la posibilidad de fortalecer esos procesos de escritura que se han dejado de lado y que ademas de
eso, aportan ideas para nuestros pequefios escritores. Todos estos procesos incluyen: borradores,
lluvias de ideas, creacion de personajes, de temas, de escenarios, todo esto dio como resultado

textos mas elaborados, coherentes, estructurados y extensos.
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3.2. Propuestas de trabajo con las NTIC en el aula

3.2.1. Lineas Web Educativas

e Construyendo universos, saberes y realidades con las TIC

Como ya se ha dicho, las NTIC en la actualidad son un aliado en la educacién, &mbito
desde el cual podemos interactuar, interpretar y transformar los distintos mundos simbolicos como:
las redes sociales, plataformas digitales y softwares libres, los cuales son mecanismos
educomunicativos mediante los que cada individuo puede apropiarse y construir una
representacion desde su pensamiento, reflejando asi una realidad Unica, expresada gracias a la
lengua v la escritura, las cuales permiten interactuar e intercambiar significados en un &mbito
distinto, el ambito social, en donde a partir de un like, un comentario o un compartido se construyen
conocimientos.

En este sentido, el lenguaje permite construir realidad, ya que es a través de él que podemos
actuar como exploradores, socializadores y pensadores, por ello de ahi surge la importancia de
analizar distintos significados en una realidad que va de la mano y que se edifica con las nuevas
tecnologias, la educacion y el saber. Si bien los dispositivos tecnol6gicos hoy hacen parte del
entorno escolar, los que desde un punto de vista pedagdgico son herramientas que posibilitan la
interaccion y construccion de nuevos saberes que se alimentan a partir del aprendizaje que
obtenemos durante la interaccion en estas plataformas tecnoldgicas que hoy por hoy son
determinantes en la formacion personal de cada individuo, puesto que es por medio de distintos
métodos y herramientas tecnolégicas como paginas web, blogs, aplicaciones, entre otros que se
obtiene el aprendizaje.

Teniendo en cuenta el impacto positivo de las NTIC en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, es una necesidad que contribuye al desarrollo del conocimiento de nuevas
competencias como: la competencia tecnoldgica, comunicativa, pedagogica e investigativa, las
cuales fueron disefiadas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje desde ambientes
virtuales, ademas, de facilitar la conexion comunicativa entre estudiantes y docentes. Estos son
factores que fortalecen la participacion activa en el uso educativo y pedagdgico de las TIC, con el

fin de que como docentes tengamos en cuenta el uso y el direccionamiento que se le deben dar a
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estos recursos en nuestra labor académica y el acompafiamiento que se requiere brindar a cada
estudiante en su proceso de aprendizaje.

Es indiscutible que las tecnologias, llegaron para revolucionar nuestra sociedad, haciendo
que nos asociemos a ellas y que ademas encontremos estrategias para el uso de estas herramientas,
mediante las cuales la informacion llega constantemente permitiendo asi que en las clases se
trabajen desde la innovacion como una manera de dinamizar el desarrollo de distintas tematicas,
en las que gracias a la interactividad de las plataformas utilizadas se logra captar la atencion de los
estudiantes, lo cual facilita que los conceptos y conocimientos que se quieren impartir sean
entendidos de forma mas facil y que asi no se nos dificulte obtener resultados positivos. Es por eso
gue desde nuestra experiencia personal hemos identificado la importancia de la articulacion de las
TIC, puesto que gracias a ello los estudiantes pudieron adquirir conocimientos y habilidades en el

manejo de las distintas herramientas utilizadas.

e Reconfiguracion: de la escritura manual a la escritura digital

En la actualidad la tecnologia digital y los equipos tecnoldgicos se han posicionado como
una de las herramientas mas importantes dentro del ambito social y la vida cotidiana. Esto ha
logrado que cada vez mas personas implementen e introduzcan desde edades tempranas la
tecnologia a sus vidas, por lo cual, es muy comun observar nifios muy pequefios detras de una
pantalla, y haciendo uso de la misma con un manejo excepcional. Esta nueva era, como ya hemos
planteado dentro de nuestra tesis, ha transformado y creado una nueva generacion; una generacion
que crece y se desarrolla paralelamente con los cambios que trae la tecnologia y la web. Con la
llegada de la tecnologia digital y la web, no solo se transformé la comunicacion, sino también la
escritura. La comunicacion se hizo mas eficaz, el correo electronico, los chats, los mensajes SMS,
Ilamadas, videoconferencias etc., permitieron estar en contacto mucho mas rapido e
instantaneamente, pero trayendo consigo un cambio en la escritura que ain esta en medio de ser o
no ser positivo.

La escritura se transformé y adquirié nuevos elementos dentro de si, aquella escritura
manual que desarrollamos en la nifiez como primer modelo de comunicacién se ha visto impactada
por lo que es ahora uno de los método mas usados: La escritura digital, quien se apoya en recursos

electronicos; es una nueva modalidad de escritura que ha generado transformaciones en el
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procesamiento, produccion y trasmision tanto de la informacion, como del conocimiento, a través
de la insercion de elementos multimodales. No podemos asumir que la escritura a mano se ha
eliminado totalmente con la llegada de esta nueva escritura, pero si es muy notorio que cada dia es
maés opacada por el uso de las herramientas tecnoldgicas.

El uso del lapiz y el papel se ha trasladado al uso del teclado y la pantalla, en todos los
ambitos de la sociedad. En el ambito educativo que es el tema que nos corresponde, se logra
observar que la escritura manual cada vez es mas dificil de plantear como herramienta en los
procesos de ensefianza y aprendizaje en las aulas. Para los estudiantes de esta nueva era, se les ha
hecho dificil producir textos escritos de forma correcta, no solo analizandolo desde la estructura
del texto o la gramatica del mismo, sino también de la incapacidad critica y creativa que conlleva
a escribir cualquier tipo de texto.

Microsoft Word es uno de los procesadores de texto mas usado por los estudiantes, ya que
hace parte de los paquetes de office integrados dentro de los programas de la mayoria dispositivo
de computo, pero aun no le hemos dado como docentes la importancia y el uso adecuado como
herramienta didactica en el aula. Es muy comun en la actualidad encontrar en YouTube y otras
aplicaciones, creadores de contenido presentando Microsoft Word como instrumento para elaborar
apuntes o “trabajos bonitos” usando muchas de las herramientas que posee este procesador de
texto; hoy en dia se ha hecho mucho mas presente los apuntes digitales y poco a poco se va dejando
atrds el uso del papel. Instagram es una de las redes sociales mas usadas por los creadores de
contenido que enfocan sus temas o publicaciones al uso de procesadores de texto de formas mas
creativas y actuales, estos creadores de contenido hacen parte de un grupo de personas que se

denominan Studygramers:

(...) son estudiantes que ejercen la labor de mentor entre sus pares en el &mbito académico.
No solo es quien comparte apuntes -que siempre son ordenados y de cuidada estética con
letras diferentes y colores llamativos- sino que también transmite apoyo y experiencias. Un

“influencer del estudio. (Fuentes, 2021, parr.3).

Ahora bien, conociendo estos nuevos disefios que se plantean en los procesadores de texto,
podemos integrarlos a nuestro quehacer docente y convertir asi mismo a nuestros estudiantes en

“influencer de estudio” no solo para sus compaiieros de clase sino también como guias para las
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generaciones o estudiantes que preceden a ellos. Esto se puede realizar a través de cualquier
plataforma virtual o aplicacion, con la cual el docente desee trabajar. Si lo planteamos desde la
aplicacion Instagram, crear una cuenta en la que se publiquen las actividades que se realicen dentro
del aula, haciendo uso de las herramientas de la aplicacion, desde fotos, videos y hasta realizar la
clase en vivo explicando cada actividad, le permite al estudiante enfocar su atencion en
informacion veridica, resumida y sobre todo creativa. Esto con el fin de que sus comparieros de
aula, entre otros usuarios, hagan uso de la informacion de forma adecuada y asi mismo también se
retroalimenten.

La busqueda de nuevos medios para integrar la escritura digital en las aulas es amplia, cada
dia los estudiantes, los mismos individuos de esta generacion plantean y modifican para ellos
herramientas que para nosotros como docentes son bésicas y de uso cotidiano, por ello, debemos
tratar de no estar al margen de todos estos cambios para que con el pasar del tiempo sean favorables

en nuestro quehacer docente.

e Transformacion del escritor: del papel a la pantalla

Una de las cosas que se pueden destacar de esta transformacién, fue la aparicion de nuevos
escritores digitales. Escritores de tuits, escritores de pie de pagina, de publicaciones cortas, criticos
textuales etc. La escritura, ya sea alfabética o simbodlica se hizo mas usada con la llegada de las
redes sociales, pasamos horas y horas compartiendo imégenes y escribiendo sobre ellas,
compartiendo fotos, musica, videos, compartiendo opiniones dentro del perfil o publicacion de
otra persona, hablando y chateando a diario con una o con varias personas a la vez. Ya no usamos
el lapiz, ni el papel, ahora solo escuchamos el clic, ya sea del teclado del computador o clic del
teclado del celular. La escritura esta ahi, modificada y convertida en escritura digital, pero sigue
ahi, y eso es algo que con el tiempo debemos aprender a implementar y a conllevar paralelamente
con la escritura manual dentro de las aulas.

Por ello, debemos enfocarnos en hacer uso de estas transformaciones de manera adecuada
como herramienta didactica en las aulas, para innovar la ensefianza y aprendizaje de la escritura.
Debemos tener claro que a esta nueva generacion lo mueve mucho mas lo visual, lo multimedia.
El texto siempre esta acompafiado de una imagen o de un simbolo, esto es mucho maés llamativo

que un texto largo lleno de palabras. La multimedia juega un papel muy importante a la hora de



63

innovar la educacion en cualquier ambito o en cualquier campo educativo. Hemos observado y
analizado cémo a través de un juego la teoria larga y tediosa, se convirtid, asertiva, llamativa, y
sobre todo participativa por parte de los estudiantes, y el aprendizaje sucedié de manera mas
agradable. Por consiguiente, el proyecto se enfocd en el proceso de creacidn de escritura de relatos,
fomentando no solo la escritura digital sino también la escritura manual, apoyando al estudiante
en cada proceso de creacion a través de diferentes formatos multimediales, los cuales, les permitio
expandir su escritura creando personajes, escenarios y temas. Este proceso nos permitio
recordarles a los estudiantes que toda escritura se debe realizar de forma correcta y cada una tiene
sus caracteristicas y asi mismo sus lineamientos.

Cuando hablamos de escritores digitales planteamos uno de los formatos multimediales
maés usados el texto multimedial, ya sea publicando imégenes o videos dentro de cualquier red
social o blog, el texto multimedia siempre esta presente, ya que permite no solo insertar
hipervinculos con el fin de ampliar mas la informacion sino también de ampliarla de forma mas
clara y que sea comprensible para el usuario. Los formatos multimediales como los son: los
graficos, las imagenes, la animacién, los sonidos, los videos entre otros, se entrelazan entre si,
permitiendo que la informacién se complemente de forma tanto verbal como visual, por lo cual, la
multimedia dentro del proceso creativo, permite que el estudiante tenga muchas formas de expresar
y ser mucho mas claro en sus ideas.

Con la ayuda de los formatos multimediales, le permitimos y apoyamos al estudiante a
crear diferentes escenarios que hacen del proceso de ensefianza y aprendizaje sea mucho mas
eficaz. Nos apoyamos en las herramientas de la aplicacion, hicimos uso de diferentes formatos
como las imagenes de lugares del mundo, que los motivé a conocer entornos y posibles escenarios
para sus relatos. De otra parte, las ilustraciones de personajes creadas por los usuarios de las
aplicaciones como Pinterest o Picrew, generd un espacio para crear ilustraciones e historias. Para
luego publicarlas. En general, los formatos multimediales nos permiten integrar el Storytelling
como complemento en el uso de estas herramientas en el aula, puesto que facilita la creacion de

historias.
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3.2.2. Sugerencias finales de trabajo con las NTIC

Se sugiere fortalecer el uso de dispositivos tecnoldgicos, ya que ayudan a estimular la
competencia lectoescritora de los estudiantes, y si se hace ampliado a otros grados de formacion,
puede constituirse en un recurso complementario del trabajo del docente en el aula. Por los
resultados obtenidos, se recomienda implementar estrategias y contenidos relacionados con las
NTIC, porque puede ser un camino para alimentar la pedagogia de cada docente.

Se recomienda que la Universidad del Cauca y el Programa de Literatura y Lengua Castellana,
continden abriendo este tipo de posibilidades investigativas, que busquen la implementacion en

las aulas de estrategias innovadoras.

Conclusiones

Una vez finalizado el proceso de investigacion, podemos concluir, desde la dptica de una
escuela anterior a la actual, el uso de las NTIC en el aula, todavia se constituye en un reto, novedad
y a la vez limitante para el docente. Decimos reto, porque implica insertarse en una dindmica en
la que la tecnologia marca un ritmo acelerado, y ha implicado para el docente, colocarse a la par
de los avances; esta situacion no se ha logrado de modo completo, pero algunos docentes si
emplean estas herramientas en pro del aprendizaje.

En cuanto a la educacion virtual en el aula, en las encuestas se advierte que los estudiantes
exigen que los docentes implementen otros métodos de ensefianza-aprendizaje, y si bien algunos
lo hacen, las condiciones de conectividad, acceso a dispositivos y falta de recursos institucionales,
no deja que se tome a estas herramientas como un camino idéneo para la labor en el aula.

Ademas, la incorporacién de Instagram a los procesos académicos, si permite desarrollar
en los estudiantes un interés y motivacion, como ayuda para el aprendizaje, por lo que la hace
viable en tanto recurso pedagogico. La implementacion del Instagram como estrategia para
fortalecer la escritura y la lectura, si funciona, una muestra es la acogida que tuvo el proyecto en
los estudiantes participantes.

A su vez, el uso de formatos multimediales ayuda a que el proceso de acercamiento a las
NTIC sea mas efectivo, ya que el nivel de interaccion con los estudiantes fue satisfactorio. En

términos generales, la implementacion de la creacion literaria a traves de la aplicacion Instagram,
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se constituye en una herramienta posible, para desarrollar temas y actividades pertinentes para los
estudiantes de este nivel escolar.

Finalmente, como investigadoras de este proceso de integracion de las NTIC en el &mbito
educativo, nos fortalecimos y creamos un nuevo escenario didactico que nos permitira ejercer
nuestra profesion acorde a la actualizacion e innovacion que se presentaran en nuestro recorrido
como futuras educadoras de esta nueva generacion, buscando diariamente nuevas experiencias de

ensefianza y aprendizaje en nuestro quehacer docente.
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Anexo 1.Formato de entrevista para estudiantes

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
PROGRAMA DE LITERATURA Y LENGUA CASTELLANA
ENTREVISTA PARA ESTUDIANTES
ETNOGRAFIA

Director investigacion: Luis Arleyo Ceron P.
Entrevistador (a):
Entrevistado (a):

Lugar:

Fecha y Hora:

1. ¢Comoy para que haces uso de las NTIC por fuera de la institucion?
2. ¢Existe apoyo de tus padres de familia para la implementacion de las NTIC en tu
formacion, ya sea en tu hogar o fuera de él?

3. ¢Qué opinion le merece el uso de las NTIC por parte de la institucion escolar?

4. ¢De qué manera tus docentes utilizan las NTIC en la institucion en las diferentes
disciplinas?

5. ¢Qué dificultades y/u oportunidades se te han presentado con la entrada de la
virtualidad a tu vida personal y a tu formacion
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Anexo 2. Formato de entrevista para docentes

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
PROGRAMA DE LITERATURA'Y LENGUA CASTELLANA
ENTREVISTA PARA DOCENTES
ETNOGRAFIA

Director investigacion: Luis Arleyo Cerdn P.
Entrevistador (a):
Entrevistado (a):
Lugar:
Fecha y Hora:

1. ¢Qué herramientas y aplicaciones tecnologicas ha empleado para su actualizacion
personal y profesional?

2. ¢Qué estrategias didacticas utiliza con las NTIC para la ensefianza y aprendizaje en su
disciplina?

3. ¢Existe apoyo institucional, nacional, local para la implementacion de las NTIC en la
educacion?

4. ;Qué opinion le merece el uso de las NTIC por parte de sus estudiantes?

5. ¢Qué dificultades y/u oportunidades se le han presentado con la entrada de la
virtualidad de la escuela y al trabajo con el area del lenguaje
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Anexo 3. Formato de entrevista para expertos

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
PROGRAMA DE LITERATURA Y LENGUA CASTELLANA
ENTREVISTA PARA EXPERTOS
(ETNOGRAFIA 1)

Director investigacion: Luis Arleyo Ceron P.
Entrevistador (a):
Entrevistado (s)
Lugar:
Fecha y Hora:

1. ¢Cual es el impacto que ha tenido en su vida profesional o personal el conocimiento y
|a interaccion con las nuevas tecnologias?

2. ¢Qué herramientas, aplicaciones y estrategias tecnologicas recomienda para el trabajo
educativo, en general o especifico de un area?

3. ¢ Cuéles son las experiencias significativas, oportunidades y limitaciones ha tenido con
la articulacion de las nuevas tecnologias a su vida profesional?

4. ;Qué proyectos regionales, nacionales o internacionales conoce usted que asuman la
relacion tecnologia y educacion?

5. ¢Queé opinion le merece el uso de las NTIC por parte de docentes y estudiantes, en
nuestros contextos regionales y nacionales?
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Anexo 4. Terrarios (Picrew)
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Anexo 5. El relato (Explicacion)

Es un texto Narrativo ficcional de
extension muy variable: brevisimo o
de hasta 50 paginas
aproximadamente.

Un relato narra una historia, es decir,
una serie de sucesos encadenados en
€l tiempoo desde un principio, una

situacion inicial. hasta un final

N\ Silvia Adela Kohan

ESTRUCTURA

Situacion inicial Situacién Final

Conflicto/Acciones/Desenlace

Basado en "Cémo escribir relatos'Silvia Adela Kohan. Plaza y Janes, Barcel
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FANTASTICO?

PERSONAJES

Las hadas ~
Los animales
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Lo sobrenatural \
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Lo terrorifico

[Q Es la puesta en escena de la
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Anexo 6. Exposicion de la teoria (Genial.ly)

https://view.genial.ly/615a05962113a60dd323473b/presentation-que-son-los-relatos
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Anexo 7. Proceso de escritura y correcciones

‘: relatagramliteraria

Qv

2Me gusta

©

2 Me gusta

relatagram.literaria La bruja

Pt1 e

En un pueblo muy pequefio se rumoraba que existia una bruja
muy malvada a la que se le tenia mucho miedo, pero también
respeto, aunque nadie podia saber si era alguien que vivia ahi o
si llegaba de algun pueblo cercano, lo que si se sabia era el
temor que todos tenian hacia ella, pues todos los dias por los
techos de las casas se |la escuchaba caminar muy despacio y
volar, sus aleteos eran como los de un enorme pajaro que
siempre se posaba de casa en casa, pasaban los dias y la gente
ya se habia acostumbrado a oir estos ruidos a tal punto que ya
no les eran extrafos, pero lo que si les extrafiaba eran los
morados que muy frecuentemente aparecian en sus cuerpos no
se atrevian a creer que esto se los hacia la bruja malvada hasta
que un dia,Juan un muchacho que estaba muy enamorado de
Anita una compaiiera de su colegio,empez6 a frecuentar su casa
visitandola todas las tardes, todo era normal ya que iba
conversaba con ella, sus papas y sus hermanos hasta el
anochecer luego cenaba y se iba para su casa muy contento por
estar alla y agradar a su familia, un dia estando en casa de anita
lo encerré una tormenta por lo que se le hizo tarde y los papas
de anita le dijeron que se podia quedar pues era peligroso que se
fuera asi, el se acosto junto a un hermano de anita y se durmié
muy profundamente hasta la media noche, a esa hora desperté
y ante sus oidos ya no habia lluvia pero habia un ruido que lo
inquietaba, escuchaba aleteos muy cerca lo que lleno de mucl
curiosidad a juan, se levanto muy despacio y se dirigi6 hasta la
puerta....
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Cuando llego ahi la abrié un poco para poder observar que
ocurria en el patio, repentinamente miro a la madre de anita
caminando desnuda y con unas alas enormes, el se quedd
paralizado del miedo e inmediatamente corrié hacia la cama
para acostarse, después de lo que habia visto no fue capaz de
conciliar el suefo pues habia descubierto quien era la mujer a la
que tanto temor le tenian todos, pasaron las horas y antes del
amanecer amanecer volvié a escuchar esos aleteos que
anunciaban la llegada de aquella mujer, Juan no hacia mas que
temblar, pasaron unos minutos y escucho entrar a la mujer en la
cocina en donde se le escuchaba vomitar, Juan muy tembloroso
volvi6 a levantarse y al observar hacia la cocina se dio cuenta
que lo que vomitaba era mucha sangre, volvié a correr hacia la
cama y no hacia mas que suplicar que no se dieran cuenta que
el la habia descubierto y que amaneciera para poderse ir y
nunca mas volver, apenas Juan miro la luz del dia se levanto dio
las gracias por haberlo acogido esa noche, se despidié con
mucho temor y como lo habia anunciado antes se fue y nunca
mas volvio.

Fin.

Por: Diana hurtado
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Anexo 8. Expansiones y productos finales

HECHIZO

0s N0 Morimos, 10s 0gros somos seres eternos y reales, hemos vivido por siglos en
también viven brujas, nomos y hadas, hay quienes dicen que nuestros cuerpos enormes no
volumen, pero yo el ogro Rug siempre he sido el mas fuerte de toda la aldea, por eso aqui
relatar la historia de mi manada: mi familia y yo éramos seres humanos normales como cu:
hab:(aha estas tierras, pero hace miles de ailos nos cambi6 la vida, un hechizo cay6 sobre no:
en seres i hasta donde podia llegar la mal
quien quena vemos en desgracia.

Los habitantes de nuestro reino imaginaron que sus amos habiamos sido devorados .-

por ogros que aparecieron de la nada. sin percatarse del hecho tan extraiio que nos
transformo, huimos porque de lo contrario moririamos si nos quedabamos ahi,

lnmdmalswmwrmm-nusmmhadehbcﬂommm

00:01/00:51

E ' { ) Una numerosa tribu de ogros arrasaba las
montafias de la region central de uno de los
muchos reinos de la India, bajaban de las altas
cumbres donde vivian en sus cuevas a saquear las
aldeas, sembradios y los corrales.

Desde hace milenios la raza de ogros habia sido
némada, y en sus andares toparon con los
mm,mmsemmemmmaswms

12340.m
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Anexo 9. Formato encuesta uso de Instagram

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfEo-
65ATvagfR6e5kiYj6dI13bMv8bBBQj85jb6mSNd5jaHvA/viewform

(Cuantas horas al dia emplea en el uso de

INSTAGRAM Instagram? *

Encuesta con fines educativos.

O 1-3 horas

Acceder a Google para guardar el progreso
i 4-5 horas
Mas informacion (@]

*Obligatorio O miésdes
(O Muy poco

Nombre (Opcional)

Tu respuesta ¢(Para que emplea Instagram? *

(O Por trabajo

Por estudio
Sexo *

O Masculino

O
(O como pasatiempo
(@)

Otros
O Femenino

QO otro.

(Qué clase de cuentas sigue en instagram? *

(O Moday belleza
Edad *
O Deportivas

Tu respuesta O Influencer's y Famosos
O Estudio
n O Otros

(Cuantas horas al dia emplea en el uso de
 etsrer ]
= S s et elacksriada o 1a

~ "
literatura? *

QO oificil
QO s

O o
iQué es lo que mas publicas en Instagram? * O Vil
arlas
Tu respuesta O Ninguna
¢Conoces todas las herramientas de iCree que Instagram es una aplicacion facil o
Instagram? * dificil de usar? *

Q si QO Facil
O No QO oificil
O Tal vez

(Qué es lo que mas publicas en Instagram? *

¢;Cuales son las herramientas de Instagram

que mas usas? * Tu respuesta

Tu respuesta

(Conoces todas las herramientas de

Instagram? *
Enviar Borrar formulario

Qs

El formulario se cre6 en Universidad del Cauca. Denunciar abuso ] O No

= e I

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfEo-65ATvagfR6e5kiYj6dI3bMv8bBBQj85jb6mSNd5jaHvA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfEo-65ATvagfR6e5kiYj6dI3bMv8bBBQj85jb6mSNd5jaHvA/viewform

