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RESUMEN

La investigacion se efectu6 en un Programa de Capacitacion de la Direccion Regional de
Educacion de Lima Metropolitana sobre Estrategias Didacticas Innovadoras, que se
desarrollé en un entorno virtual mediado por Zoom. EIl problema identificado fue la falta de
competencia transmedia en docentes de Comunicacion de Educacién Secundaria y sus
limitaciones en el uso de estrategias innovadoras con TIC, esto llevé a establecer el proposito
del estudio: Determinar la influencia de la transmedia storytelling (narrativa transmedia) en el
aprendizaje significativo de docentes de Comunicacién de Secundaria de un programa de
capacitacion de la DRELM. El trabajo tiene enfoque cuantitativo, disefio cuasi experimental
con dos grupos; y la muestra esta conformada por treinta docentes calculados a través de
muestreo no probabilistico por conveniencia. Se utilizé dos instrumentos para medir las
dimensiones de la variable dependiente aprendizaje significativo (motivacion y adquisicion de
conocimientos), los cuales fueron sometidos a la validez por juicio de expertos. Los resultados
inferenciales se obtuvieron aplicando pruebas no paramétricas Wilcoxon y U de Mann
Whitney; y paramétricas de T Student (relacionada e independiente), confirmando la hipotesis
general de que existe influencia de la transmedia storytelling en el aprendizaje significativo de
docentes de Comunicacién de Secundaria participantes de un programa de capacitacion en
Estrategias Didacticas innovadoras, en 2020.
Palabras clave: narrativa transmedia, estrategias didacticas, aprendizaje

significativo, transmedia educativa.
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ABSTRACT

The study was made about a Training Program from the Regional Education Directive of
Metropolitan Lima (REDML) about Innovative Didactic Strategies, which was developed in
a virtual environment conducted via Zoom. The localized problem was the lack of trans-
media competence on Secondary Education Communication teachers and the limitations
their limitations using innovative strategies with ICT, this allowed to establish the purpose of
the study: To determinate the influence of trans-media storytelling on the meaningful
learning of Communication teachers of Secondary Education in a Training Program from
the DREL. The research presents a quantitative approach, quasi-experimental design with
two groups; and the sample is made of 30 teachers, calculated using non probabilistic
sampling by convenience. Two instruments were used to measure the dimensions of the
dependent variable of meaningful learning (motivation and knowledge acquisition), these
went under the validation of experts judgment. The inferential results were obtained applying
Wilcoxom and U by Mann Whitney non-parametric tests; and T- Student (related and
independent) parametric test, confirming the general hypothesis of the existence of
influence from transmedia storytelling on the meaningful learning of Secondary Education
Communication teachers participating in a training program on Innovative Didactic

Strategies, in 2020.

Keywords: transmedia storytelling, strategies, important learning, educational

transmedia.
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INTRODUCCION

El uso e integracion curricular de las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC)
en los diversos niveles educativos aun es muy limitado en el Perd, a pesar de que desde el
siglo pasado el Ministerio de Educacion (Minedu) haya impulsado varias propuestas
importantes tales como Infoescuela, Educared, Una laptop por nifio; y, el Programa TIC e
Innovacioén, en 2014.

Otros aspectos pendientes y, sumamente importantes, son el desarrollo de
competencias TIC y de mediacién didactica en entornos virtuales de aprendizaje por parte de
los docentes.

El contexto de emergencia por el COVID19 evidencié la realidad antes descrita, pues,
aunque se esté recurriendo mas a software — programas herramienta, app, plataformas y
dispositivos, la mediacién didactica se debate entre seguir la dinAmica de la Educacién a
Distancia que exige mayores niveles de autonomia o, ir validando propuestas hibridas més
acordes con la realidad de los actores del proceso educativo y su forzada incursién en los
sistemas de gestion de aprendizaje en Internet.

Revisando la historia de la educacion a distancia en el Per(, vemos que esta se fue
desarrollando desde los afios 60, con proyectos y programas importantes a nivel de escuelas
publicas y privadas, contando con el apoyo de organismos internacionales y convenios de
cooperacion. Lamentablemente, esto se detuvo desde el Minedu a partir de 2013, tanto en la

Educacion Basica, como en la Superior, poniendo el énfasis en otros temas como la
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comprension lectora y, después, en la implementacién del Curriculo Nacional.

El afio 2019, segun declaraciones a los medios, la ex ministra de Educacion indicé
que “el 60% de las instituciones educativas estan sin equipamiento tecnolégico adecuado, el
79% de los locales educativos no tienen acceso a internet, el 55% de los docentes no poseen
habilidades para usar tecnologias digitales en el aula y el 64% de los nifios estan expuestos
a riesgos cibernéticos.” (UMC, Minedu)

De acuerdo al Censo Educativo 2017 “en el Peru existen 8 alumnos por computadora
en primaria y 6 en secundaria”. Esto pone en evidencia la brecha tecnolégica que aun existe
en el pais.

Por otro lado, las cifras del Programa Nacional de Infraestructura Educativa
(PROMIED) del Ministerio de Educacién, maneja un presupuesto del 9%, el cual es bajo dada
la demanda de mobiliario y equipamiento de tecnologia en las escuelas.

También hay problemas de buena conexién a Internet, asi, en el sector rural solo el
13,9 % de las instituciones de nivel primaria y 44,8% de secundaria tienen acceso a
Internet (Censo Educativo 2017).

El Banco Interamericano de Desarrollo (BID) propone incorporar las tecnologias en el
trabajo de aula, pues, de ese modo, es posible que los estudiantes mejoren sus aprendizajes
en las areas de estudio. Por su parte, la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OCDE) en el siglo XXI sefala la importancia de la utilizacién de las tecnologias
por parte de los estudiantes, pues, de ese modo, estos podran participar de manera activa
como miembros de la sociedad y, posteriormente, insertarse en el mercado laboral.

Si bien algo se ha avanzado en la provisién de recursos y en la atencion a las zonas
rurales mediante programas que se desarrollaron afios atras en el pais, como es el caso de
Una Laptop Por Nifio, aln la incorporacion de tecnologias en el sistema educativo peruano
tiene debilidades en cuanto a su sostenibilidad. En apreciaciones de la UNICEF (2020),
existen problemas en la aplicacién de las TIC en educacion, los principales son la falta de
claridad en los objetivos educativos y la inadecuada planificacion, implementacion y

evaluacion de los programas.
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Hay dos aspectos fundamentales para apoyar la tarea docente, nos referimos a la
preparacion de los padres, al menos de manera general, en cuanto al funcionamiento de las
TIC en apoyo del aprendizaje de sus hijos; asimismo, al cuidado que deben tener de la
seguridad digital de los mismos.

Independientemente de la limitada atencion del Ministerio de Educacién (Minedu) a la
incorporacion de tecnologia en las aulas, esta sigue evolucionando de manera exponencial.
Tal como se conoce por numerosos estudios econdémicos y de telecomunicaciones, la
educacioén serd uno de los sectores que recibira mayor impacto de la inteligencia artificial en
los siguientes afios.

En el contexto antes descrito, es indudable la demanda de conectividad, dispositivos
tecnoldgicos, pero, también se requiere que los docentes logren las competencias relativas a
su integracion en el curriculo y la vida cotidiana.

No solo el contexto actual nos demanda las competencias TIC y digital, sino que se
trata de competencias planteadas por expertos mundiales para el siglo XXI; una demanda
internacional para el desarrollo de la sociedad del conocimiento y, por ende, un elemento
imprescindible para la educacion y las instituciones de formacion en el mundo entero.

Las investigaciones educativas en la Educacion Basica y Superior considerando las
TIC abordan aspectos como el uso de artefactos, de software y plataformas, asi como, la
tutoria virtual y, recientemente, las formas de evaluacion en entornos mediados por TIC. Por
otro lado, encontramos investigaciones referidas a las estrategias y técnicas como el
aprendizaje basado en problemas y en proyectos, el aprendizaje mediado, el aula invertida,
la incorporacion de elementos de gamificacién, entre otros. Sin embargo, dado que la mayoria
de docentes en ejercicio provienen de instituciones cuyos planes de estudio no consideraron
la competencia mediatica (transmediatica) ni digital, se hace necesario abordarla desde la
formacion inicial y, fortalecerla intensamente, en la formacién continua.

Los docentes de Secundaria del &rea de Comunicacién, por su formacion
especializada en lengua, comunicacion y medios, deberian estar en mejores condiciones de

manejar el desarrollo de la competencia TIC. En tal sentido, también serian los més indicados
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para mediar los aprendizajes con mejores resultados respondiendo a las caracteristicas de
los estudiantes de las generaciones Centennial y Alpha, los cuales estan inmersos en las
redes sociales, los mundos virtuales y requieren nuevos alfabetismos. Sin embargo, en la
realidad, existen muchas limitaciones aun.
Tal como sefala Scolari (2018):
Investigadores de los nuevos alfabetismos mediaticos han identificado una serie de
competencias definidas como «competencias del prosumidor», que incluyen las
habilidades necesarias para producir/crear contenido meditico, desde la capacidad
para montar una cuenta de comunicacion online a usar software para generar
contenido digital y programar. Estas competencias se dan a menudo junto con las de
distribucion, remezcla y habilidades participativas (...). En este contexto el
«alfabetismo transmedia» puede enriquecer el concepto tradicional de alfabetismo

mediatico y reubicar los enfoques tedricos en las nuevas alfabetizaciones. (p. 16)

Segun lo antes descrito, formar a los docentes de Comunicacion de Educacién
Secundaria permitiria mejorar la mediacién tecnolégica del formador logrando un doble
impacto positivo, es decir, tanto en sus aprendizajes en Didactica de la Comunicacion, asi
como, en la mejora de sus desempefios como docentes para propiciar el desarrollo de la
competencia TIC en sus estudiantes de Educacion Basica. Una de las formas que
proponemos es mediante el aprendizaje de la narrativa transmedia, pues, permite desarrollar
la creatividad, criticidad y la aplicacién del conocimiento mediante la produccién de contenido
en multiples plataformas.

Si no se aborda la problematica antes descrita, los docentes no podran acceder a
estrategias de mediacién tecnoldgica innovadoras que les permitan lograr aprendizajes
significativos, el desarrollo del pensamiento creativo y critico, asi como, la aplicacion o
transferencia de los conocimientos. Por ende, tendran limitaciones para innovar sus
propuestas y proyectos de investigacion. En ese sentido, es necesario conocer de qué

manera se puede mejorar la mediacion tecnoldgica para favorecer aprendizajes significativos
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en los docentes.

De acuerdo a lo dicho anteriormente, la presente investigacion tiene por objetivo
general: Determinar como influye el uso de Transmedia Storytelling en el aprendizaje
significativo de docentes de Secundaria del area de Comunicaciéon de un programa de
capacitacion sobre Estrategias Didacticas de la Direccion Regional de Educacion de Lima
Metropolitana durante el afio 2020.

Como docentes, sabemos que es necesario tomar en cuenta los aspectos
pedagdgicos, comunicacionales y tecnolégicos para comprender y atender de manera
adecuada los ambientes educativos mediados por tecnologias. Asimismo, es fundamental,
promover y fortalecer aprendizajes significativos en la formacién docente mediante la
utilizacion de diversos medios y recursos que permitan desarrollar la creatividad, criticidad y
la transferencia del conocimiento. De no considerarlo, sera imposible acceder a estrategias
de mediacién tecnoldgica innovadoras y, se dificultard el logro de las competencias
comunicativa y digital indispensables para ejercer como docente del siglo XXI que debe
educar a nifios y adolescentes de las generaciones Alpha y Centennial.

La Formacion Docente se ve desafiada cada vez mas en este dltimo decenio y, en el
contexto del vertiginoso avance tecnoldgico que trae como consecuencia nuevas demandas
sociales. Por tanto, surgen mayores retos para la educacién y la formacién de profesionales
de la Educacion. En tal sentido, el uso e integracién curricular de las TIC en los procesos
formativos exige mayor especializacion de conocimientos y, lograr competencias que
permitan facilitar los aprendizajes y, asimismo, conseguir mejores resultados educativos.

La Transmedia Storytelling (Narrativa Transmedia) es una buena opcion para
favorecer la competencia comunicativa. Consiste en una estrategia comunicativa que permite
contar una historia a través de varios mensajes independientes difundidos en distintas
plataformas y utilizando una variedad de formatos, por lo cual, tiene mucho potencial en el
entorno educativo actual. Ya en paises de los distintos continentes se viene aplicando en el
campo educativo en los Ultimos afios; tal es el caso de Argentina, Colombia, Uruguay, México,

EEUU y paises de Europa, tales como Espafia, Francia, Italia y Finlandia.
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Consideramos a docentes de secundaria por la repercusion en la Educacion Basica,
guiénes deberian tener competencias docentes y, ademas, competencias comunicativas y
digitales a nivel complejo y, por tanto, deberian estar en condiciones de aplicar mejor lo que
van aprendiendo, sobre todo, en el campo de la Didactica y la Comunicacion.

La investigacion se desarrolla en cinco capitulos establecidos en la guia para la
construccion de las tesis y trabajos investigativos por la escuela de posgrado de la
Universidad San Martin de Porres. El primer capitulo esta constituido por el marco tedrico en
la cual se observan los fundamentos y enfoques que sustentan a las variables estudiadas,
asimismo las conceptualizaciones del aprendizaje significativo y transmedia storytelling con
sus dimensiones respectivamente, considerando que es la parte fundamental de la
investigacion. En el segundo capitulo, se ubican la hipétesis general y especifica del trabajo
como un supuesto o posible respuesta que fue demostrado a través de la estadistica; también
se identifica la definicion conceptual de ambas variables, asi como la operacionalizacion de
las mismas, lo cual fundamenta la construccion de los instrumentos. El tercer capitulo
describe la metodologia de la investigacién que sustenta todos los pasos y procesos del
método cientifico desarrollados en la investigacion; enfoque de investigacion, tipo y disefio
sustentados por autores, asimismo se identifica la poblacion, muestra, las técnicas para
recopilar informacion, el instrumento, los procesos estadisticos para el procesamiento de la
informacion recopilada y aspectos de caracter ético. En el cuarto capitulo, se puede apreciar
lo obtenido de la recopilacion de informacién en el estudio estadistico, mostrando las tablas
en las cuales se encuentran los resultados descriptivos e inferenciales (contrastacion de
hipotesis). En el quinto capitulo, se presenta la discusion de resultados. En este apartado, se
relaciona los antecedentes, aspectos tedricos y resultados de la investigacion con el propésito
de corroborar, contrastar, o contradecir lo identificado para, a partir de ello, brindar aportes
relevantes a la comunidad cientifica. Finalmente, se presenta las conclusiones generales y
especificas en concordancia con los objetivos e hipoétesis planteadas originalmente en el

estudio. En las recomendaciones, se sugiere aspectos de mejora centrados en la motivacion,
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y el aprendizaje significativo de docentes utilizando narrativa transmedia, los cuales estan
desarrollados en coherencia a las conclusiones. Asi mismo, se culmina como las referencias
bibliogréficas y anexos.

El presente estudio se llevo a cabo acatando los derechos de autor intelectual, por lo

cual, fueron indicados en las citas y las referencias bibliogréficas.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de la Investigacién
Presentamos algunos de los antecedentes de la investigacion a nivel internacional y

nacional:

1.1.1 Antecedentes Internacionales

Gutiérrez et al (2017), en su investigaciébn Narrativas transmedia con jovenes
universitarios. Una etnografia digital en la sociedad hiperconectada de la Universidad de
Valladolid de Espafia, analizaron la produccion (disefio, creacion) y difusién de contenido
transmedia de estudiantes de educacion social. Se tratd6 de un estudio sobre el uso de
narrativa transmedia y su relacién con procesos de innovacion educativas en una institucion
de educacién superior universitaria. Se examind el proceso de creacién transmedia
describiendo como se realiza la mediacion del aprendizaje y los instrumentos utilizados en el
disefio educativo (participacion guiada). Ademas, se analizo el potencial de la narrativa
transmedia como estrategia de creacion colectiva y movil de la alfabetizacién digital en
sociedades hiperconectadas como la actual. El disefio metodolégico combind la narrativa con
la etnografia digital. Se concluy6 valorando la oportunidad que ofrece la educacién transmedia
como recurso para el desarrollo de procesos de mediacion tecnoldgica y social que no solo
reconoce los aprendizajes y saberes tacitos que el alumnado conforma en la sociedad

hiperconectada, sino también sus posibilidades para el empoderamiento social en los jévenes
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universitarios.

Campalans (2015) desarroll6 su investigacion titulada Docencia/aprendizaje
transmedia: una experiencia la cual se aplicé en la Universidad del Rosario de Colombia. Se
empled el estudio de caso con la finalidad de explicar el universo transmedia aplicado al
desarrollo de los contenidos del curso Medios y Audiencias, el cual se dio en el programa de
pre grado de Periodismo y Opinidén Puablica. La investigacion plante6 métodos de ensefianza
gue promueven aprendizajes significativos gracias a la narrativa transmedia y considerando
el enfoque conectivista de la educacion. Mediante una estructura de contenidos siguiendo
una linea de relatos transmedia de ficcion y no ficcién, identifica la relacion directa con la
practica periodistica en medios digitales. Por otro lado, fue posible la identificacion de los
estudiantes con el curso lo que se evidencié por la mayor actividad en el manejo de gran
variedad de recursos considerando distintas plataformas.

Berlanga y Garcia (2017), en su investigacion colombo-espafiola El aprendizaje
significativo aplicado en las narrativas transmedia educativas. Caso de aplicacion, estudiaron
de qué manera la narrativa transmedia educativa genera conocimiento y sirve como recurso
pedagdgico que promueve aprendizajes significativos. Utilizaron un método mixto de
investigacion aplicada teniendo como muestra a 30 estudiantes de diversas catedras de una
universidad colombiana. Los estudiantes debieron elaborar historias dirigidas a una
“audiencia juvenil” sobre los peligros del consumo de drogas; planteandolas, inicialmente,
mediante la creacion de narraciones y personajes, asi como, considerando de la
convergencia de varios medios de difusion. Al abordar el aprendizaje significativo, se
reconocio el desarrollo de competencias cognitivas, o que se promovié con la narrativa
transmedia dando como resultado una variedad de productos creados por los estudiantes
(narraciones, objetos virtuales, animaciones, entre otros).

Se empled la herramienta de formato KWL para las fase 1 y 3 mediante una escala
de Likert, y, una entrevista semi-estructurada en la fase 2 junto a la observacion. Finalmente,
se aplico una rabrica. Siguiendo la teoria del Aprendizaje Significativo: se trabaj6é s6lo con

aquellos estudiantes que tenian una alta motivacion por participar del grupo de estudio.
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1.1.2 Antecedentes nacionales

Mufioz (2018) en su trabajo de investigacion titulado La Narrativa Transmedia en el nivel
de logro de aprendizaje de la asignatura de Comunicacién Digital de la carrera de Ciencias
de la Comunicacion de la Universidad de San Martin de Porres de la Universidad Nacional
de Educacion, abordo el estudio acerca del uso de la narrativa transmedia y su relaciéon con
el nivel de logro de aprendizaje del curso de Comunicacion Digital del cuarto ciclo de la carrera
de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad de San Martin de Porres, Lima, 2018. La
narrativa transmedia, segun el autor, impulsa procesos de aprendizaje y movilizacién social.
En el &rea de la investigacion, aporta nuevos conocimientos de soporte digital ampliando
nuevas estrategias de aprendizaje y promoviendo una educacion colaborativa y participativa
mediante la aplicacion de su metodologia en los ambitos educativos y sociales. La narrativa
transmedia es un elemento esencial para el desarrollo y construccién de diversos contenidos,
tales como, los periodisticos, de comunicacion, educativos y de otras areas; esto, debido a
su capacidad para la presentacién de contenidos en formatos multilenguaje y en diversas
plataformas digitales y multimedia. El método utilizado por el investigador fue el observacional
— cuantitativo; y, el disefio, es cuasi - experimental. La informacion se obtuvo mediante una
rubrica de conocimientos, la cual fue aplicada en dos momentos denominados pretest y
postest. De los resultados se puede inferir con un nivel de significancia de 0,05 que el grupo
experimental mejora su rendimiento, en mayor medida, que el grupo control. Se concluyo que
el uso de las narrativas transmedia como estrategia didactica mejora en forma significativa el
nivel de logros de aprendizaje de la asignatura de Comunicacion Digital de la carrera de
Ciencias de la Comunicacion de la USMP de Lima, afio 2018.

Vizcarra (2015) en su tesis de Maestria en Integracion e Innovacion Educativa de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion de la PUCP titulada Propuesta educativa
huella sostenible: un modelo de narrativa transmedia para la educacion informal del desarrollo
sostenible propone la utilizacién de las narrativas transmedia como estrategia en el disefio
educativo informal para fortalecer aprendizajes significativos relacionados con el Desarrollo

Sostenible. Desarrolla una propuesta de innovacion educativa que busca repensar los
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entornos de aprendizaje on line considerando un disefio centrado en el uso de narrativas
transmedia de tal modo que se constituya en una estrategia de interaccién centrada en el
usuario. Conjuntamente, se propone estrategias para la Web y Redes sociales que permitan
la participacion, colaboracién mediante una red o comunidad sobre Desarrollo Sostenible.
Como parte de las conclusiones, se reconoce la intima relacion entre tecnologia y desarrollo
humano, asi como la valoracion del proceso de escritura como fundamental herramienta de
registro del conocimiento de manera lineal, revalorando el lenguaje simbdlico presente en los
hipertextos e hipermedia.

Mejia (2017) en su investigacion Aplicacion del conectivismo audiovisual y su impacto
en la autogestion del aprendizaje significativo en estudiantes de la Facultad de
Comunicaciones de una universidad privada peruana, pretendié determinar de qué manera
la aplicacién del enfoque conectivista audiovisual impactaba en la autogestion del aprendizaje
significativo de estudiantes universitarios del Taller de Técnicas de Expresion Audiovisual del
quinto ciclo en el periodo académico 2016 — |. en. El disefio de investigacion fue cuasi
experimental y se uso la observacion sincronica. De acuerdo a esta investigacion, se aporta
una propuesta de teoria de aprendizaje para la era digital, adaptada para la formacién artistica
y audiovisual; y, teniendo como fin alcanzar orientaciones que permitan promover el

aprendizaje colaborativo a nivel de los estudiantes de educacién superior.

1.2 Bases tedricas

1.2.1. Transmedia Storytelling

La Transmedia Storytelling (Narrativa Transmedia) es un término conocido en el
campo del Marketing y la Comunicacion, principalmente. Viene a ser una de las formas de la
narracion de historias (Storytelling). A diferencia de la narracion de historias convencional y,
del Storytelling digital, esta narrativa se desarrolla considerando diversas plataformas y
apelando a distintos lenguajes. Es por esto que demanda el despliegue de diversas

competencias comunicativas y digitales, las que se ven asociadas a las competencias
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mediaticas, también conocidas como competencias transmediales.

Costa y Pifieiro (2012) sefialan que se puede considerar transmedia a los relatos
interrelacionados que estan desarrollados en multiples plataformas, y que guardan
independencia narrativa y sentido completo. Ademas, hacen referencia que, aunque se
experimenten fragmentos de manera independiente, todos estos conforman un relato global.

Por su parte, Hernandez y Grandio (2011), consideran que “hablar de narracion
transmediética, significa hablar de la expansién de una misma ficcion a través de diferentes
medios, plataformas y soportes”. Nos parece una manera sencilla y, a la vez, completa de
abordar el concepto de narrativa transmedia.

El concepto transmedia storytelling fue introducido por el investigador estadounidense
Henry Jenkins en un articulo publicado en 2003 titulado “Narraciéon transmedia. Mover
personajes de libros a peliculas y videojuegos puede hacerlos mas fuertes y atractivos.”

Jenkins (2006) se refiere a la narrativa transmedia como el arte de crear mundos, una
nueva estética surgida de la convergencia de los medios. Segun afirma, se trata de la relacion
de un contenido en multiples plataformas mediaticas y la intencién de crear el itinerario
probable de la audiencia por las distintas plataformas.

Es a partir de lo que comunica el titulo del articulo antes mencionado, que surge el
interés por la aplicacién de dicha narrativa como estrategia didactica, pues, se puede hacer
el camino en diversas direcciones. Es decir, mover los personajes de las peliculas y
videojuegos a textos, a nuevas producciones audiovisuales, a nuevos productos digitales sea
como textos, audios, videos, u otros. En todos estos casos, nos estaremos encontrando,
también, con multiples expresiones de la competencia comunicativa, algo que nos interesa a
los educadores de cualquier nivel y area curricular.

Justamente, como parte de su aporte a la educacion, afios mas tarde (2010), Jenkins
compartié en su blog personal lo que considera son los 7 principios de la narrativa transmedia
para el aprendizaje, los mismos que describimos de manera resumida, a continuacion:

Principio 1: Expansion versus profundidad

Hace referencia a la expansion como la habilidad y compromiso de los espectadores por
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difundir los contenidos a través de distintos canales, llamese plataformas. Mientras que, la
profundidad se refiere a la busqueda de mas informacién sobre el universo donde se
desarrolla la narrativa y sus posibles extensiones por parte de los espectadores. Ambos
conceptos se complementan.

Principio 2: Continuidad versus multiplicidad
Se menciona que la continuidad se refleja en la coherencia y credibilidad de los universos
creados en la narrativa transmedia; mientras que, al referirse a la multiplicidad se refieres a
la posibilidad de acceder a versiones alternativas de los personajes o, de los universos
presentes en las historias, sin dejar de lado las multiples plataformas.

Principio 3: Inmersion vs. extraccion
Cuando se habla de la inmersion implica que el espectador “entra” (mediante identidad digital)
en todos los mundos que forman parte del universo transmedia. Por oposicion, la extraccion
se refiere a que el espectador toma parte de los elementos del universo para integrarlos en
su vida cotidiana.

Principio 4: Construccion de mundos
Mediante este principio se reconoce la relacion de la inmersion y la extraccion. Esto significa
gue las experiencias en el mundo real y el mundo digital se transforman y extienden dando
mayor rigueza al mundo/escenario en el cual se desarrolla la narrativa.

Principio 5: Serialidad
Aborda la construccion de una serie que se basa en la creacion de fragmentos significativos
y convincentes de una historia que serd distribuida en mdltiples medios y en multiples
entregas.

Principio 6: Subjetividad
Se refiere a que cada espectador explora la historia a través de distintos personajes y puntos
de vista.

Principio 7: Ejecucion
Este principio hace alusién a la posibilidad de que los trabajos producidos por los fans formen

parte de la propia narrativa transmedia.
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Uno de los aspectos mas interesantes y valiosos de las investigaciones de Jenkins
para el campo educativo, es que, cuando describié los principios antes descritos, se
refiri6 a un enfoque de aprendizaje centrado en procesos. Este enfoque sefiala que se
debe pasar del conocimiento a la habilidad, junto a las ideas de adaptacion e
improvisacion. Jenkins nos recuerda que los estudiantes como fanéaticos de diversos
“activadores culturales” (libros, videos, videojuegos, cine, redes sociales, etc.), expresan
de multiples maneras su entendimiento de los mismos, tal es el caso de las muestras de
fanfiction, remix, mashup, memes, principalmente. En tal sentido, se trata de una
exhortacion a los educadores a fin de que ofrezcan espacios en los que cada estudiante
pueda interpretar el contenido de la clase de manera significativa para ellos; en otras
palabras, que como docentes aprendan a pensar en los activadores culturales al
momento de disefiar sus clases.

Marquez (2010), en su resefa de Convergence Culture. La cultura de la convergencia
de los medios de comunicacion de Jenkins, sefiala que:

Al distanciarse del determinismo tecnoldgico, Jenkins otorga una gran importancia al

proceso de recepcion de las audiencias mediaticas, llegando a afirmar que en realidad

la convergencia no tiene lugar mediante aparatos mediaticos, por muy sofisticados
gue éstos puedan llegar a ser, sino que se produce en el cerebro de los propios

individuos, asi como mediante sus interacciones sociales con otros (p.319).

De lo que se trata, pues, es de mirar el panorama de la transformacion tecnolégica
gue experimenta el mundo, mas alla de las tecnologias y artefactos, de las consecuencias
del Covid 19; es decir, desde lo que realmente ocurre en las vidas de las personas y sus
relaciones, sus interacciones en la sociedad real y su proyeccion a la virtual. Por tal motivo,
en el campo educativo, es crucial atender de manera mas responsable y profesional, la nueva
realidad de los estudiantes, sus nuevas caracteristicas y necesidades, sea cual fuere su
aproximacion a los medios tecnoldgicos.

Las escuelas deben considerar, pues, lo que sugiere Amador-Baquiro (2018) en las
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conclusiones de su investigacion Educacion interactiva a través de narrativas transmedia
cuando habla de la necesidad de profundizar como se dan los procesos de participacion,
cooperacion y colaboracion entre estudiantes. Indagar sus modos de razonamiento a partir
de nuevos estilos de comunicacion en los ambientes de aprendizaje, mediados hipertexto,
hipermedia, transmedia.

Un ejemplo importante de esta mirada nueva al mundo de la escuela, lo representa el
proyecto Transmedia Literacy coordinado por Scolari (2018), que no solo se ocup6 de analizar
los productos de narrativa transmedia generados en distintos modelos de escuelas en 8
paises usando estrategias informales; sino, también de identificar las competencias
transmediéaticas de los estudiantes y ofrecer conclusiones y recursos importantes para todo

educador de este siglo.

1.2.1.1 Alfabetizacién Transmedia. El proyecto Transmedia Literacy comenz6 en
2015y finalizé en 2018.

La muestra fue constituida por estudiantes entre 12 y 18 afios de diversos paises:
Australia, Colombia, Finlandia, Italia, Portugal, Reino Unido y Uruguay, correspondientes a
diversos perfiles de escuela en cada pais (privada/publica, urbana/suburbana, escuelas muy
tecnificadas/poco tecnificadas, etc.). Al recopilar datos se realizaron 1.633 cuestionarios, 58
talleres de cultura participativa y videojuegos y 311 entrevistas.

Entre las conclusiones de Transmedia Literacy, podemos resaltar que las
competencias transmedia tienen un sesgo de género. Por ejemplo, las mujeres prefieren
medios relacionales, mientras los varones, prefieren los medios ludicos. Los adolescentes
reconocen que es necesario lograr competencias que les permitan prevenir riesgos (cuidar
su seguridad). Utilizan estrategias de aprendizaje informal en los entornos virtuales, como por
ejemplo, la imitacion. En cuanto al medio més importantes para ellos se encuentra, YouTube
gue no solo es la plataforma para aprender, sino que, se constituye en su principal fuente de
consumo de contenidos, asi como de produccion. (Scolari, 2018).

Los investigadores del proyecto Transmedia Literacy desarrollé un listado de
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competencias transmedia, esto se puede apreciar en la Figura 1. Se trata de competencias
relativas a la produccion, el consumo y la postproduccién de medios en el contexto de la
cultura transmedia juvenil. Como se puede apreciar en el mapa, son 44 competencias
transmedia (de primer nivel) organizadas en 9 dimensiones: produccion; prevencién de
riesgos; performance, gestion social, individual y de contenidos; medios y tecnologia;
ideologia y ética; narrativa y estética. Se puede tener mas informacién de las 190
competencias especificas o de segundo nivel en el Libro blanco dirigido a docentes:

http://transmedialiteracy.upf.edu/sites/default/files/files/TL whit es.pdf



http://transmedialiteracy.upf.edu/sites/default/files/files/TL_whit_es.pdf

Figura 1.

Competencias transmedia — Transmedia Literacy
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Nota: Tomado de Alfabetismo transmedia en la nueva ecologia de los medios (p. ) por Scolari, 2018.
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Cuando se hace referencia al alfabetismo transmedia, los investigadores reconocen la
necesidad de que los jovenes logren competencias relativas a los medios y, ademas, el que
esto se considere en investigaciones sobre actividades que los estudiantes realicen fuera de
las instituciones educativas. Por ultimo, insisten en la importancia de recuperar los
conocimientos y competencias mencionados anteriormente, en el trabajo en las aulas,

contribuyendo con la mejora educativa e innovacién pedagdgica.

1.2.1.2 Tipos de Transmedia Storytelling
Existen diversos tipos de Transmedia Storytelling los cuales son mas conocidos en el &mbito
del Marketing y la Comunicacion social. A continuacion, la Tabla 1 recoge distintos aportes

tomados de expertos en los campos referidos:



Tabla 1

Tipos de transmedia storytelling por autores

Autor

Christy Dena

Brooke Thompson

Robert Pratten

Tipos de Transmedia Storytelling

Transmedia concebido como concepto

Transmedia como transformacién de
mono media.

Transmedia franquicia, formato Unico
con varios proyectos.

Transmedia proyecto Unico con varios
formatos.

Transmedia franquicia, hace referencia
a un mundo de historias narradas
mediante comics, libros, videojuegos,
etc. que se extiende en varios formatos.

Transmedia marketing, se refiere al
mundo que tiene una historia alrededor
de una marca. La diferencia con la
anterior es que lo importante es contar
una historia en varios formatos
promocionando una marca.

Transmedia nativo, es un proyecto
gestado en varios formatos para
promocionar una marca; a diferencia de
los anteriores, porque tiene una sola
vision y no de distintos equipos creativos
en distintos momentos del proyecto.

No transmedia, historia de un personaje
en un lugar y tiempo determinado y, en
un solo formato.

Transmedia franquicia, historia en un
solo formato, pero con varios espacios
narrativos.

Transmedia Portmanteau, tiene un solo
espacio  narrativo  distribuido  en
formatos.

Transmedia Comlpex: tiene varios
espacios narrativos, asi como, varios
formatos.

35

Ejemplo

El sefior de los anillos

Stars War

The Dark Night, Halo
o Sharp Aquos TV.

El cosmonauta

Nota: Adaptacién en base al contenido tomado de: https://filmutea.wordpress.com/2010/08/16/los-tipos-de-

transmedia/
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1.2.1.3 Elementos de la Transmedia Storytelling.
La Revista Digital “Expansion”, en su entrada Narrativas transmedia, la nueva forma
de contar historias (11 de octubre de 2017) sefala lo que Gustavo Ross, experto en
posicionamiento digital, considera son los elementos de la transmedia storytelling. Este

menciona los siguientes:

1) La construccion de historias que pueden expandirse

2) La difusion de las historias a través de diferentes medios y plataformas.

3) La formacion de audiencias conectadas que ayudan a reproducir y reconstruir los

mundos.

El empresario de comunicaciones afiade la importancia de entender al prosumidor (el
gue consume y produce informacién en medios) de tal modo que sea posible darle un rol en

la historia y ofrecerle nuevas plataformas para que participe activamente.

Figura 2

Elementos de la transmedia storytelling

Multiples Sistemas de
plataformas comunicacion

Se ha considerado como elementos de la transmedia storytelling la narrativa ficcional,

el sistema de comunicacion y el uso de multiples medios/plataformas.
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1.2.1.3.1 Manejo de la estructura narrativa.

La narracién es uno de los géneros literarios. Ademas, es una forma expresiva que
relaciona nuestro intento de comprensién del mundo con las experiencias vividas. Se trata de
una sucesion secuencial (lineal o, no) de eventos o acciones, realizadas por personajes reales
0 imaginarios, en un lugar y espacio determinado y, durante un tiempo real o imaginario; la
cual es contada por alguien de un modo particular.

La narracion nos presenta un mundo representado que se estructura en tres
momentos: inicio o presentacién, nudo o desequilibrio y desenlace o restablecimiento del
equilibrio.

Para el desarrollo de la narrativa es fundamental el manejo de su estructura narrativa,
por lo cual, se recomienda un inicio motivador y la cohesién de la trama, la cual se expresa
mediante las acciones que desarrolla el relato hacia su resolucién y desenlace. La narracion
se materializa gracias al narrador, que es la voz o punto de vista desde donde se relatan las
acciones.

Narrar implica apelar a la imaginacion, trascendiendo lo obvio y evidente, tal como
afirma Bruner (2003), quien resalta: “narrar es “transfigurar lo banal’. Desde esta Optica,
podemos decir que en el caso de transmedia storytelling, se narra apelando a una estructura
lidica, la cual debe ser interesante y trascendente y, ademas, multiplicarse a nivel de los
sistemas de comunicacion y los medios o plataformas donde pueden seguirse creando y
recreando historias.

Maria Laura Ruggiero de SeirenFilms desarrolla una descripcion de diversas
estructuras narrativas en su articulo “GPS de Estructuras Narrativas Transmedia,
Experienciales, Interactivas y VR” (junio, 2016). Primero, se refiere a la estructura narrativa

clasica de comienzo, conflicto y desenlace, tal como podemos apreciar en la Figura 3.
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Figura 3

Estructura aristotélica paradigma Mckee

ESTRUCTURA © @seirenfilms
ARISTOTELICA.

PARADIGMA MCKEE

. EAMIENTO, N
ESTRUCTURA NARRATIVA CLASICA pLANT ) DESENLACE 3
ACTOS DEFINIDOS.

Nota. Tomada de Medium.com

Luego, se refiere a una estructura semejante, pero en un patron circular con la llegada

de Joseph Campbell y el Monomito; tal como se puede ver en la Figura 4.

Figura 4

Paradigma clasico de tres actos en patrén circular

ESTRUCTURA CLASICA ! Q seirenfilms

PARADIGMA CLASICO DE TRES ACTOS EN PATRON CIRCULAR

Nota. Tomada de Medium.com
Surgen las posibilidades de lo imprevisto, del error, abriendo el juego y dejando al

storyteller sin el control narrativo. Esto podemos verlo en la Figura 5.
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Figura b

Monomito. Viaje del héroe de Campbell

MONOMITO. VIAJE DEL

HEROE. "o Oseirenfilms

L

VIAJE DEL HEROE. CON DIFERENTE CANTIDAD DE PASOS SEGUN EL AUTOR, EL
VIAJE HEROICO ES UNA ESTRUCTURA MITICA CLASICA Y UNIVERSALCON GRAN
APLICACION AL RELATO MODERNO.

Nota. Tomada de Medium.com

Campbell, invita a la consecucién de la propia dicha y nos propone el viaje del
héroe: un patrén bésico narrativo hallado en muchos relatos procedentes de todo el mundo.
Las anteriores, son estructuras lineales que son quebradas en la era de la
interactividad y el transmedia. El lector, o la audiencia, deja de auditar para accionar, y el viaje

heroico lo convierte en usuario de la narrativa, como se observa en la Figura 6.

Figura 6

Estructura paralela

W seirenfilms

ESTRUCTURA
PARALELA

®»

OIOIOIOIOIOIOU)

—»

HISTORIAS QUE EN SU INTERACTIVIDAD NOS PRESENTAN
MULTIPLES OPCIONES QUE SE DESARROLLAN EN LINEAS
NARRATIVAS PARALELAS

Nota. Tomada de Medium.com
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El creador propone lineas temporales, el usuario las accionay, si las mezcla, lo hace

en su mente creando conceptualmente mas alla de lo visible.

Figura 7

Estructura ramificada

ESTRUCTORA Q seirenfilms
RAMIFICADA

@;

HISTORIAS QUE EN SU INTERACTIVIDAD NOS PRESENTAN
OPCIONES CUYAS NARRATIVAS SE RAMIFICAN EN ETAPAS O
NIVELES. PUEDEN MANTENERSE PARALELAS O FUSIONARSE.

Nota. Tomada de Medium.com

Otra manera es elegir la propia aventura real y audiovisual. El usuario va tomando
decisiones que lo hacen avanzar. Surgen circuitos y finales distintos. Las decisiones del
storyteller afectan el resultado.

También estan las estructuras, como el Esqueleto de Pez, el Acordedn gamificado,
Experiencia exorable, Narrativa 360°, que ofrecen multiples opciones para la interaccion, el
juego, el desarrollo de habilidades e imaginacion.

Desde la llegada de las narrativas digitales, surge la posibilidad de crear no s6lo en
tiempo y espacio (Aristoteles, Campbell), sino en profundidad, generando historias que tienen

diferentes capas de contenido.



Figura 8

Hipertextualidad

HIPERTEXTUALIDAD

Nota. Tomada de Medium.com

Sea cual fuera la estructura, la narrativa transmedia (como las otras) tiene personajes,

Q seirenfilms

trama y mundos o escenarios en un tiempo. Veamos algunos ejemplos:

Tabla 2

Estructura narrativa en transmedia storytelling

THE GRAMMAR ARMY HARRY POTTER AMONG US
GENERO . Fantasia Ciencia Ficcién
 lementos comunes s sspectcs Tecno-Thriller Aventura Misterio
LOCALIZACION
Internet Hogwarts Nave espacial
PRINCIPAL o pa
EL TIEMPO Presente Presente Futuro
Hacker Nedfito Harry Potter
Hacker Rojo Ron Weasley
PERSONAJES Hacker Azul Hermione Granger Trajes de colores
PRINCIPALES Hacktivista Albus Dumbledore customizables
Hacker Dorado Voldemort
&7
Lucha entre el bien y el Descubrir quién es el
TRAMA Acab:;ﬁ;:o?alﬁaamala mal impostor entre la
9 (Harry vs Voldemort) tripulacion

Nota. Tomado del Blog Wet Edugames, entrada del 22 de octubre de 2020
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1.2.1.3.2 Manejo de los sistemas de comunicacion.

Una vez que se ha gestionado la estructura narrativa, corresponde revisar los
sistemas de comunicacion, pues estaran en concordancia con la naturaleza de los medios y
plataformas que elijamos para asegurar la mejor experiencia con la narrativa transmedia.

Tal como lo sefiala Bravo (2004), los sistemas de comunicacion son procesos técnicos
gue posibilitan procesos de comunicacion entre las personas utilizando diversos codigos.
Estos sistemas se basan fundamentalmente en los sentidos de la vista y el oido y, son los

siguientes: escrito, visual, sonoro o auditivo, escrito-visual y audiovisual.

Figura 9

Sistemas de comunicacién

Un sistema de comunicacion esta formado por tres elementos: el transmisor, el canal
y el receptor (Cabrera, Rey y Tarrés, 2012). El transmisor procesa la sefial del mensaje de la
fuente y brinda la sefal transmitida adecuada al canal. El canal cubre la distancia entre el
transmisor y receptor. El receptor acttia sobre la sefial a la salida del canal; elimina los efectos
producidos por el canal y, adecua la sefial al destinatario mediante operaciones inversas al

transmisor mediante la decodificacién y demodulacion.
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Entre la fuente y transmisor y, entre el receptor y el destinario, se utiliza un transductor
que, en el primer caso, convierte la sefial de la fuente en una sefial eléctrica y, en el otro caso,

convierte la sefal eléctrica en una forma en la que pueda ser captada por el destinatario.

Figura 10

Elementos del sistema de comunicaciéon

Fuente » = Destinatario

=) =)

Transductor Transductor

Nota. Tomado de Introduccién a los sistemas de comunicaciones. Cabrera, Rey y Tarrés, 2012

Cuando se construye una narrativa transmedia, los distintos sistemas de
comunicacion se interrelacionan, complementandose o, superponiéndose, segun sea la
trama narrativa y los medios y plataformas que se eligieron para que se ejecute y expanda.

Una vez que, desde el canon (la produccién oficial), el producto narrativo transmedia
es tomado por los consumidores, se va desarrollando la figura del prosumidor (productor +
consumidor). Este no recibe de manera pasiva los contenidos, sino que interactta con ellos
y, también, produce contenido relacionado, en este caso, como parte del fandom (la
produccion de los fans). El prosumidor que, en términos de Scolari, transforma la I6gica de la
comunicacion en un proceso de muchos a muchos, en donde cada actor se convierte en un
protagonista fundamental. De esta manera, la Narrativa Transmedia (NT) hace posible que
voces diversas aporten a una co-construccion que transforma un proceso unidireccional en

un proceso colectivo.
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1.2.1.3.3 Uso de multiples medios/plataformas.

Respecto a los medios y plataformas, si se quiere comprender su rol en la
produccién de narrativa transmedia, es muy didactico el ejemplo que nos da Scolari
(2014:72), este describe como se inicia y desarrolla una transmedia storytelling:

La narrativa comienza en un comic, continla en una serie televisiva de dibujos

animados, se expande en forma de largometraje y termina (¢termina?)

incorporando nuevas aventuras interactivas en los videojuegos. ¢Un ejemplo?

Superman, un relato que naci6 en el cdmic, paso a la radio y la televisién en

los afios 1940 y termind volando por la gran pantalla por primera vez en los

1970. (p.72)

Por otro lado, nos recuerda el otro componente que distingue a la narrativa
transmedia, es decir, una parte de los receptores que no se limita a consumir el producto
cultural, sino que se aborda la ampliacién del mundo narrativo con nuevos textos; siguiendo
el ejemplo anterior, se puede mencionar las historias de Superman creadas por los fans.

Gréaficamente, también se puede apreciar como aparecen distintas plataformas en la

franquicia de medios tradicionales y de transmedia, gracias a Pratten, en la Figura 11.

Figura 11

Plataformas en franquicia de medios tradicionales y transmedia

El Viejo Mundo Franquicia de Medios Tradicionales

Pelicula Juego

El todo es menos que la suma de las
partes: conclusién insatisfactoria al
consumir todas las piezasa

El Nuevo Mundo Franquicia Transmedia

Pelicula Juego

El todo es mas satisfactorio que la
suma de las partes: euforia por la
recoleccidn de las piezas

Nota. Tomado de Wikimedia - Robert Pratten
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Para trabajar transmedia storytelling, es indispensable recurrir a distintos medios
convencionales (libros, radio, TV, cine, teatro), digitales, multimedia, etc.; y, también, a
diversas plataformas: convencionales, digitales, multimediales; programas didacticos,
software -programa herramienta (programas o app); Learning Management System o
Sistemas de Gestién de Aprendizaje (‘plataformas” con entornos de aprendizaje), redes
sociales de la web 2.0, etc.

A continuacion, se describe brevemente los medios y plataformas considerados en la
investigacion para el abordaje de la transmedia storytelling:

Zoom: es una aplicacién para realizar una videoconferencia entre dos o mas
asistentes, de manera virtual; por video, por audio o, ambos. Como principales funciones tiene
chat, compartir pantalla, chat, grabar la presentacion, etc.

Es de facil uso, tiene calidad de imagen y sonido y esta disponible en distintas
plataformas.

Facebook: es una plataforma del tipo red social cuyo fin es poner en contacto a
personas permitiéndoles compartir informacién diversa como imagenes, videos, etc. Los
usuarios pueden ser personas, empresas o grandes marcas con las que se desea mantener
el contacto y compartir contenido. Ultimamente, ha ido ampliando sus funciones permitiendo
tener transmisiones en tiempo real y salas de chat grupal. Es una de las principales redes
sociales utilizadas en el mundo.

Whatsapp: es una aplicacion de mensajeria instantanea para teléfonos inteligentes.
Se utiliza para enviar mensajes de texto y multimedia entre sus usuarios. Funciona de manera
semejante a los programas de mensajeria para computadoras. También cuenta con la opcién
de WhatsApp web de escritorio para computadoras, laptop y tableta.

Youtube: es una plataforma de reproduccién de videos. Los usuarios pueden subir
contenido, reproducirlo e interactuar con otros usuarios mediante likes, comentarios o,
compartiendo.

YouTube es un canal de referencia para millones de usuarios de la red con el que se

puede crear contenido. Puede accederse desde computadoras, tabletas y dispositivos
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moviles. Pertenece a Google desde 2006.

Prezi: es una aplicacion de presentaciones alojado en la nube que se caracteriza por
integrar zoom en su interfaz grafica, usando técnicas que permiten que una secuencia de
imagenes parezcan de tres dimensiones.Tiene lienzos en blanco en los que se puede usar
plantillas y afadirle texto, imagenes, contenido multimedia.

Por estar en la nube, facilita rinda la practicidad de ser modificado, presentado y
compartido en cualquier momento, en cualquier lugar y desde cualquier dispositivo.

Slidesgo: es una plataforma que pertenece a Freepik Company y ofrece una gran
variedad de plantillas gratuitas, las cuéles se pueden editar y adaptarse a las necesidades de
los usuarios y plataformas en las que se desee utilizar. Tiene, ademas, una coleccién de

gréaficos, mapas e iconos por cada plantilla, la que se puede usar de manera personalizada.
Mentimeter: es una aplicacion web que permite interactuar y participar a un grupo de

personas. La aplicacién ofrece diversos formatos de participacién a grupos, sea que se trate
de una sesion de clases o0 una reunion de trabajo. Los participantes responden mediante
distintos dispositivos y, finalmente, sus aportes se pueden ver en pantalla, en tiempo real.

Otra de las cualidades de Mentimeter es que permite el registro de los resultados. Los
participantes pueden crear una presentacion y, a partir de ella se puede pedir el registro de
ideas, realizar encuestas, realizar concursos, nubes de tags, etc. Los participantes acceden
mediante un cédigo y de ese modo, todos pueden ver sus intervenciones.

Gogorn: es un entorno virtual de estudio personalizado online y gratuito que tiene por
finalidad apoyar a los usuarios en la mejora de sus aprendizajes. Ademas, incluye
herramientas que permiten descubrir, crear, y compartir organizadores de informacion, como
mapas Mentales, fichas de estudio, apuntes On line y cuestionarios de evaluacion (test).

Easely: es una aplicacion online para disefiar infografias con facilidad, y emplearlas
en presentaciones, de forma gratuita. Es posible partir de una plantilla en blanco o, utilizar las
infografias creadas por la comunidad para editarlas segun las necesidades. Los formatos son

diversos, y cuenta con opciones para incluir texto, imagenes, tablas, pictogramas, etc. Con la
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finalidad de obtener infografias en forma de murales, presentaciones personales, recetas,
afiches, etc. Facilita la organizacién didactica y mirada global de un tema utilizando un espacio
reducido.

Padlet: es otra herramienta en linea que permite crear un lienzo a modo de mural
(tiene varias formas) en el que puede colocarse distinto contenido multimedia: videos,
imagenes y archivos de texto desde dispositivos, webcam o, insertando una URL. Es un
recurso que puede personalizarse. Desde el punto de vista didactico, es util para la
presentacion de una sintesis de materiales a utilizar o utilizados en una tarea o actividad.
Tiene muchas formas de uso dependiendo las posibilidades de Internet y el entorno virtual,
compartiendo el enlace del muro creado o, incrustandolo. Puede, también, usarse para
realizar trabajos colaborativos en grupo.

Pixton: es una herramienta TIC muy atractiva y por la cual es posible crear historietas
0 comics utilizando las diversas opciones para disefiarlas: fondos con escenarios, personajes,
nubecillas, textos, vestimenta y gestos de los personajes. Existen diversos formatos para las
historietas. .

Powtoon: es una herramienta TIC innovadora que permite una diversidad de usos
(educativo, publicitario 0, econémico). Goza de reconocimiento, tanto desde el ambito
académico, como el comercial y profesional. Ofrece una variedad de plantillas predisefiadas,
asi como, las opciones para insertar imagenes y textos ya disefiados, muy atractivos y
didacticos.

Storyjumper: es un software que ofrece una interfaz para la produccion de textos on
line, ademas de ser una plataforma de publicacién de relatos. Favorece la narracion creativa
pues, permite a cualquier persona crear y publicar un libro sencillo, tanto en linea como de
tapa dura (previo pago).

Gracias a una serie de pasos guiados, permite que cualquier historia se convierta a un formato
digital de tipo flash, aportando tanto las imégenes (props) como algunas sencillas
herramientas de texto. Ademas, incluye un conjunto de plantillas para crear las primeras

paginas de la historia.
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Entre las funciones que se puede encontrar tenemos las siguientes:

- Se puede subir imagenes desde la computadora, e incluso retocarlas, ampliando las
posibilidades de creacion.

- Tiene una orientacién al mundo educativo y al profesorado, ya que se puede registrar el
aula, y por eso, dispone de una guia online para favorecer la creatividad infantil.

- Por dltimo, tiene una ventaja muy interesante: algunas obras son publicas, de libre uso. En
consecuencia, se pueden modificar y adaptar a nuestras necesidades y guardarlas como si
se tratase de un libro totalmente nuevo.

Canva: es un software y sitio web de disefio grafico. Permite crear disefios a partir de
plantillas predefinidas que permiten elaborar diversos tipos de materiales como posters,
banners, flyers etc. para usarse en publicaciones en Internet o para ser impresos.

Canva permite que se acceda a millones de fotografias, vectores, gréficos y fuentes.

Facilita la elaboracion de presentaciones

1.2.2. Aprendizaje Significativo

El concepto de aprendizaje ha ido variando de acuerdo a los enfoques y modelos
educativos, psicolégicos y pedagégicos surgidos desde el siglo pasado, principalmente.

La denominacién “aprendizaje significativo” fue propuesta en 1963 por David Ausubel
cuando el Conductismo estaba en auge. Su propuesta fue una alternativa importante, pues,
se trataba de un modelo de ensefianza-aprendizaje basado en el descubrimiento, el cual
privilegiaba la actuacioén, antes que la pasividad. Ausubel postula que el principal factor para
aumentar y preservar los conocimientos es el aprendizaje significativo, sea que se dé en el
ambiente educativo o, en la vida cotidiana.

Las teorias anteriores a la de Ausubel daban cuenta de que se producia el aprendizaje
considerando las destrezas, habilidades, estrategias y conocimientos puestos en juego, mas
no se detuvieron a analizar su calidad y permanencia. Con Ausubel, se reconocio el rol de la
disposicion, el interés y la motivacion del que aprende, lo cual se produce de manera activa

para que sea posible la integracion de nuevos significados a su estructura cognitiva. Los
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saberes previos (conocimientos y experiencias) y la organizacién légica de contenidos son,
también, elementos importantes para lograr el aprendizaje significativo.

Diaz-Barriga y Hernandez (2010) hacen referencia a la necesidad de que la nueva
informacioén se relacione de modo no arbitrario y sustancial con lo que el estudiante ya sabe;
su disposicion (motivacion y actitud); y la naturaleza de los materiales o contenidos.

El aprendizaje significativo, tal como lo sefialan Garcia y Berlanga (2017):

se configura como una experiencia que implica cambios en el individuo; plantea

inmersiones a profundidad del estudiante y un reto para el docente, que debe

plantearse la experiencia, sumersion y permanencia del proceso pedagdégico en un
entorno convergente que permita la permanencia del conocimiento construido a través

de la colaboracion. (p. 2)

La relacion sustancial y no arbitraria se refiere a “que las ideas se relacionan con algun
aspecto existente especificamente relevante a la estructura cognoscitiva del alumno, con una
imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion” (Ausubel, Novak y
Hanesian, 2006, p.48).

Se puede resumir las condiciones necesarias para el aprendizaje significativo, tal

como se puede apreciar en la Tabla 3:
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Tabla 3
Condiciones del aprendizaje significativo

En el proceso de Condiciones 1. Un material potencialmente significativo
aprendizaje significativo necesarias

(adquisiciéon de 2. Una actitud de aprendizaje significativa
significados)

a) La naturaleza del material que se entrega para
la instruccion.
Se trata del grado de significado l6gico.

Grado de significacion Depende de El material debe ser no arbitrario, a fin de que
se pueda enlazar con las ideas
potencial —> correspondientes 'y pertinentes que se

encuentran en el ambito de la capacidad de
aprendizaje del ser humano.

b) La estructura cognitiva.
Se refiere a la disponibilidad de las ideas
pertinentes en la estructura cognitiva humana.

El significado Es el resultado El significado potencial y la actitud de
de aprendizaje significativa.
psicolégico —>

Nota. Tomado de La teoria del aprendizaje significativo en la perspectiva de la psicologia cognitiva
por Rodriguez, 2008.

1.2.2.1 Motivacion.

La motivaciéon es un tema crucial cuando se habla de aprendizaje, sobre todo, la
motivacion intrinseca. Esta nos impulsa a hacer las cosas por el simple gusto de hacerlas,
puesto que, la misma ejecucion de la tarea es la recompensa. A diferencia de la motivacion
extrinseca, basada en recibir dinero, recompensas y castigos, 0 presiones externas, la
motivacion intrinseca nace en el propio individuo.

Los estudiantes deben estar motivados para establecer relaciones y vinculos entre lo que ya
saben y lo que deben aprender. Esto es algo que conocemos muy bien quiénes trabajamos
en Educacién, pero, también quiénes buscamos generar procesos de aprendizaje o
apropiacion de nuevos conocimientos. Ademas, como vimos anteriormente, es una de los
aspectos que favorece el aprendizaje significativo.

Segun Alonso (2005, p.405), el grado de interés personal por un tipo de contenidos
se refiere tanto a la cualidad y profundidad del esfuerzo, como al aprendizaje. Lo mismo

ocurre con las expectativas, si se consideran en general, como en el caso de las expectativas
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de autoeficacia, control o; si se refieren a consecuencias.

El estudio de Alonso (2005, p.410) también concluia refiriéndose a las metas y
orientaciones motivacionales de los estudiantes al afrontar un proceso de formacién. Indico
gue lo hacen a partir de una triple orientacién motivacional: al aprendizaje, al resultado y la a
la evitacion.

Por su parte, Coll y Solé (2001), al referirse al aprendizaje significativo, decian que
para que un estudiante se sienta motivado, era necesario que le encontrase sentido a la
propuesta de ensefianza. Esto, pues, depende de muchos factores personales y, la idea que
tienen de la ensefianza, en relacion a sus propias metas, los contenidos, referentes y
experiencias, entre otros. Sin embargo, el sentido que le atribuya a la propuesta de
ensefianza, depende también de como se le presenta, de si le parece atractiva, y del interés
gue pueda despertarle; finalmente, serd esto lo que lo guie a implicarse activamente en la
construccion de un nuevo conocimiento.

Ademas, sefalan que aprender de manera significativa requiere de una distancia ideal
entre lo que sabe el alumno y lo que se le presenta como nuevo material de aprendizaje. Esto,
porque si la distancia es excesiva, el alumno no podra atribuir significado a lo que tiene que
aprender, ocasionandose la desmotivacion, el bloqueo o, un aprendizaje mecanico y
repetitivo. Pero, también surgira la desmotivacion si la distancia entre lo que sabe y lo nuevo
por conocer, es minima, ya que no necesitaria modificar sus esquemas de conocimiento.

Una vez que se identifican los elementos de la motivacion, es fundamental preparar
una buena planificacién de las situaciones de ensefianza y aprendizaje. En tal sentido, se
deberéa considerar, minimamente, los siguientes aspectos:

- las caracteristicas de los objetivos y contenidos de ensefianza;

- las caracteristicas de la competencia de los alumnos; y

- las diversas propuestas didacticas que permitan facilitar la atribucion de sentido y de
significado a las actividades y contenidos de aprendizaje.

Consideramos que, junto a las caracteristicas de la competencia de los alumnos, se

deberia atender sus caracteristicas personales y sus necesidades especificas de aprendizaje.
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1.2.2.2 Adquisicion de Conocimientos.

El aprendizaje significativo, tal como lo vimos antes, se caracteriza por facilitar la
adquisicion de nuevos conocimientos relacionados con los ya aprendidos. Gracias a este
proceso, se produce una modificacién de la estructura cognitiva del estudiante mediante
reajustes que experimenta y, asi, poder integrar la nueva informacion. De ese modo, la nueva
informacion se relaciona con la anterior, pasando a conformar la memoria de largo plazo
(asimilacion), donde se conservara mas alla de los aspectos secundarios.

Para el caso de los adultos, toma especial atencién la relacion del contenido con sus
experiencias, asi como, con la relevancia de lo aprendido en su vida diaria, su trabajo y vida
familiar, principalmente. Esto indica, pues, que la adquisicién de conocimientos es personal;
la significacion de los aprendizajes depende de los propios recursos cognitivos, es decir, de
los conocimientos previos y de la manera cdmo se organizan en la estructura cognitiva del
gue aprende.

Pozo (1997, 36) se refiere al proceso de asimilacion sefialando que el significado
resulta de la interaccion entre la nueva informacion y las estructuras conceptuales ya
construidas. Segun Ausubel, la asimilacion seria la forma predominante de adquirir conceptos
a partir de la edad escolar y, sobre todo, en la adolescencia y edad adulta. A diferencia de la
formacion de conceptos, la asimilacion seria un aprendizaje significativo producido en
contextos receptivos y no de descubrimiento, por lo que seré posible a partir de la experiencia

de instruccion.



Figura 12

Tipos basicos de aprendizaje significativo en la teoria de Ausubel

Adquisicion de vocabulario <
REPRESENTA-
CIONES /

Formacion >
(a partir de los objetos)

v

CONCEPTOS Adquisicion
(a partir de los conceptos \

preexistentes

PROPOSICIONES,

previa a la formacion de
conceptos

posterior a la formacion de
conceptos

comprobacion de hipotesis
diferenciacion progresiva
(concepto subordinado)

integracion jerarquica
(concepto supraordinado)

combinacion
(concepto del mismo nivel
jerirquico)

Nota. Tomado de Teorias cognitivas del aprendizaje, por J. Pozo, 1997.
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Ademds de la instruccién, conduccion o, facilitacién del proceso de aprendizaje

orientado al desarrollo de competencias, tal como en el caso de nuestra propuesta, se debe

considerar la debida organizacion y propiedad del contenido para los aprendices, segun lo

planteé Ausubel y como nos lo recuerdan Pons y Serrano (2011)

El conocimiento en general, (...), consiste pues en ideas, conceptos y procedimientos

unidos mediante sistemas de relaciones. Estas ideas, representadas por sus nédulos

correspondientes, y las relaciones que se establecen entre ellos pueden estar

pobremente o densamente empaquetadas, pueden tener numerosas rutas de acceso

a ellas o escasas, pueden estar débilmente estructuradas y, por lo tanto, aunque se

encuentren disponibles, son dificiles de recuperar, pero también pueden estar

fuertemente unidas y, por ello, facilmente accesibles. (p.

126)
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1.3. Definicion de términos basicos

1.3.1 Adquisicién de conocimientos

Comprension, andlisis y aplicacion de informacion sobre Estrategias didacticas del area de

Comunicacién integrando TIC.

1.3.2 Aprendizaje Significativo
Mejora de aprendizajes de los docentes de Comunicacion de Secundaria, expresada en su

motivacién y adquisicion de conocimientos sobre Estrategias didacticas innovadoras que

integran TIC.

1.3.3. Motivacion
Atencion, actitud positiva e interés de los docentes hacia el programa de capacitacion en

Estrategias didacticas integrando TIC.

1.3.4 Uso de Transmedia Storytelling

Uso de enfoques narrativos que construyen historias interactivas manejando diversos
sistemas de comunicacion y combinando varios medios/plataformas: productos culturales de

la realidad, medios digitales, multimedia, web, etc.
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1 Formulacién de hipétesis principales y derivadas
2.1.1 General
El uso de Transmedia Storytelling influye en el aprendizaje significativo de
docentes de Secundaria del &rea de Comunicacién de un programa de capacitacién sobre
Estrategias Didacticas de la Direcciéon Regional de Educacién de Lima Metropolitana

durante el afo 2020.

2.1.2 Especificas

El uso de Transmedia Storytelling influye en la motivacion de docentes de
Secundaria del area de Comunicacion de un programa de capacitacion sobre Estrategias
Didacticas de la Direccion Regional de Educacién de Lima Metropolitana durante el afio
2020.

El uso de Transmedia Storytelling influye en la adquisicion de conocimientos de
docentes de Secundaria del area de Comunicacion de un programa de capacitacién sobre
Estrategias Didacticas de la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana

durante el afo 2020.
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Tabla 4.
Variable dependiente
DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO
VARIABLE DEPENDIENTE
Definicion conceptual
El aprendizaje es significativo 1. Motivacién Atencién 12,34 Encuesta
cuando los contenidos  son Actitud positiva 56,78
relacionados de modo no arbitrario Interés 9,10,1,12
y sustancial (no al pie de la letra)
con lo que el estudiante ya sabe.
Segun relacion sustancial y no
arbitraria, las ideas se relacionan Distingue las 1 Dicotémica:
con algin aspecto existente 2. Adquisicién estrategias 2 Sl
especificamente relevante de la de didacticas de otros No
Aprendizaje  EStructura cognoscitiva del conocimientos componentes de la
estudiante, como una imagen, un . ’p ] Prueba escrita de
Significativo simbolo ya  significativo, un Didactica. conocimientos
concepto 0 una proposicién
(Ausubel; 1983 :18) Identifica los 3.1 Calificacion maxima:
criterios de
seleccion y uso de 32 Politbmica:

Definicion operacional las estrategias 1,0 puntos por desarrollo
Mejora de aprendizajes de los didacticas. 41 correcto y completo

L 0,5 puntos por desarrollo
docentes- de Comunicacién de Selecciona 4.2 parcial
Secundaria, expresada en su estrategias 4.3 correcto.
motivacién y adquisicion de didacticas para el 4.4 0 puntos por desarrollo
conocimientos sobre Estrategias desarrollo de las incorrecto / no desarrollo
Fjidécticas innovadoras que competencias de su 5
integran TIC.

area.

Disefia una
estrategia didactica
para su area
integrando TIC.
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Tabla 5.

Variable independiente

VARIABLE INDEPENDIENTE

ACTIVIDADES DESARROLLADAS PARA SU APLICACION

HERRAMIENTAS
UTILIZADAS

Transmedia
Storytelling

Definicion conceptual

La narrativa transmedia es un tipo de
relato en el que la historia se
despliega a través de multiples
medios y plataformas de
comunicacién y, en el cual una parte
de los consumidores asume un rol
activo en ese proceso de expansion.
(Scolari: 2013)

Definicion operacional

Uso de enfoques narrativos que
construyen historias  interactivas
manejando diversos sistemas de
comunicacion y combinando varios
medios/plataformas: productos
culturales de la realidad, medios
digitales, multimedia, web, etc.

Planificacién

- Disefio del silabo

- Disefio de sesiones virtuales.

- Elaboracién de recursos didacticos.

- Elaboracién de instrumentos de evaluacion.

Ejecucion

- Prueba diagnéstica

- Presentar la idea de trabajo.

- Manejo de la forma narrativa (personajes, trama, mundo/escenario)

- Manejo del sistema de comunicacion (escrito, visual, auditivo, visual
escrito y audiovisual)

- Uso de mudltiples medios/plataformas (Facebook, Instagram, Youtube,
Libros, etc.).

- Estrategias de trabajo colaborativo.

- Estrategias creativas y ludicas.

Evaluacién

- Evaluacion de los procesos y productos de los docentes.
- Opinidn de los docentes sobre el proceso vivenciado.

- Sugerencias de mejora.

- Prueba de salida

Plan de trabajo

Creacién de sesiones virtuales
en Zoom y Google Meet

Organizacion y desarrollo del
entorno virtual de capacitacién

Creacibn de cuenta en
Facebook, Instagram, Youtube.

Seleccion de técnicas, recursos
y libros on line.

Pre test

Seleccion de temas para la
narrativa transmedia.

Creacion de grupos y
asignacion de proyectos.

Acompafiamiento a los
proyectos

Presentacion de proyectos

Aplicacion de formularios de
Google

Evaluacion participativa

Post test
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CAPITULO IIl: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Disefio metodolégico

Tabla 6

Disefio Cuasi Experimental con dos grupos

1.

Precision de los grupos de
estudio (grupo experimental y
grupo control)

Evaluacion pre test a los
grupos de estudio

Aplicacion o tratamiento al
grupo experimental.

Primera Evaluacién post test a
ambos grupos.

Segunda Evaluacion post test a
ambos grupos.

Comparacion de los resultados
de la evaluacion pre testy
evaluacion post test.
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3.2. Disefio muestral
3.2.1 Poblacion

Paoblacion de 90 Docentes de Educacion secundaria del area de Comunicacién de un Programa
de Capacitacion que laboran en escuelas publicas en zona urbana de la Direcciébn Regional de
Educacion de Lima Metropolitana en el afio 2020.
3.2.2 Muestra

Muestreo no probabilistico por conveniencia conformado por 30 de docentes de Secundaria del
area de Comunicacion de un Programa de Capacitacién que laboran en escuelas publicas en zona
urbana de la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana.

Los participantes en el programa son voluntarios, y de ambos géneros.

Figura 13
Poblacion y muestra

Muestra

Docentes de
Comunicacion
participantes de la
capacitacion en
Estrategias Didacticas

Poblacion

Docentes de Secundaria
del Area de Comunicacién
de un Programa de
Capacitacion de la DRELM

Universo

Docetes de Secundaria
de la DRELM
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3.3 Técnicas de recolecciéon de datos

Son las distintas formas o maneras de obtener la informacién. Por medio de estas se
recopilan todos los datos que los sujetos emiten o producen en una investigacion. Estas técnicas se
caracterizan por ser amplias, flexibles, distanciadas de la rigidez, abiertas a las modificaciones o

cambios.

3.3.1 Encuesta: “Consiste en una serie de preguntas con opciones multiples, referentes a una
tematica determinada que permite conocer el punto de vista de las personas hacia el problema que
se trata y a su vez permite recopilar informacién sobre el grado de conocimiento de los temas

tratados en la presente investigacion.” (Médulo Il Tesis Il - USMP)

3.3.2 Prueba: Esta técnica de evaluacién es muy util e importante para el maestro puesto que

permite recoger informacion de las destrezas cognitivas.

3.3.3.Instrumentos para la Recoleccién de Datos

Son recursos metodoldgicos de la investigacidn que se materializa mediante un dispositivo o
formato que se utiliza para obtener, registrar o almacenar los aspectos relevantes del estudio o

investigacion recabados de las fuentes indagadas.

3.3.3.1 Encuesta. formulario que contiene una serie de preguntas o reactivos tendientes
a evaluar aspectos de los sujetos de la muestra. Utilizaremos este instrumento que se asocia con

la Dimensién Motivacion de la variable dependiente.

3.3.3. 2 Prueba de Conocimientos. Es un instrumento de medicién cuyo propdsito es
gue el estudiante demuestre la adquisicion de un aprendizaje cognoscitivo, el dominio de una
destreza o el desarrollo progresivo de una habilidad. Por su naturaleza, requiere respuesta
escrita por parte del estudiante.” (Torres, 2011). Utilizaremos este instrumento que se asocia con
la Dimension Adquisicion de conocimientos de la variable dependiente.

Los instrumentos fueron sometidos a juicio de tres expertos Maestros en Educacion y
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Psicologia, con formacion en Educacién Secundaria del area de Comunicacion e ldiomas y, con
experiencia en formacion a nivel superior y capacitacion docente. Ademas, con competencia en

el uso de TIC en el desarrollo de aprendizajes en el nivel superior y programas de capacitacion.

3.4. Técnicas Estadisticas para el Procesamiento de la Informacion
3.4.1 Procedimientos y Secuencia
Figura 14

Proceso de recoleccion y analisis de informacion

1. Coordinacién con
el director de la
DRELM

2. Organizacion para
la aplicacién de los
instrumentos

5. Infiorme final de
resultados

4. Andlisis de datos 3. Aplicacién de los
y clasificacion de los instrumentos y
resultados recoleccion de
datos

Los instrumentos fueron aplicados y, recogida la informacion, se ingresaron los datos a
una base para ser sometidos al analisis estadistico mediante el programa SPSS (Statistical
Package for Social Sciences).

El andlisis se realiz6 en dos etapas. En la primera, se utilizé estadistica descriptiva para
hallar las medias y desviaciones estandar obtenidas por los participantes en el instrumento. En
la segunda etapa, se emple6 estadistica inferencial. Teniendo en cuenta que las variables y

dimensiones son numéricas, se trabajé con la prueba de normalidad Shapiro Wilk y un valor
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minimo de 0.05, el cual asume un supuesto de normalidad. En base a los resultados, se
realizaron pruebas no paramétricas Wilcoxon y U de Mann Whitney; y paramétricas de T Student
(relacionada e independiente), considerando un valor menor a 0.05 (5%) de margen de error, con
el fin de identificar si existe relacién entre el uso de Transmedia storytelling y el aprendizaje

significativo.

3.5. Aspectos Eticos

La investigacion respetard los valores y los derechos humanos.

La propiedad intelectual, es decir, el derecho de autor, es otro asunto ético que se tomara
en cuenta. Si se necesita utilizar un instrumento, un disefio, una técnica de propiedad de otro
autor, se pedira permiso.

Se contara con la manifestacion de voluntad, informada, inequivoca y especifica, de las
personas que consienten el uso de la informacién para los fines especificos establecidos en el
proyecto de investigacion.

Se tratara de una investigacion que contribuya al desarrollo socioeconémico, cientifico y
tecnoldgico, asi como al aumento del bienestar de la poblacién involucrada.

Se cumpliran las normas éticas que regulan la investigacion. Se respetara las normas
legales y de seguridad de las investigaciones. Del mismo modo, se tendra en cuenta las pautas
deontoldgicas generalmente aceptadas y reconocidas por la comunidad cientifica.

La investigacion se llevara a cabo considerando rigurosidad: en el disefio, en el proceso
de obtencién y andlisis de datos, asi como, en la interpretacion de los resultados, antes de
publicarlos. Si se detectasen errores después de la publicacion, se realizara una rectificacion
publica de los mismos.

Los resultados de la investigacion se divulgaran de manera abierta, completa y oportuna.
Especialmente se divulgard entre las personas, grupos y comunidades participantes en la

investigacion.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1. Resultados Descriptivos

A continuacion, se muestran los resultados descriptivos sobre caracteristicas especificas
de la muestra de estudio: docentes de educacion secundaria del area de Comunicacion
pertenecientes a distintas Unidades de Gestion Educativa Local — UGEL de la Direccion Regional
de Educacion de Lima Metropolitana - DRELM.

Posteriormente, los resultados descriptivos del Aprendizaje significativo y de las variables
motivacion y adquisicion de conocimientos.
Tabla 7

Resultados descriptivos de la muestra: Edad y sexo docentes del area de Comunicacion —
Secundaria

Datos Frecuencia Porcentaje
Edad 23a30 1 3.3
3l1a35 2 6.7
36 a 40 1 3.3
41 a 45 4 13.3
46 a 50 9 30.0
51 a méas 13 43.3
Total 30 100.0
Frecuencia Porcentaje
Sexo Femenino 24 80.0
Masculino 6 20.0
Total 30 100.0

Nota. Resultados del SPSS
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De la tabla 1, se obtuvo que un 30% de los docentes tiene de 46 a 50 afios y el 43.3 %, tiene de
51 a més afos de edad. En cuanto a la variable sexo, el 80% lo constituye en grupo de docentes
mujeres.

Tabla 8

Resultados descriptivos de la muestra: Titulo y grado académico de docentes del area de

Comunicacion - Secundaria

Frecuencia Porcentaje
Titulo Profesor de 30 100.0
secundaria
Frecuencia Porcentaje
Grado académico Bachiller 14 46.7
Maestro 16 53.3
Total 30 100.0

Nota. Resultados del SPSS

Conforme a la tabla 2, se obtuvo que el 100% de docentes tiene Titulo de profesor o
Licenciado en Educaciéon Secundaria. Respecto al grado académico, el 53.3 %, tiene grado de
Maestro y, el 46.7% posee grado de Bachiller.

Tabla 9

Resultados descriptivos de la muestra: Cargo y condicion de docentes del &rea de Comunicaciéon

- Secundaria

Datos Frecuencia Porcentaje
Cargo Docente 26 86.7
Coordinador 1 3.3
Director 3 10.0
Total 30 100.0

Frecuencia Porcentaje
Condicién Nombrado 23 76.7
Contratado 7 23.3
Total 30 100.0

Nota. Resultados del SPSS
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De la tabla 3, se obtuvo que un 86.7% de la muestra tiene el cargo de docente y solo el
10% posee cargo de Directo/a. En cuanto a la condicién laboral, el 76.7% es personal nombrado
y solo el 23.3%, esta laborando como contratado.
A continuacién, se muestran los resultados descriptivos del Aprendizaje significativo y de las
variables motivacion y adquisicién de conocimientos obtenidos bajo resultados del Software
SPSS.
Tabla 10

Resultados descriptivos del APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

GRUPO PRETEST POSTEST

CONTROL N 15 15
Media 11.39 12.40
Desv. 1.31 1.60
Estandar
Mediana 11.30 12.50

EXPERIMENTAL N 15 15
Media 10.73 13.70
Desv. 2.00 2.07
Estandar
Mediana 10.40 13.30

Nota. Resultados del SPSS

De la tabla 4, en el pretest del grupo control se obtuvo una media de aprobacion de 11.39
+ 1,31 puntos considerando la encuesta y prueba tomadas, mientras que, en el grupo
experimental, se obtuvo un promedio de 10.73 + 2.00. Esto permite evidenciar una pequefia
diferencia entre ambos resultados, revelando la homogeneidad de los dos grupos al momento de
la aplicacion del pretest. Por otro lado, se observa que para el postest del grupo control se obtuvo
una media de aprobacién de 12.40 £ 1.60 puntos de la encuesta y prueba aplicadas, mientras
que, en el grupo experimental, se obtuvo un promedio de 13.70 + 2.07 en la totalidad de la
calificacion. Esto permite evidenciar un aumento en cuanto a la variable aprendizaje significativo

en los dos grupos.



4.1.1 Dimension 1: Motivacion
Tabla 11

Resultados descriptivos de la MOTIVACION

GRUPO PRETEST POSTEST
CONTROL N 15 15
Media 17.12 16.01
Desv. 1.59 1.06
Estandar
Mediana 16.70 16.70
EXPERIMENTAL N 15 15
Media 16.57 15.56
Desv. 1.94 1.51
Estandar
Mediana 16.70 15.00

Nota. Resultados del SPSS
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De la tabla 5, en el pretest del grupo control se obtuvo una media de aprobacion de 17.12

+ 1.59 puntos de la encuesta tomada, mientras que, en el grupo experimental, se obtuvo un

promedio de 16.57+ 1.94, lo que permite evidenciar una pequefia diferencia en los resultados,

revelando la homogeneidad de los dos grupos al momento de la aplicacion del pretest.

Por otro lado, se observa que para el postest del grupo control se obtuvo una media de

aprobacion de 16.01 + 1.06 puntos de la encuesta tomada, mientras que, en el grupo

experimental, se obtuvo un promedio de 15.56 + 1.51 en la totalidad de la calificacién, lo que

permite evidenciar diferencias poco significativas entre ambos grupos respecto a la dimension

de Motivacion.
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4.1.2 Dimensién 2: Adquisicién del Conocimiento
Tabla 12

Resultados descriptivos de la ADQUISICION DE CONOCIMIENTO

GRUPO PRETEST POSTEST

CONTROL N 15 15
Media 5.67 8.78
Desv. 2.28 2.47
Estandar
Mediana 5.80 9.20

EXPERIMENTAL N 15 15
Media 4.88 11.83
Desv. 2.82 3.08
Estandar
Mediana 5.00 11.70

Nota. Resultados del SPSS

De la tabla 6, en el pretest del grupo control se obtuvo una media de aprobacion de 5.67
+ 2.28 puntos de la prueba tomada, mientras que, en el grupo experimental, se obtuvo un
promedio de 4.88 £ 2.82, lo que permite evidenciar la poca diferencia en los resultados, revelando
la homogeneidad de los dos grupos al momento de la aplicacién del pretest. Por otro lado, se
observa que para el postest del grupo control se obtuvo una media de aprobacion de 8.78 + 2.47
puntos de la prueba tomada, mientras que, en el grupo experimental, se obtuvo un promedio de
11.83 + 3.08 en la totalidad de la calificacion, lo que permite evidenciar que hubo una mejora en

ambos grupos, siendo mas significativa la mejora del grupo experimental.

4.2. Prueba de Hipo6tesis
Dado que las variables y dimensiones fueron del tipo numérico, se trabaj6 con la prueba
de normalidad y un valor minimo de 0.05, el cual asume un supuesto de normalidad. Dicha

prueba permiti6é determinar la utilizacion entre una prueba paramétrica o, no paramétrica.
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Ademads, se optd por la prueba de Shapiro Wilk.
Los resultados logrados fueron los que a continuacién se indican:
SHAPIRO WILK
Tabla 13

Pruebas de normalidad para la prueba de hipotesis

Shapiro-Wilk
GRUPO Estadistico gl p-valor
MOTIVACION CONTROL 0.761 15 0.001
EXPERIMENTAL 0.710 15 0.000
ADQUISICION CONTROL 0.873 15 0.037
EXPERIMENTAL 0.957 15 0.641
APRENDIZAJE CONTROL 0.942 15 0.407
EXPERIMENTAL 0.961 15 0.717

Nota. Resultados del SPSS

Conforme a la tabla 7, los valores de significancia obtenidos en Motivacion fueron
menores a 0.05 (p-valor <=0,05 rechazo HO) en ambos grupos; en Adquisicién de conocimiento
los valores fueron menores en el grupo control; y, los resultados de Aprendizaje significativo
fueron mayores a 0.05. Por tal motivo, se rechazé el supuesto de normalidad en Motivacion y
Adquisicion de conocimientos, mas no, en Aprendizaje significativo, aplicando pruebas no

paramétricas y paramétricas en la investigacion.

4.2.1 Tiempos y grupos de trabajo

Se consideré dos grupos y dos momentos de aplicacién de los instrumentos, dividiéndose
en control y experimental; pretest y postest, respectivamente. Segun los resultados de las
pruebas de normalidad y lo antes mencionado, se realizaron pruebas no paramétricas Wilcoxon
y U de Mann Whitney; y la paramétrica de T Student (relacionada e independiente), considerando

un valor menor a 0.05 (5%) de margen de error.
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4.2.2 Prueba de Hipotesis General
HO: El aprendizaje significativo de docentes de Secundaria del area de Comunicacién no es
influido por el uso de Transmedia Storytelling de un programa de capacitacion sobre Estrategias
Didéacticas de la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana durante el afio 2020.
Hi: El aprendizaje significativo de docentes de Secundaria del &rea de Comunicacion es influido
por el uso de Transmedia Storytelling de un programa de capacitacibn sobre Estrategias

Didacticas de la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana durante el afio 2020.

Tabla 14

Prueba T Student - Aprendizaje significativo

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Diferencias emparejadas
95% de intervalo

Desv. de confianza de
Desv. Error la diferencia p-
GRUPO Media Desviacion promedio Inferior Superior t gl valor
CONTROL PRE- - 1.44245 0.37244 - - -2.703 14 0.017
POST 1.00667 1.80547 0.20786
EXPERIMENTAL PRE- - 0.98754 0.25498 - - - 14 0.000
POST 2.96667 3.51355 2.41978 11.635

Nota. Resultados del SPSS

De acuerdo a la tabla 8, se demostro la presencia de diferencias significativas entre el
pretest y postest con un p. valor de 0.000 para el grupo experimental y en el grupo control,
también se obtuvo un p=0,017, con lo cual se aprecia una diferencia entre el pre y post en este
grupo. Esto permite aceptar la hipotesis de investigacion y rechazar la hipoétesis nula. Por tal
motivo, se puede afirmar que el uso de Transmedia Storytelling influye en el aprendizaje
significativo de docentes de Secundaria del area de Comunicacion en un programa de
capacitacion sobre Estrategias Didacticas de la Direccion Regional de Educacién de Lima

Metropolitana durante el afio 2020.
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Tabla 15

Pruebas T Student de muestras independientes - Aprendizaje significativo

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Prueba de
Levene de
igualdad de
varianzas prueba t para la igualdad de medias
95% de intervalo
Diferencia Diferencia de CO.”f'a”Z? de la
p- de de error diferencia
F Sig. t gl valor medias estandar Inferior Superior
PRETEST Se 4,139 0.051 1.069 28 0.294 0.66000 0.61761 - 1.92512
asumen 0.60512
varianzas
iguales
No se 1.069 24.104 0.296 0.66000 0.61761 - 1.93439
asumen 0.61439
varianzas
iguales
POSTEST Se 0.937 0.341 - 28 0.064 -1.30000 0.67471 - 0.08209
asumen 1.927 2.68209
varianzas
iguales
No se - 26.366 0.065 -1.30000 0.67471 - 0.08596
asumen 1.927 2.68596
varianzas
iguales

Nota. Resultados del SPSS

En la tabla 9, se puede observar los resultados que se obtuvieron en la evaluacion de la
variable Aprendizaje significativo. Para el momento pretest se muestra el puntaje de 0.294, lo
gue significa que no existen diferencias entre el grupo control y experimental (Prueba de T
Student, p > 0.05). En cuanto al momento postest, se muestra que tampoco existe diferencia,

pues el valor es 0.064.

4.2.2.1 Prueba de Hipotesis Especifica 1.
HO: La motivacion de docentes de Secundaria del a&rea de Comunicacién no es influida por el

uso de Transmedia Storytelling de un programa de capacitacion sobre Estrategias Didacticas de
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la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana durante el afio 2020.
Hi: La motivacién de docentes de Secundaria del area de Comunicacion es influida por el uso de
Transmedia Storytelling de un programa de capacitacion sobre Estrategias Didacticas de la

Direccién Regional de Educacién de Lima Metropolitana durante el afio 2020.

Tabla 16
Prueba de Wilcoxon Dimensidon Motivacion

Estadisticos de prueba®

GRUPO MOTIVACION pos -pre
CONTROL VA -2,401b
p-valor 0.016
EXPERIMENTAL Z -2,460°
p-valor 0.014

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos positivos.
c. Se basa en rangos negativos.

De acuerdo a la tabla 10, se observa una minima diferencia entre el pretest y postest con
un p-valor de 0.014 para el grupo experimental y un p-valor de 0,016 para el grupo control; esto
significa que hay diferencias entre pre y postest en ambos grupos. Considerando estos
resultados, podemos aceptar la hipétesis de investigacion y rechazar la hipétesis nula; no

obstante, se obtuvo un puntaje ligeramente menor.
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Tabla 17

Prueba U de Mann-Whitney Dimension Motivacion

Estadisticos de MOTIVACION
prueba?
PRE POST
U de Mann- 85.000 81.500
Whitney
z -1.206 -1.454
p-valor 0.228 0.146

a. Variable de agrupacion: GRUPO
b. No corregido para empates.

De la tabla 11, se muestran los resultados que se obtuvo en la evaluacién no paramétrica
de la motivacion. En donde, para el momento pretest se muestra el siguiente puntaje: 0.228
(Prueba de U Mann Whitney, p > 0.05). En cuanto al momento postest, también se aprecia que
no existe una diferencia significativa: 0.146. Por tal motivo, se puede afirmar que la motivacion
de docentes de Secundaria del area de Comunicacién no es influida por el uso de Transmedia
Storytelling de un programa de capacitacion sobre Estrategias Didacticas de la Direccion

Regional de Educacién de Lima Metropolitana durante el afio 2020.

4.2.2.2 Prueba de Hipotesis Especifica 2.
HO: La adquisicion de conocimientos de docentes de Secundaria del area de Comunicacién no
es influida por el uso de Transmedia Storyteling de un programa de capacitacién sobre
Estrategias Didéacticas de la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana durante el
afo 2020.

Hi: La adquisicion de conocimientos de docentes de Secundaria del &rea de Comunicacion es
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influida por el uso de Transmedia Storytelling de un programa de capacitacion sobre Estrategias

Didacticas de la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana durante el afio 2020.

Tabla 18

Prueba de Wilcoxon Dimension Adquisicion de conocimientos

Estadisticos de prueba®

ADQUISICION DE
CONOCIMIENTOS pos-

GRUPO pre

CONTROL Z -2,764¢
p- 0.006
valor

EXPERIMENTAL Z -3,413¢
p_
valor 0.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos positivos.

c. Se basa en rangos negativos.

Notas. Resultados del SPSS

Segun la tabla 12, se demostré la existencia de diferencias entre el pretest y postest con

un p. valor de 0.006 para el grupo control y 0.001 para el grupo experimental, lo que nos permite

aceptar la hip6tesis de investigacion y rechazar la hip6tesis nula. Por tal motivo, se puede afirmar

gue el uso de Transmedia Storytelling influye en la adquisicion de conocimientos de docentes de

Secundaria del area de Comunicacion de un programa de capacitacion sobre Estrategias

Didacticas de la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana durante el afio 2020.
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Tabla 19

Prueba de U de Mann-Whitney Dimension Adquisicién de conocimientos

Estadisticos de ADQUISICION DE CONOCIMIENTOS
prueba?
PRE POST
U de Mann- 100.000 50.500
Whitney
Z -0.522 -2.599
p-valor 0.602 0.009

En la tabla 13, se puede apreciar los resultados obtenidos en la evaluacion de la
dimensién Adquisicion del conocimiento. Para el momento pretest se observa el puntaje 0.602
(Prueba de U Mann Whitney, p > 0.05). En cuanto al momento postest se muestra una diferencia
bastante significativa: 0.009. Por tal motivo, se puede afirmar que el uso de Transmedia
Storytelling influye en la Adquisicién de conocimientos de docentes de Secundaria del area de
Comunicacién de un programa de capacitacién sobre Estrategias Didacticas de la Direccion

Regional de Educacién de Lima Metropolitana durante el afio 2020.
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CAPITULO V: DISCUSION

Segun los resultados descritptivos de la muestra, por edad y sexo, el 30% y 43% de
docentes se ubican en los rangos de edades de 46 a 50 y de 51 a mas, con lo cual, nos
encontramos ante una poblacién mayor que tiene vasta experiencia como docente. El 80%
son mujeres, como ocurre mayormente en el sector. A pesar de la edad, los docentes
participaron de manera comprometida en la mayoria de los casos.

El 100% de docentes tiene Titulo de profesor o Licenciado en Educacion Secundaria
y, un 53.3 %, tiene grado de Maestro, lo cual nos muestra el perfil ideal en términos de
educacion superior formal de un profesor de Comunicacion de Secundaria.

De acuerdo a los resultados descriptivos por cargo y condicién, un 86.7% de la muestra
tiene el cargo de docente y solo el 10% posee cargo de Director/a, esto es favorable para la
aplicacion de lo aprendido, en las aulas con sus estudiantes. En cuanto a la condicién laboral, el
76.7% es personal nombrado y solo el 23.3%, esta laborando como contratado, lo cual nos habla
de condiciones favorables en cuanto a estabilidad laboral.

Los resultados descriptivos sobre el aprendizaje significativo considerando la escala
vigesimal, indicaron, en el pretest del grupo control, una media de aprobacion de 11.39 + 1,31
puntos en los instrumentos aplicados. En cuanto al grupo experimental, se alcanzé un promedio

de 10.73 + 2.00. Respecto al postest, el grupo control logré una media de aprobacion de 12.40 +
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1.60 puntos, mientras que, el grupo experimental obtuvo un promedio de 13.70 + 2.07 en la
calificacion total. De esta manera, se evidencia un aumento en cuanto al aprendizaje significativo
en los dos grupos. Esto se relaciona con lo obtenido por Berlanga y Garcia (2017), en su
investigacion El aprendizaje significativo aplicado en las narrativas transmedia educativas. Caso
de aplicacion, la cual estudia el uso de la Narrativa Transmedia Educativa (N.T.E) como
herramienta generadora de conocimiento y como recurso pedagégico del aprendizaje
significativo. En dicha investigacion, fue posible establecer que el uso de las NTE permite
potenciar los aprendizajes mediante la aplicacion de las TIC y la convergencia de medios. Los
docentes participantes en el Programa de Capacitacion, en ambos grupos, utilizaron las TIC en
diferentes situaciones de aprendizaje, de manera ludica y en relacion a las competencias de su
area curricular; pudieron avanzar a pesar de diversas dificultades - cuarentena, problemas de
conectividad, uso compartido de computadora o laptop — porque, fue significativo el aprendizaje
de TIC y la narrativa transmedia, permitiéndoles mejorar su intervencion docente y actualizarse

como especialistas en Comunicacion.

En cuanto a la dimensién de Motivacion, para el pretest del grupo control se obtuvo una
media de aprobacién de 17.12 + 1.59 puntos de la encuesta; y, el grupo experimental, logré un
promedio de 16.57+ 1.94. En el caso del postest del grupo control, se obtuvo una media de
aprobacion de 16.01 + 1.06 puntos de la encuesta; y, en el grupo experimental, el promedio fue
15.56 + 1.51. Tal como se observo, existen diferencias poco significativas entre ambos grupos,
aunque el grupo control siempre obtuvo mayor puntaje en comparaciéon con el grupo
experimental. Pero, se produjo una disminucion de puntaje, aunque sea minima. Estos
resultados, se relacionan con la investigacion de Campalans (2013) que, en su estudio
Docencia/aprendizaje transmedia: una experiencia de la Universidad del Rosario de Colombia,
tiene como uno de sus objetivos conseguir que los estudiantes se identificaran con el curso. Los

estudiantes que lograron un mayor grado de identificacion con el proyecto de disefio de un nuevo
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medio resultaron asimismo los mas activos en el manejo de una gama mas amplia de recursos,

incluyendo diversas plataformas mediaticas.

Las investigadoras Berlanga y Garcia (2017) consideraron en su investigacion uno de los
aspectos mas importantes que sefiald Ausubel en su Teoria del Aprendizaje significativo: nos
referimos a trabajar solo con los estudiantes con alta motivacion para participar. Esto aporta a la
comprension de los resultados obtenidos en el postest, pues, comparando ambos grupos, desde
un inicio el grupo control fue el mas motivado y comprometido, llegaban antes de la hora,
cumplian todas las actividades a tiempo, se mantuvieron de buen animo, aun en circunstancias
dificiles. De todos modos, la explicacion a la disminucion de puntaje en la dimension de
motivacién -aunque minima- estaria referida al indicador de atencion, antes que al interés y
expectativa positiva. Aspectos del contexto actuaron como influencia negativa, tales como la
crisis socio politica en el pais que se agudizé a la mitad de investigacién y en adelante, asi como,
la recarga de actividades y dificultades en las condiciones del trabajo remoto, como consecuencia

directa de la inestabilidad en el sector Educacion.

En lo que respecta a la dimension Adquisicién de conocimientos, el grupo control logré
una media de aprobacién de 5.67 + 2.28 puntos de la prueba, en el pretest; y, el grupo
experimental, obtuvo un promedio de 4.88 + 2.82. En el caso del postest, el grupo control tuvo
una media de aprobacion de 8.78 + 2.47 puntos de la prueba; y, el grupo experimental, alcanz6
un promedio de 11.83 + 3.08 en la totalidad de la calificacion. Tal como se aprecia, ambos grupos
mejoraron, y el grupo experimental demostr6é un gran avance. Cabe mencionar que, si bien la
mayoria de los docentes tiene grado de Maestro, son nombrados y pertenecen a la especialidad
de Lengua y Literatura — Comunicacion, mostraron limitaciones en competencias de comprension
y produccion de textos, en el manejo de conceptos bésicos y en cuanto a la did4ctica del area

de Comunicacion en Secundaria. No obstante, su empefio por aprender y mejorar su practica,
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asi como, el espacio cercano (a pesar de ser por Zoom) creativo e innovador que se brindd, tal
como lo manifestaron, fue lo que los impulsé a continuar.

En concordancia a lo antes expuesto, Mufioz (2018) en su trabajo de investigacion titulado
La Narrativa Transmedia en el nivel de logro de aprendizaje de la asignatura de Comunicacion
Digital de la carrera de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad de San Martin de Porres
(UNE), afirma que, en el area de la investigacion, aporta nuevos conocimientos de soporte digital,
ampliando nuevas estrategias de aprendizaje y promoviendo una educacion colaborativa y
participativa. También empled un disefio cuasi - experimental y, tuvo como resultado que el grupo
experimental mejoré su rendimiento, en mayor medida, que el grupo control.

También, podemos relacionar los resultados de mejora obtenidos en ambos grupos,
desde la Optica de Vizcarra, Julio (2015) en su tesis de Maestria en Integracién e Innovacion
Educativa de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion de la PUCP titulada Propuesta
educativa Huella sostenible: un modelo de narrativa transmedia para la educaciéon informal del
desarrollo sostenible. Una de sus conclusiones hace referencia a la relacién estrecha entre
tecnologia y desarrollo humano, sefialando, ademas la reaparicion de la escritura con mucha
potencia en las textualidades multimedia e interactivas, algo propio de las herramientas TIC
trabajadas con el grupo control y, de las narrativas transmedia desarrolladas con el grupo
experimental. Por su parte, Mejia (2017) en su investigacion Aplicacién del conectivismo
audiovisual y su impacto en la autogestion del aprendizaje significativo en estudiantes de la
Facultad de comunicaciones de la Universidad San Martin de Porres utilizé el disefio de
investigacion cuasi experimental con carécter observacional sincrénico. Se trata de una
propuesta que promueve el aprendizaje colaborativo entre los estudiantes de educacién superior,
lo cual tomamos como referencia, toda vez que son lo més cercano al perfil de los docentes de

secundaria del area de Comunicacion.

Los resultados obtenidos por los docentes en Adquisicion de conocimientos van en la
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linea con lo que sefialan Berlanga y Garcia (2017), quiénes identificando los elementos
constitutivos del aprendizaje significativo y las caracteristicas de las narrativas transmedia
educativas, validaron el uso de las NTE como herramienta de formacién permitiendo el desarrollo
de competencias cognitivas, reflejadas en la riqgueza y variedad de los productos finales creados
por los estudiantes; esto mismo, puede apreciarse en las evidencias y muestras de producciones

gue se presenta en la seccidén de Anexos.

De acuerdo a los estadisticos inferenciales, la prueba de hip6tesis general demuestra que
existen diferencias significativas entre el pretest y postest con un p. valor de 0.000 para el grupo
experimental y, en el grupo control, se obtuvo un p=0,017, lo que significa que también existe
una diferencia entre el pre y post en este Ultimo grupo. De esta manera se pudo confirmar que el
aprendizaje significativo de docentes de Secundaria del &rea de Comunicacion - participantes de
un programa de capacitacion sobre Estrategias Didacticas de la Direccion Regional de Educacion
de Lima Metropolitana durante el afio 2020-, es influido por el uso de Transmedia Storytelling.
En tal sentido, Gutiérrez, Fernandez y De la Iglesia (2017) plante6 una estrategia metodoldgica
combinando la investigacion narrativa con la etnografia digital, junto a la elaboracién y produccion
del contenido transmedia por parte de los estudiantes, aspectos relacionados con la ensefianza
de herramientas digitales y transmedia storytelling a los docentes de la muestra. Campalans
(2013), propuso métodos de ensefianza que permitieron brindar una experiencia de aprendizaje
significativo a los estudiantes a partir de la narrativa transmedia; desarrolld6 una estructura de
contenidos acorde a las historias transmedia. Con respecto a los contenidos, se pudo contemplar
su ampliacion superando las limitaciones de tiempo establecidas por el horario lectivo. Algo que
los docentes del programa lograron en la fase asincronica, de tal modo que obtuvieron resultados
semejantes a los de Campalans, pues, “aquellos equipos de estudiantes que lograron un mayor
grado de identificacion con el proyecto de disefio de un nuevo medio, resultaron asimismo los

mas activos en el manejo de una gama mas amplia de recursos, incluyendo diversas plataformas
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mediaticas”.

Desde la perspectiva y logros de Muiioz (2018), coincidimos, luego de ver los resultados
de la muestra, respecto a que “la narrativa transmedia es un elemento esencial para el desarrollo
y construccién de contenidos periodisticos, de comunicacion, educativos y de otras areas; por su
capacidad de presentar contenidos en formatos multilenguaje y en diversas plataformas digitales
y multimedia”. Y, finalmente, concordamos con Vizcarra (2015) porque el desarrollo de su
propuesta de innovacion educativa para repensar los entornos de aprendizaje online, utilizando
Narrativas Transmedia como estrategia de interaccién centrada en el usuario, - en nuestro caso,
centrada en el docente del programa de capacitacion -, permitié el acceso y aprendizaje en la
Web y Redes Sociales, logrando participacion, colaboracion y co-creacién. Consideramos que
esto hizo posible que los docentes de la muestra pasaran de ser consumidores, a iniciarse o
mejorar su desempefio como prosumidores de contenido digital, hipermedial y transmedia,

organizando una comunidad de aprendizaje en torno a las TIC.



CONCLUSIONES
Primera: El uso de Transmedia Storytelling influyé positivamente en el aprendizaje
significativo de docentes de Secundaria del area de Comunicacion que participaron en el
programa de capacitacion sobre Estrategias Didacticas organizado por la Direcciéon

Regional de Educacion de Lima Metropolitana durante el afio 2020.

Segunda: El uso de Transmedia Storytelling influyé en la motivacion de docentes de
Secundaria del area de Comunicacién que participaron del programa de capacitacion sobre
Estrategias Didacticas organizado por la Direccion Regional de Educacion de Lima

Metropolitana durante el afio 2020; pero, mostrando una ligera disminucion.

Tercera: El uso de Transmedia Storytelling influyé de manera significativa en la adquisicion
de conocimientos por parte de los docentes de Secundaria del area de Comunicacién que
participaron del programa de capacitacién sobre Estrategias Didacticas organizado por la
Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana durante el afio 2020. Esto permitio
gue incorporaran lo aprendido a sus practicas y compartieran con sus colegas en sus

escuelas, siendo referentes en innovacion con TIC.

Cuarto: El uso de Transmedia Storytelling es una estrategia innovadora para la formacion
de estudiantes de educacién basica y superior, asi como, para la formacién continua de
docentes, aunque aun la investigacién sobre estos esté iniciandose en nuestro pais con

este trabajo.

Quinto: Los docentes estuvieron motivados por la propuesta que consideré sus
caracteristicas e intereses a nivel cognitivo y emocional. Fortalecieron capacidades
comunicativas, relacionales y pedagogicas. Esto permitid6 que la mayoria lograra concluir
con éxito el programa, superando dificultades de su contexto inmediato y, el que estamos

viviendo a causa del Covid19 y la crisis socio politica en el pais.
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RECOMENDACIONES

Primero: Se recomienda seguir investigando sobre el uso de transmedia storytelling como
estrategia para la formacién de docentes de educacion secundaria de la especialidad de
Comunicacién. Por ejemplo, con una muestra mas grande y con docentes de otras regiones
del pais, aprovechando la modalidad virtual.

Segundo: Se recomienda proponer el uso de transmedia storytelling como estrategia para
la formacion continua de docentes de educacién béasica regular, alternativa y especial (los
tres niveles); educacion técnico-productiva; superior no universitaria (pedagogica,
tecnoldgica y artistica) y superior universitaria de pre y posgrado, publica y privada. Pues,
se trata de una herramienta innovadora que viene logrando gran impacto social y, se ajusta
a todo publico.

Tercero: A las autoridades nacionales y regionales, disefiar politicas y programas de
capacitacion docente presencial (cuando sea posible), semi presencial y virtual, que
permitan el desarrollo de las competencias comunicativas y digitales, asi como, de
creatividad, innovaciéon y pensamiento critico, lo que se logra mediante la aplicacion de

transmedia storytelling.

Cuarto: A las autoridades del Ministerio de Educacién, apoyar la participacion de docentes
de escuelas publicas en procesos de capacitacion e investigacion que fortalezcan sus
competencias comunicativas y digitales, sobre todo en estos tiempos de crisis sanitaria,

politica y social, que ha repercutido de manera negativa en la educacion.

Quinto: A las autoridades de la Direccion Regional de Educacion de Lima Metropolitana,
monitorear a los docentes participantes para replicar en sus escuelas la experiencia de
formacion en estrategias didacticas innovadoras con TIC, incluyendo transmedia

storytelling. Y, continuar apoyando las investigaciones en las escuelas publicas.
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ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA
TiTULO: TRANSMEDIA STORYTELLING PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE DOCENTES DE SECUNDARIA DEL AREA DE
COMUNICACION EN UN PROGRAMA DE CAPACITACION DE LA DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION DE LIMA

METROPOLITANA.
PROBLEMA

General

¢,Coémo influye el uso de
Transmedia Storyteling en el
aprendizaje significativo de
docentes de Secundaria del area
de Comunicacién de un programa
de capacitacion sobre Estrategias
Didacticas de la  Direccion
Regional de Educacion de Lima

Metropolitana durante el afo
20207

Especificos

1. ¢Como influye el uso de

Transmedia Storytelling en la
motivacion de docentes de
Secundaria del area de
Comunicacion en un programa de
capacitacion sobre Estrategias
Didacticas de la Direccion
Regional de Educacién de Lima

Metropolitana durante el afo
2020?
2. ¢Como influye el uso de

Transmedia Storyteling en la
adquisicion de conocimientos de
docentes de Secundaria del area
de Comunicacién en un programa
de capacitacidon sobre Estrategias
Didacticas de la Direccion
Regional de Educacion de Lima
Metropolitana durante el afio
20207

OBJETIVO

General

Determinar como influye el uso de
Transmedia Storyteling en el
aprendizaje significativo de
docentes de Secundaria del area de
Comunicacion de un programa de
capacitacion  sobre  Estrategias
Didacticas de la Direccion Regional
de Educacioén de Lima Metropolitana
durante el afio 2020.

Especificos

1. Determinar como influye el uso de
Transmedia Storytelling en la
motivacion de  docentes de
Secundaria del area de
Comunicacion de un programa de
capacitacion  sobre  Estrategias
Didéacticas de la Direccién Regional
de Educacioén de Lima Metropolitana
durante el afio 2020.

2. Determinar como influye el uso de
Transmedia Storyteling en la
adquisicion de conocimientos de
docentes de Secundaria del area de
Comunicacion de un programa de
capacitacion sobre  Estrategias
Didacticas de la Direccion Regional
de Educacioén de Lima Metropolitana
durante el afio 2020.

HIPOTESIS

General

El uso de Transmedia Storytelling
influye en el aprendizaje
significativo de docentes de
Secundaria del area de
Comunicacion de un programa de
capacitacion sobre Estrategias
Didacticas de la  Direccion
Regional de Educacion de Lima
Metropolitana durante el afio 2020.

Especificas
1.El uso de  Transmedia
Storytelling influye en la

motivacion de docentes de
Secundaria del area de
Comunicacion de un programa de
capacitacion sobre Estrategias
Didacticas de la Direccion
Regional de Educacion de Lima
Metropolitana durante el afio 2020.

2. El uso de Transmedia
Storytelling influye en la
adquisicion de conocimientos de
docentes de Secundaria del area
de Comunicacién de un programa
de capacitacién sobre Estrategias
Didacticas de la Direccion
Regional de Educacion de Lima
Metropolitana durante el afio 2020.

VARIABLES E
INDICADORES

Variable independiente
Transmedia storytelling

Variable dependiente
Aprendizaje significativo

Dimensiones

Motivacién
Adquisicién de conocimientos
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METODOLOGIA

Disefio metodolégico
Experimental: Cuasi
experimental

Tipo

Investigacion aplicada

Poblacién del proyecto

90 docentes de Educacion
secundaria del é&rea de
Comunicacion de un Programa
de Capacitaciéon que laboran
en escuelas publicas en zona
urbana de la Direccién
Regional de Educacion de
Lima en el afio 2020.

Muestra del proyecto
Muestreo no probabilistico por
conveniencia conformado por
30 de docentes de Secundaria
del area de Comunicacion de
un Programa de Capacitacion
que laboran en escuelas
publicas en zona urbana de la
Direccion Regional de
Educacién de Lima.

Instrumentos
e Encuesta
e Pruebade
conocimientos

Andlisis de datos
Andlisis estadistico mediante
el programa SPSS
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ANEXO 2: ENCUESTA

Estimado docente:

La presente encuesta tiene como objetivo recoger informacidon sobre su motivacion respecto a su
participacion en el Curso de Capacitacion en Estrategias diddcticas para el drea de Comunicacion. Su
opinién es personal y confidencial con la finalidad de que sus respuestas sean lo mas coherentes con la
realidad. Gracias por su colaboracion.

Edad: Sexo: Femenino ( ) Masculino ( )

25a30() Cargo: Docente ( ) Coordinador ( ) Director ( )

31a35( ) Titulo de: Profesor/a de Primaria ( ) Secundaria ( ) Otro ( )
36240 ( ) Grado académico mas alto: Bachiller ( ) Maestro ( ) Doctor ()
41a45( ) Condicidon: Nombrado ( ) Contratado ( )

46a50( ) Manejo de TIC a nivel: Basico ( ) Intermedio ( ) Avanzado ( )

51amas( )

Vive en el distrito de: ......ccccecvviiinensnsnnsnnnecsensensnenenns
Enunciados Opciones Observaciones
Atencidn Sl NO
Le sera facil prestar atencién al desarrollo del
Curso.

Su atencién dependera de la claridad del
mensaje de la facilitadora.

Su atencién dependerd de la metodologia
empleada.

Atendera por propia decision.

Actitud positiva

Cree que el curso le servirda para mejorar su
practica pedagdgica.

Considera que aprendera lo que necesita para
actualizarse como docente de Comunicacion.
Confia en que tendra buenos resultados en el
curso de capacitacion.

Cree que aprenderd de las experiencias de otros
colegas.

Interés

Su principal interés es aprender sobre Estrategias
Didacticas.

Estd dispuesto/a a participar en todas las
sesiones.

Su principal interés es obtener una certificacidon
de la DRELM.

Su principal interés es aprender sobre
innovaciones para ensefar con TIC.
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ANEXO 3: PRUEBA DE CONOCIMIENTOS

Programa de capacitaciéon en Estrategias didacticas parala mediacion en el &rea de
Comunicacion

Nombre:
Duraciéon: 60 minutos

Estimado participante:

A continuacion, encontrard items de evaluacion elaborados segun lo desarrollado en el

programa de capacitacion. Resuelva cada item siguiendo las indicaciones propuestas.
jExitos!

1. Complete lainformacion requerida. (1 punto)

a. Estrategia didactica:

b. Técnica didactica:

2. Elabore un paralelo entre Actividades y Recursos didacticos considerando el
criterio de relacién con las estrategias didacticas. (1 punto)

Actividades Recursos

acion con las
Estrategias
didacticas
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3. Analice las siguientes situaciones y marque las alternativas correctas. (2 puntos)

a. Considerando los criterios seleccion de las estrategias didacticas, si los
estudiantes de 3ero de secundaria (mixto) tienen dificultades para expresarse
oralmente frente al grupo, la estrategia didactica mas adecuada seria:

Representacion de una obra de titeres sobre un problema social.

Exposicion oral sobre como resolver problemas de la vida cotidiana.
Ejercitacion de trabalenguas y recitacion de décimas sobre temas de su edad.
Representacion de un noticiero televisivo sobre temas de la comunidad.

oOwp

b. En tu respuesta anterior, seleccionaste la estrategia didactica considerando los
siguientes criterios: (Marque todos los que considere correctos).

La competencia que requieren desarrollar los estudiantes.
Las caracteristicas de los estudiantes.

La complejidad del problema.

El nivel de mediacion del docente.

El nivel de autonomia de los estudiantes.

moowpy

4. Analice los siguientes casos y marque la alternativa correcta. (4 puntos)

a. Una maestra necesita trabajar con sus estudiantes de 5to grado la comprension y
el andlisis de diferentes textos. Reconoce tres tipos de procesos referidos en tres
niveles: Intratextual, intertextual y extratextual. Con el fin de desarrollar el nivel
intertextual, se podria realizar la siguiente actividad:

A. identificar en un texto sobre el medio ambiente los diferentes factores que favorecen el
equilibrio ecoldgico.

B. Examinar las condiciones que rodearon al autor cuando escribié un relato sobre el
equilibrio ecoldgico.

C. Comparar un texto didactico sobre el medio ambiente con un poema, también referido
al medio ambiente.

D. Elaborar un mapa mental sobre la base de un texto cientifico acerca del medio
ambiente.

b. ¢Cudl seriala mejor manera de evaluar la competencia comunicativa de los
estudiantes, junto con su competencia para trabajar en grupo?

A. Reunirse en grupos para leer el texto: "Fundamentos de las competencias
comunicativas".

B. Realizar una exposicion individual sobre la importancia del trabajo en grupo.

C. Planear en grupos las actividades deportivas a realizarse durante el mes de abril.

D. Elaborar un producto narrativo transmedia de manera colaborativa.
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4.3 Los factores que determinan la comprension lectora son el lector, el texto y el contexto.
El contexto se refiere a las condiciones en que fue escrita la obra y a las que rodean
el acto de la lectura; para este Ultimo caso, ¢cual de las siguientes estrategias es
la mas adecuada para revisar estos aspectos con estudiantes de 2do. grado:

Un sistema de préstamo de textos para las familias.

Espacios ludicos que permitan un clima favorable al lector.
Una biblioteca altamente enciclopédica bien acondicionada.
Una actividad para producir textos que recreen la imaginacion.

Cowz>

4.4 En el caso de estudiantes Centennials ¢Cual de las siguientes estrategias seria
la mas conveniente para después de la lectura?

A. La produccion de narraciones colaborativas en distintas plataformas.

B. La reconstruccién de los significados del texto en un mapa mental.

C. El reconocimiento de la estructura del texto mediante un juego.

D. La elaboracién de un PPT sobre fragmentos del texto leido.

5. Disefia una estrategia didactica innovadora integrando las TIC. (2 puntos)

- Indicar el grado

- Considerar los criterios para la seleccién y uso de estrategias didacticas
- Considerar la integracion curricular de las TIC



Anexo 4: Tabla de Especificaciones Prueba de Conocimientos
Estrategias Didacticas innovadoras en el area de Comunicacién

Indicadores Contenido Nro. de Tipo de item Puntaje
item
Distingue las | - Concepto de 1 De desarrollo 1,0 puntos por
estrategias estrategias ggrsrigg';
didacticas  de | didacticas completo
otros - Concepto de
componentes de técnica 0,5 puntos por
la Didactica. - Concepto de desarrollo
actividades 2 Completar paralelo Cgﬁg’é‘i‘é_
- Concepto de
recursos didacticos 0 puntos por
Identifica  los| -  Criterios de _ desarrollo
criterios de seleccion de las 3.1 Objetivo '“%‘:;Zf:g”/ 0
seleccién y uso | estrategias
de las | didacticas 3.2
estrategias
didacticas.
Selecciona - Seleccion de
estrategias estrategias 4.1 Objetivo
didacticas para | didacticas por 4.2
el desarrollo de | grado.
las - Seleccion de
competencias estrategias 4.3
de su area. didacticas por 4.4
competencias del
area.
Disefa una - Delimitacion de
estrategia competencia, 5 De desarrollo

didactica propia.

capacidades y
desempefios.

- Referencia de los
caracteristicas y
necesidades de los
estudiantes.

- Integracion de las
TIC
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Anexo 5: Tabla de correccién de la Prueba de conocimientos

Item Respuesta/Clave | Puntaje Observaciones
1,0 Estrategias  didacticas: son  procedimientos
1 Responde al puntos organizados que tienen una clara
formalizacidn/definicidn de sus etapas y se orientan
concepto por al logro de los aprendizajes esperados. A partir de la
desarrollado en desarrollo estrategia didactica, el docente orienta el recorrido
el curso correctoy | pedagégico que deben seguir los estudiantes para
com pleto construir su aprendizaje.
Técnicas didacticas: son procedimientos mas
concretos y de menor alcance que las estrategias
0,5 didacticas, dado que se utilizan en periodos cortos
puntos (parte de una asignatura, unidad de aprendizaje,
por etc.); cuyo foco es orientar especificamente una
desarrollo parte del aprendizaje, desde una ldgica con base
. psicoldgica, aportando asi al desarrollo de
parcial .
competencias.
2 correcto. | Actividades: son acciones necesarias para lograr la
articulacion entre lo que pretende lograr la
0 puntos estrategia y/o técnica didéctica, las necesidades y
por caracteristicas del grupo de estudiantes. Su disefio e
implementacién son flexibles y su duracidon es
desarrollo | pave.
incorrecto | Recursos didacticos: Son aquellos materiales,
/no medios, soportes fisicos o digitales que refuerzan
desarrollo | tanto la accion docente, como la de los estudiantes,
optimizando el proceso de ensefianza — aprendizaje
mediante la estrategia didactica.
3.1 D
3.2 Todas --
4.1 _
C
4.2
D —
4.3
B —
4.4
A —
Respuesta abierta y diferenciada que debe expresar
5 Responde seguin la relacion de coherencia entre los siguientes

lo aprendido en
el cursoy
siguiendo lo
solicitado en el
item.

aspectos:

- Responder al concepto de “estrategia didactica”

- Competencias y desempefios del area y grado

- Caracteristicas y necesidades de aprendizaje del
estudiante

- Complejidad del problema

- Nivel de autonomia del estudiante

- Nivel de mediacién del docente

- Trabajo colaborativo
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Anexo 6: Programa de Capacitacion: Estrategias didacticas innovadoras para el &rea de

Comunicacion

Fundamentacion

Como docentes, sabemos que es necesario tomar en cuenta los aspectos pedagdgicos,
comunicacionales y tecnoldgicos para comprender y abordar de manera adecuada los ambientes
educativos mediados por tecnologias. Asimismo, es fundamental, promover y fortalecer
aprendizajes significativos en la formacion docente mediante la utilizacion de diversos medios y
recursos que permitan desarrollar la creatividad, criticidad y la transferencia del conocimiento.
De no considerarlo, sera imposible acceder a estrategias de mediacion tecnolégica innovadoras
y, se dificultara el logro de las competencias comunicativa y digital indispensables para ejercer
como docente del siglo XXI que debe educar a nifios y adolescentes de las generaciones Alpha

y Centennial.

La Transmedia Storytelling (Narrativa Transmedia) es una buena opcion para favorecer la
competencia comunicativa. Consiste en una estrategia comunicativa que permite contar una
historia a través de varios mensajes independientes difundidos en distintas plataformas y
utilizando una variedad de formatos, por lo cual, tiene mucho potencial en el entorno educativo
actual. La propuesta del uso de Transmedia Storytelling (Narrativa Transmedia) como una forma

de mejorar la mediacion tecnolégica se sustenta en sus caracteristicas y aportes a la educacion.

El concepto de Transmedia Storytelling fue introducido por el investigador estadounidense Henry
Jenkins.

Jenkins habla de la relacion entre tres conceptos que define como la base de la cultura de la
convergencia:

. Convergencia mediatica.
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. Inteligencia colectiva.

. Cultura participativa.

La Formacion Docente se ve desafiada cada vez mas en este Ultimo decenio y, en el contexto
del vertiginoso avance tecnoldgico que trae como consecuencia nuevas demandas sociales. Por

tanto, surgen mayores retos para la educacion y la formacion de profesionales de la Educacion.

De acuerdo a lo antes expresado, el uso e integracién curricular de las TIC en los procesos
formativos exige mayor especializacion de conocimientos y, lograr competencias que permitan

facilitar los aprendizajes y, asimismo, conseguir mejores resultados educativos.

Objetivo

De acuerdo a lo antes mencionado, el Programa “Estrategias didacticas innovadoras para el area
de Comunicacién”, busca desarrollar competencias en la conduccién docente innovadora
mediante el uso didactico de herramientas TIC y narrativa transmedia en un grupo de docentes

de secundaria de colegios publicos pertenecientes a diferentes distritos de Lima Metropolitana.

Sumilla de la experiencia de investigacion

Programa de capacitacion Estrategias didacticas innovadoras para el area de Comunicacion
Responsable: Patricia Osorio Dominguez

Colaboracién: Direccién Regional de Educacion de Lima Metropolitana y Educacion 360°
Total de docentes: 30

Grupo control: 15 docentes

Grupo experimental: 15 docentes

Nro. de sesiones: 12 (incluyendo la aplicacion del pre test y el post test)

Duracion de las sesiones: 3 horas sincrénicas y 2 asincronicas por semana
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Horario de sesiones sincrénicas: lunes y miércoles por las noches

Periodo de ejecucion: 02 de noviembre al 09 de diciembre de 2020

Entorno virtual para la capacitacion: Zoom, Facebook, Whatsapp

Medios y plataformas para produccién de contenido: Prezi, Pixton, Powtoon, Goqorn, Easely,

Storyjumper, Padlet, Slidesgo, Mentimeter, Youtube, Facebook, Whatsapp y Zoom.

Fases del Programa Grupo Experimental

Planificacion:

. Disefio del silabo

. Disefio de sesiones virtuales.

. Elaboracion de recursos didacticos.

. Elaboracion de instrumentos de evaluacion

Ejecucion:

. Pre test

. Presentar la idea de trabajo. Competencias transmediaticas.

o Desarrollo de teoria y practica sobre Estrategias didacticas de Comunicaciéon
. Manejo de la forma narrativa (personajes, trama, mundo/escenario)

. Manejo del sistema de significacion (verbal, iconico, audiovisual e interactivo)
. Uso de multiples medios/plataformas: (Facebook, Instagram, Youtube, Libros).
. Estrategias de trabajo colaborativo

Evaluacion:

. Evaluacién de los procesos y productos de los docentes.

. Opinion de los docentes sobre el proceso vivenciado.
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. Sugerencias de mejora.

° Post test

Fases del Programa Grupo de Control

Planificacion:

. Disefo del silabo

. Disefo de sesiones virtuales.

. Elaboracion de recursos didacticos.

. Elaboraciéon de instrumentos de evaluacion
Ejecucién:

e Pretest

e Desarrollo de teoria y practica sobre Estrategias didacticas de Comunicacion

e Desarrollo de actividades préacticas con herramientas TIC: Prezy, Ease.ly, Gocongr,
Genially, Padlet, Storyjumper, Pixton, otros

o Estrategias de trabajo colaborativo

Evaluacion:

. Evaluacién de los procesos y productos de los docentes.
. Opinion de los docentes sobre el proceso vivenciado.

. Sugerencias de mejora.

. Post test

Consideraciones

El programa es de caracter virtual por la emergencia sanitaria y, ademas, para evaluar in situ el
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manejo de las TIC por parte de los docentes.

La dindmica de trabajo esta propuesta para desarrollarla en una PC o Laptop por el tipo de
programas, medios y plataformas a utilizar.

La facilitadora tiene formacién y experiencia en capacitacion y formacién de docentes, en
Comunicacién, en TIC aplicada a la Educacion y, ademas, es Coach y artista escénica.

La DRELM se encargar4 de la inscripcion de participantes y apoyara el seguimiento de
asistencia. Educacion 360° certificard la aprobacion del programa previo cumplimiento de los
requisitos.

El disefio de las actividades y estrategias considera:

Los intereses, la funcionalidad de los aprendizajes y la experiencia de los adultos

- La mediacion de aprendizajes vy la alfabetizacion tecnolégica

Habilidades favorables a las buenas relaciones interpersonales
- El dominio de los procesos formativos, los contenidos y competencias comunicativas y

tecnoldgicas en consonancia con los valores y actitudes docentes.

Imagen del Programa de Capacitacién
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ANEXO 7: SILABO DEL GRUPO CONTROL

SILABO

DATOS GENERALES

Programa : “Estrategias didacticas innovadoras para el drea de Comunicacion
- Secundaria”

Modalidad : E-learning

Horas de estudio 3 horas sincrénicas a la semana
2 horas asincrénicas por semana

Duracidn : 6 semanas

Profesora : Mg. Patricia Osorio Dominguez

Horario : Lunes y miércoles de 7 a 8.10 pm

PRESENTACION

En el marco de las acciones de fortalecimiento de docentes de Educacién Secundaria y en
apoyo a las actividades del area de investigacién de la DRELM en el contexto de la emergencia
por COVID 19, se desarrolla este Programa de Capacitacion con la finalidad de favorecer el
desarrollo de competencias relativas a la didactica de la Comunicacién.

COMPETENCIA

Desarrollar proyectos de aprendizaje incorporando el disefio de estrategias didacticas
innovadoras del drea de Comunicacién para contribuir con la gestién del conocimiento
pedagdgico y curricular en el ambito de su institucién, a nivel de UGEL y DRELM.



CONTENIDOS

Sesion Contenido

e Bienvenida al programa
Sesion 1 e Introduccidn a la innovacion. Normas de convivencia
Encuesta
e Cuestionario de entrada
Sesion 2 La educacidn del futuro — Secundaria.
e Competencias siglo XXI. Competencia comunicativa y competencia
Sesién 3 TIC. Generaciones Centennial y Alpha.
Sesion 4 e Estrategias didacticas. Técnicas didacticas. Recursos didacticos
Sesién 5 e Revision de software: Prezy/Ease.ly
Sesién 6 e Revisién de software: Goconqr
Sesién 7 e Revisidn de software: Storyjumper
Sesion 8 e Revisidon de software: Pixton
Sesién 9 e Revisidn de software: Padlet
Sesién 10 e Disefio de estrategias didacticas 1
Sesién 11 e Disefio de estrategias didacticas 2
Sesién 12 Encuesta
Cuestionario de salida

Nota: En caso desconozca algun software, comunicarse con la asistente del programa con

anticipacion.

METODOLOGIA

100

El programa se desarrolla en la modalidad virtual promoviendo el aprendizaje auténomo de los
participantes. Considera el desarrollo personal, profesional y comunitario, por lo cual se rige
estrictamente de normas de etiqueta en el uso de Internet, redes sociales y comunicacién via
correos electrénicos.

Se plantea una secuencia metodoldgica que conlleva el uso de herramientas del entorno virtual de
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aprendizaje para la revisidon de contenidos y el desarrollo de actividades de aprendizaje.

Debido a lo antes sefialado, es fundamental la asistencia e interaccion en los ambientes virtuales
elegidos.

El programa presenta informacién en distintos formatos que pueden ser descargados para su
lectura o visualizacién.

EVALUACION

La evaluacion del proceso de aprendizaje es formativa y sumativa. En el programa, se plantean
actividades que deben desarrollarse sin excepcion.

Entre las evaluaciones, estan las encuestas y cuestionario de entrada y salida, que tienen por
finalidad reconocer su opinién sobre el proceso y su nivel de adquisicion de los nuevos
conocimientos.

Para la aprobacion del programa, el participante debe asistir a las sesiones sincrénicas (en tiempo
real), cumplir las normas y realizar las actividades planteadas y evaluaciones. Las tareas para la
etapa asincrénica estan referidas a ejercicios de lectura, busqueda o registro, demandando una
dedicacién de dos horas a la semana.

ACTIVIDADES DE EVALUACION

lesta de entrada

stionario de entrada

tk List por sesidén (asistencia, empatia, aporte al trabajo
colaborativo, competencia comunicativa, creatividad,
criticidad, manejo emocional)

lesta de salida

stionario de salida

CERTIFICACION

Para la obtencidn del certificado del programa, los participantes deben cumplir con el total de
asistencia, realizar las actividades de evaluacién, y aprobar el cuestionario de salida con la nota
minima de 14; ademas de cumplir las normas de etiqueta en Internet y redes sociales.
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De no haber aprobado, pero si haber realizado todas las actividades del programa, el participante
puede obtener una constancia de participacion.

La certificacién es a nombre de “Educaciéon 360°” por 30 horas y se especifica la apreciaciéon del
nivel de logro de la competencia. La entrega es a partir del mes de enero 2021.

BIBLIOGRAFIA

Bilton, N. (2011). Vivo en el futuro y esto es lo que veo. Barcelona, Centro Libros PAPF, S.L.U. Grupo
Planeta.

Canales, R. (2006) Identificacion de factores que contribuyen al desarrollo de actividades de ensefianza
aprendizaje con apoyo de las TIC que resulten eficientes y eficaces. Analisis de su presencia en tres centros
docentes. Tesis doctoral. Universidad Autonoma de Barcelona. Barcelona, Facultad de Educacién.

Cobo, Cristébal y Moravec, J. (2011). Aprendizaje invisible. Hacia una nueva ecologia de la Educacién.
Colleccié Transmedia XXI. Laboratori de Mitjans Interactius/Publicacions i Edicions de la Universitat de

Barcelona. Barcelona.

Ferrés | Prats, J. (2008). La educacién como industria del deseo. Un nuevo estilo comunicativo. Barcelona,
Editorial Gedisa.

Jarvis, J. (2010). Y Google, i Cémo lo haria? Bogota: Editorial Planeta Colombiana.

OEL. (2009). Los desafios de las TIC para el cambio educativo. Fundaciéon Santillana.

Osorio, P. (2013). TIC y mejora de la practica pedagdgica. Material en edicién. Lima. Direccién de
Innovacion Docente — MINEDU. Ministerio de Educacién del Perd. (2013). Programa Piloto TIC e

Innovacion docente. Documento de trabajo. Lima, Direccidn de Innovacién Docente.

Osorio, P. (2010) Competencias docentes para el uso de las TIC en la formacién inicial y continua.
Universidad de Ambato — Ecuador.

UNESCO. (2008) Estandares de Competencia en TIC para Docentes. Londres.
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ANEXO 8: SILABO DEL GRUPO EXPERIMENTAL

SILABO

DATOS GENERALES

Programa : “Estrategias didacticas innovadoras para el drea de Comunicacion
- Secundaria”

Modalidad : E-learning
Horas de estudio 3 horas sincrdnicas a la semana

2 horas asincrdnicas por semana
Duracion : 6 semanas
Profesora : Mg. Patricia Osorio Dominguez
Horario : Lunes y miércoles de 8.20 2 9.30 pm

PRESENTACION

En el marco de las acciones de fortalecimiento de docentes de Educacién Secundaria y en
apoyo a las actividades del area de investigacién de la DRELM en el contexto de la emergencia
por COVID 19, se desarrolla este Programa de Capacitacion con la finalidad de favorecer el
desarrollo de competencias relativas a la didactica de la Comunicacioén.

COMPETENCIA

Desarrollar proyectos de aprendizaje incorporando el disefio de estrategias didacticas
innovadoras del area de Comunicacién para contribuir con la gestion del conocimiento
pedagdgico y curricular en el dmbito de su institucién, a nivel de UGEL y DRELM.



CONTENIDOS

Sesion Contenido

Bienvenida al programa

Sesion 1 e Introduccion a la innovacién. Normas de convivencia
e Encuesta
e Cuestionario de entrada

Sesion 2 La educacion actual y del futuro — Secundaria.

e Competencias siglo XXI. Generaciones Centennial y Alpha.

Sesidén 3 Competencia comunicativa y competencia TIC

e Competencias transmediaticas

Sesion 4 e Estrategias diddcticas. Técnicas didacticas. Recursos didacticos

Sesién 5 e Narrativa transmedia: Manejo de la forma narrativa (personajes,
trama, mundo/escenario).

e Manejo del sistema de significacion (verbal, iconico, audiovisual e
interactivo).

Sesién 6 e Narrativa transmedia: Uso de multiples medios/plataformas
(Facebook, Instagram, Youtube, Libros). Estrategias de trabajo
colaborativo.

Sesién 7 e Nuevas formas de narrar y comunicar: Fanfiction. Remix. Mashup.
Videojuegos.

e Narrativa transmedia: Delinear la narrativa. Guion. Mapa de la

Sesion 8 historia. Produccidn de la historia. Seleccién de recursos.

Sesién 9 e Actividad de produccidn con narrativa transmedia.

Sesién 10 e Revisidn de actividad de produccidn con narrativa transmedia.
Sesién 11 e Disefio de estrategias didacticas con narrativa transmedia.
Sesién 12 Encuesta

Cuestionario de salida

Nota: En caso desconozca algun software, comunicarse con la asistente del programa con anticipacion.
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METODOLOGIA

El programa se desarrolla en la modalidad virtual promoviendo el aprendizaje auténomo de
los participantes. Considera el desarrollo personal, profesional y

comunitario, por lo cual se rige estrictamente de normas de etiqueta en el uso de Internet,
redes sociales y comunicacién via correos electrénicos.

Se plantea una secuencia metodoldgica que conlleva el uso de herramientas del entorno
virtual de aprendizaje para la revision de contenidos y el desarrollo de actividades de
aprendizaje.

Debido a lo antes sefialado, es fundamental la asistencia e interaccién en los ambientes
virtuales elegidos.

El programa presenta informacidn en distintos formatos que pueden ser descargados para su
lectura o visualizacién.

EVALUACION

La evaluacion del proceso de aprendizaje es formativa y sumativa. En el programa, se plantean
actividades que deben desarrollarse sin excepcion.

Entre las evaluaciones, estdn las encuestas y cuestionario de entrada y salida, que tienen por
finalidad reconocer su opinidn sobre el proceso y su nivel de adquisicién de los nuevos
conocimientos.

Para la aprobacién del programa, el participante debe asistir a las sesiones sincrénicas (en
tiempo real), cumplir las normas y realizar las actividades planteadas y evaluaciones. Las
tareas para la etapa asincrdnica estan referidas a ejercicios de lectura, busqueda o registro,
demandando una dedicacién de dos horas a la semana.

ACTIVIDADES DE EVALUACION
Encuesta de entrada
Cuestionario de entrada
Check List por sesidon (asistencia, empatia, aporte al trabajo
colaborativo, competencia comunicativa, creatividad, criticidad,
manejo emocional)
Encuesta de salida
Cuestionario de salida
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CERTIFICACION

Para la obtencion del certificado del programa, los participantes deben cumplir con el total
de asistencia, realizar las actividades de evaluacién, y aprobar el cuestionario de salida con la
nota minima de 14; ademas de cumplir las normas de etiqueta en Internet y redes sociales.

De no haber aprobado, pero si haber realizado todas las actividades del programa, el
participante puede obtener una constancia de participacion.

La certificacion es a nombre de “Educacién 360°” por 30 horas y se especifica la apreciacion
del nivel de logro de la competencia. La entrega es a partir del mes de enero 2021.

BIBLIOGRAFIA

Bilton, N. (2011). Vivo en el futuro y esto es lo que veo. Barcelona, Centro Libros PAPF, S.L.U. Grupo
Planeta.

Canales, R. (2006) Identificacion de factores que contribuyen al desarrollo de actividades de ensefianza
aprendizaje con apoyo de las TIC que resulten eficientes y eficaces. Andlisis de su presencia en tres centros
docentes. Tesis doctoral. Universidad Auténoma de Barcelona. Barcelona, Facultad de Educacion.

Cobo, Cristébal y Moravec, J. (2011). Aprendizaje invisible. Hacia una nueva ecologia de la Educacion.
Colleccidé Transmedia XXI. Laboratori de Mitjans Interactius/Publicacions i Edicions de la Universitat de
Barcelona. Barcelona.

Ferrés | Prats, J. (2008). La educacién como industria del deseo. Un nuevo estilo comunicativo. Barcelona,
Editorial Gedisa.

Jarvis, J. (2010). Y Google, ¢ Cémo lo haria? Bogota: Editorial Planeta Colombiana.
OEL. (2009). Los desafios de las TIC para el cambio educativo. Fundacion Santillana.

Osorio, P. (2013). TIC y mejora de la practica pedagdgica. Material en edicién. Lima. Direccién de
Innovacion Docente — MINEDU. Ministerio de Educacion del Perd. (2013). Programa Piloto TIC e
Innovacion docente. Documento de trabajo. Lima, Direccidn de Innovacién Docente.

Osorio, P. (2010) Competencias docentes para el uso de las TIC en la formacién inicial y continua.
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Anexo 9: Planificacion del Programa de Capacitacion Grupo A

Programa de Capacitacion “Estrategias didacticas innovadoras para el area de Comunicacion- [}
de Educacion de Lima Metropolitana Pica OSORIO pamgue

Secundaria”
GRUPO A

Educacién 360° - Direccion Regional
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Nowembre 2020

Texto 4

Bienvenida Cuestionario de Prezi
Encuesta Formularios entrada \/ideo
Musica La educacion del futuro [Texto 1
- Secundaria.
8 9 10 11 12 13 14
Competencias siglo XXI. [Prezi Estrategias didacticas. [Mentimeter
Competencia \Video Técnicas didacticas. Slidesgo
comunicativa y Recursos didacticos Texto 2
compete‘nma Tic Preguntar sobre sus Preparar una
Generaciones gestos presentacion
Centennial y Alpha.
15 16 17 18 19 20 21
Prezy Tutorial Easel ly Elaborar una infografia
Ease.|y Video Goconqr Texto 3
22 23 24 25 26 27 28
Storyjumper Canva Pixton Video
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Noviembre 2020

| Diciembre 2020 |

0o | . J M | M | ] Vi J _si |
1 2 3 4 5

Disefio de estrategias |Zoom

6 7 8 9 10 11 12
Disefio de estrategias |Zoom Encuesta Clausura
Cuestionario de
salida

13 14 15 16 17 18 19
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Anexo 10: Planificacion del Programa de Capacitacion Grupo A

Programa de Capacitacion “Estrategias didacticas innovadoras para el area de Comunicacién- €
Secundaria”. Educacion 360° - Direcciéon Regional de Educacion de Lima Metropolitana ratiia OSORIO bomingue:
GRUPO B patricia OSORIO pominguez

Noviembre 2020
 Do. | Lu | Ma [ M. [ Ju | Vi | sa |
1 2 3 4 5 6 7

Bienvenida Musica Cuestionario de Formulario
Encuesta Formulario entrada Canva

La educacion actual y ~ [Facebook
del futuro — Secundaria.

Texto 1
8 9 10 11 12 13 14
Competencias siglo XXI. [Power Point Estrategias didacticas. |Slidesgo

Generaciones Técnicas didacticas.

Centennial y Alpha. Canva Recursos didacticos 14440 2

Competencias
comunicativas, TIC,
transmediaticas

Preguntar a sus
alumnos sobre sus

gestos
15 16 17 18 19 20 21
Narrativa  transmedia:| Narrativa transmedia: .
Manejo de la forma'id€0 Uso de mdltiples Video
narrativa  (personajes, medios/plataformas
trama, Ejercicio (Facebook, Texto 3
mundo/escenario). Whatsapp,Padlet,
, , Presentacién con Pixton, Youtube,
Manejo del sistema de Slidesgo libros,etc.).

comunicacion (oral,
escrito, auditivo, visual,

. Trabajo colaborativo
audiovisual).
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Noviembre 2020
Do |t | Ma | wi [ u_ | v | sa_ |
23 24 25 26 27

22 28
Nuevas formas de Narrativa transmedia:
narrar y comunicar: Texto 4 Delinear la narrativa.  |Texto 5
Fanfiction. Remix. Qum. Mapa de !a
Mashup. Videojuegos. historia. Produccion de
la historia. Seleccion de
recursos.
29 30

Actividad de produccion
con narrativa
transmedia.

Ejercicio

Diciembre 2020
 Do. | Lu | Ma [ M. | Ju [ Vi | sa&a |
1 2 3 4 5

Revision de actividad de [Zoom
produccién con
narrativa transmedia.

6 7 8 9 10 11 12
Disefio de estrategias  |Zoom Encuesta Clausura
didacticas con narrativa Cuestionario
transmedia.

13 14 15 16 17 18 19
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Anexo 11: Validacién de instrumentos

& USMP

U N IV ER S 1T D A D D E

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO
Estimado Especialista:

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, nos complace nombrarlo como JUEZ
EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de datos:

1. Encuesta (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademas
le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

1. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacién servirdn para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

Titulo del proyecto de TRANSMEDIA STORYTELLING PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
tesis: DE DOCENTES DE SECUNDARIA DEL AREA DE COMUNICACION EN
UN PROGRAMA DE CAPACITACION DE LA DIRECCION REGIONAL DE
EDUCACION DE LIMA METROPOLITANA.

Linea de investigacion: Investigacion en Nuevas Tecnologias en Docencia Virtual y
Estrategias y Modelos Educativos en Linea

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autora del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma
Osorio Dominguez, Patricia Roxana . 7
[ Inguez icia Rox \/443\«///«'”2’,@‘

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Guillén Aparicio, Patricia Edith /
/.

7:71/ pays [;)A/Ij;ﬂm_

Santa Anita, 13 de octubre del 2020



RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
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Criterios Escala de valoracién
1 2 3 4 5
1. SUFICIENCIA: Los items no son Los items miden algin | Se deben Los items son
suficientes para aspecto de la incrementar Los items son suficientes y

Los items que

medir la dimension dimensién o indicador, | algunos items suficientes. precisos en medir
pertenecen a una o indicador. pero no corresponden | para poder la dimensién o
misma dimension son a la dimensién total. evaluar la indicador
suficientes para dimensién o
obtener la medicion de indicador
ésta. completamente.
2. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se requiere una El item es El item es claro,
modificaciones en el modificacién muy | entendible, tiene buena
El item se comprende uso de las palabras de | especifica de tiene semantica | semanticay
f:_;’\cillme.nte, es d?cir. su acuerdo con su algunos de los y sintaxis sintaxis
sintactica y semantica significado o por la términos del adecuada. adecuada.
son adecuadas. ordenacién de las ftem.
mismas.
3. COHERENCIA: El item no tiene El item tiene una El item tiene una El item se El item se
relacion logica con la | relacidn tangencial con | relacidn regular encuentra encuentra
El item tiene relacion dimensién o la dimensioén o con la dimensién | relacionado con | completamente
6gica con la dimension | jdicador. indicador. o indicador que la dimensién o relacionado con

o indicador que esta
midiendo.

estd midiendo

indicador que
esta midiendo.

la dimension o
indicador que
esta midiendo.

4. RELEVANCIA:

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicién de la
dimensidn

El item tiene alguna El item es
relevancia, pero otro importante, es
item puede estar decir debe ser

incluyendo lo que este | incluido.
mide.

El item es
relevante y
debe ser
incluido.

El item es esencial
y muy relevante
‘por lo que debe
ser incluido.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3 juicio de experto 27-36.pdf y modificado por la Dra.

Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Christian Maximo Diaz Orellana

Sexo: Hombre (X ) Mujer ( ) Edad 39(afios)
Profesion: Licenciado en Educacidn y Psicologia
Especialidad: Lengua, Literatura y Comunicacién

Grado Académico:

Magister en Educacién - UNMSM

Afos de experiencia:

18 ainos

Cargo que desempena actualmente:

Docente

Institucion donde labora:

Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Monterrico- Lima

Firma:
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TABLAN°®1
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Nombre del
Instrumento motivo
de evaluacion:

Encuesta

Autor del Instrumento

Patricia Roxana Osorio Dominguez

Variable 1 Aprendizaje significativo
Dimension: Motivacién
© S| = Observaciones y/o
=] Q Q .
< g § | _ recomendaciones
Dimension / items S 2|23 g
Indicador 21|18 | &|F
Atencion Le sera facil prestar atencién al | 5 5 5 5 20
desarrollo del curso.
Su atencién dependera de Ila |5 5 5 5 20
claridad del mensaje de |Ia
facilitadora.
Su atencién dependerda de la |5 5 5 5 20
metodologia empleada.
Atenderd por propia decision. 5 5 5 5 20
Actitud positiva Cree que el curso le servird para | 5 5 5 5 20
mejorar su practica pedagdgica.
Considera que aprenderd lo que | 5 5 5 5 20
necesita para actualizarse como
docente de Comunicacion.
Confia en que tendra buenos |5 5 5 5 20
resultados en el curso de
capacitacion.
Cree que aprenderd de las|5 5 5 5 20
experiencias de otros colegas.
Interés Su principal interés es aprender | 5 5 5 5 20
sobre Estrategias Didacticas.
Estd dispuesto/a a participar en | 5 5 5 5 20
todas las sesiones.
Su principal interés es obtener una | 5 5 5 5 20
certificacion de la DRELM.
Su principal interés es aprender | 5 5 5 5 20
sobre innovaciones para ensefiar
con TIC.

Nombres y Apellidos:

Christian Maximo Diaz Orellana

Aplicable

SI( x)

NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:

S
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& USMP

u N 1Y D A D D E

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista:

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, nos complace nombrarlo como JUEZ
EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccién de datos:

2. Encuesta (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademas
le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

2. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacidn serviran para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

Titulo del proyecto de TRANSMEDIA STORYTELLING PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
tesis: DE DOCENTES DE SECUNDARIA DEL AREA DE COMUNICACION EN
UN PROGRAMA DE CAPACITACION DE LA DIRECCION REGIONAL DE
EDUCACION DE LIMA METROPOLITANA.

Linea de investigacion: Investigacion en Nuevas Tecnologias en Docencia Virtual y
Estrategias y Modelos Educativos en Linea

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autora del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma
Osorio Dominguez, Patricia Roxana ~ )
g \/41{3\’4%’/1271}‘_

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Guillén Aparicio, Patricia Edith /

Santa Anita, 13 de octubre del 2020



RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
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Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4 5
5. SUFICIENCIA: Los items no son Los items miden algin | Se deben Los items son
] suficientes para aspecto de la incrementar Los items son suficientes y
Los items que medir la dimensién | dimensién o indicador, | algunos items suficientes. precisos en medir
pertenecen a una o indicador. pero no corresponden | para poder la dimensién o
misma dimension son a la dimensién total. evaluar la indicador
suficientes para dimensién o
obtener la medicidn de indicador
ésta. completamente.
6. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias Se requiere una El item es El item es claro,
modificaciones en el modificacién muy | entendible, tiene buena
El item se comprende uso de las palabras de | especifica de tiene semantica | semanticay
fécillme.nte, es d(?cir. su acuerdo con su algunos de los y sintaxis sintaxis
sintactica y semantica significado o por la términos del adecuada. adecuada.
son adecuadas. ordenacién de las item.
mismas.
7. COHERENCIA: El item no tiene El item tiene una El item tiene una El item se El item se
relacion logica con la | relacidn tangencial con | relacidn regular encuentra encuentra

El item tiene relacién
I6gica con la dimensidn
o indicador que esta
midiendo.

dimensién o
indicador.

la dimensidén o
indicador.

con la dimensidn
o indicador que
esta midiendo

relacionado con
la dimension o
indicador que
esta midiendo.

completamente
relacionado con
la dimension o
indicador que
esta midiendo.

8. RELEVANCIA:

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicién de la
dimensién

El item tiene alguna
relevancia, pero otro
item puede estar
incluyendo lo que este
mide.

El item es
importante, es
decir debe ser
incluido.

El item es
relevante y
debe ser
incluido.

El item es esencial
y muy relevante
‘por lo que debe
ser incluido.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3 juicio de experto 27-36.pdf y modificado

por la Dra. Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Alonzo Huapaya, Teresa Petronila

Sexo: Hombre ( ) Mujer (x ) Edad 54 (afos)
Profesidn: Docente
Especialidad: Lengua y Literatura

Grado Académico:

Magister en Tecnologia Educativa

Afos de experiencia:

22 afios

actualmente:

Cargo que desempena

Docente de Educacidon Secundaria - Docente de Senati

Institucion donde labora:

I.E. 2076 Abraham Lincoln de Puente Piedra

Firma:

Zeocas iAot
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Nombre del
Instrumento motivo
de evaluacion:

Encuesta

Autor del Instrumento

Patricia Roxana Osorio Dominguez

Variable 1

Aprendizaje significativo
Dimension: Motivacién

© 8 © Observaciones y/o
o o o
S| B § S| _ recomendaciones
Dimensién / ftems S = | 2| 3| %
Indicador 213181 &|F
Atencidn Le sera facil prestar atencion al | 5 5 5 5 20
desarrollo del curso.
Su atencion dependerd de la |5 5 5 5 20
claridad del mensaje de Ia
facilitadora.
Su atencion dependerd de la |5 5 5 5 20
metodologia empleada.
Atenderd por propia decision. 5 5 5 5 20
Actitud positiva Cree que el curso le servird para | 5 5 5 5 20
mejorar su practica pedagodgica.
Considera que aprenderd lo que | 5 5 5 5 20
necesita para actualizarse como
docente de Comunicacion.
Confia en que tendra buenos |5 5 5 5 20
resultados en el curso de
capacitacion.
Cree que aprenderd de las|5 5 5 5 20
experiencias de otros colegas.
Interés Su principal interés es aprender | 5 5 5 5 20
sobre Estrategias Didacticas.
Estd dispuesto/a a participar en | 5 5 5 5 20
todas las sesiones.
Su principal interés es obtener una | 5 5 5 5 20
certificacidon de la DRELM.
Su principal interés es aprender | 5 5 5 5 20
sobre innovaciones para enseiar
con TIC.

Nombres y Apellidos:

Alonzo Huapaya, Teresa Petronila

Aplicable

SI(X )

NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:

S ey st e
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& USMP

U N 1V D A D D E

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO
Estimado Especialista: Maritza Del Carmen Rosario Milagros Sanchez Perales

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, nos complace nombrarlo como JUEZ
EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de datos:

3. Encuesta (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademds
le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

3. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacidn serviran para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

Titulo del proyecto de TRANSMEDIA STORYTELLING PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
tesis: DE DOCENTES DE SECUNDARIA DEL AREA DE COMUNICACION EN
UN PROGRAMA DE CAPACITACION DE LA DIRECCION REGIONAL DE
EDUCACION DE LIMA METROPOLITANA.

Linea de investigacion: Investigacion en Nuevas Tecnologias en Docencia Virtual y
Estrategias y Modelos Educativos en Linea

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autora del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma

Osorio Dominguez, Patricia Roxana X J)
\ /5/1(5.(,\4 2 ('/u;’:fl‘.
,/ ) 4 =

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Guillén Aparicio, Patricia Edith N

Santa Anita, 13 de octubre del 2020



RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

118

Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4 5
9. SUFICIENCIA: Los items no son Los items miden algin | Se deben Los items son
) suficientes para aspecto de la incrementar Los items son suficientes y
Los items que medir la dimensién | dimensidn o indicador, | algunos items suficientes. precisos en medir
pertenecen a una o indicador. pero no corresponden | para poder la dimensién o
misma dimension son a la dimensién total. evaluar la indicador
suficientes para dimensién o
obtener la medicion de indicador
ésta. completamente.
10. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se requiere una El item es El item es claro,
modificaciones en el modificacién muy | entendible, tiene buena
El item se comprende uso de las palabras de | especifica de tiene semantica | semanticay
f:_;’\cillme.nte, es dc?cir_su acuerdo con su algunos de los y sintaxis sintaxis
sintactica y semantica significado o por la términos del adecuada. adecuada.
son adecuadas. ordenacién de las item.
mismas.
11. COHERENCIA: El item no tiene El item tiene una El item tiene una El item se El item se
relacion logica con la | relacidn tangencial con | relacidn regular encuentra encuentra

El item tiene relacién
l6gica con la dimensidn
o indicador que esta
midiendo.

dimensién o
indicador.

la dimensidon o
indicador.

con la dimensién
o indicador que
estd midiendo

relacionado con
la dimension o
indicador que
esta midiendo.

completamente
relacionado con
la dimension o
indicador que
esta midiendo.

12. RELEVANCIA:

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicién de la
dimensidn

El item tiene alguna
relevancia, pero otro
item puede estar
incluyendo lo que este
mide.

El item es
importante, es
decir debe ser
incluido.

El item es
relevante y
debe ser
incluido.

El item es esencial
y muy relevante
‘por lo que debe
ser incluido.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3 juicio de experto 27-36.pdf y modificado

por la Dra. Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos: Maritza Del Carmen Rosario Milagros Sanchez Perales

Sexo: Hombre ( ) Mujer ( X) Edad 51 (afios)
Profesion: Licenciada en Educacién
Especialidad: Inglés

Magister en Educacién: Educacién de la Creatividad
Magister en Psicologia de la Educacién y Desarrollo Humano en
Contextos Multiculturales

Grado Académico:

Afos de experiencia: 25
Cargo que desempena Subdirectora de Gestidon de Material Educativo
actualmente:

Institucion donde labora: Instituto Nacional de Defensa Civil

Firma: N
Q{;mb&\@b\

V=
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119

Nombre del
Instrumento motivo
de evaluacion:

Encuesta

Autor del Instrumento

Patricia Roxana Osorio Dominguez

Variable 1

Aprendizaje significativo
Dimension: Motivacion

Observaciones y/o
2 3 3 recomendaciones
Dimension / items S| B |85 =
i s |2 |3 | 3|8
Indicador = |5 | | 2| 86
a|c |8 |&|F
Atencidn Le sera facil prestar atencion al | 5 5 5 5 20
desarrollo del curso.
Su atencion dependerd de la |5 5 5 5 20
claridad del mensaje de Ia
facilitadora.
Su atencion dependerd de la |5 5 5 5 20
metodologia empleada.
Atenderd por propia decision. 5 5 5 5 20
Actitud positiva Cree que el curso le servird para | 5 5 5 5 20
mejorar su practica pedagodgica.
Considera que aprenderd lo que | 5 5 5 5 20
necesita para actualizarse como
docente de Comunicacion.
Confia en que tendra buenos |5 5 5 5 20
resultados en el curso de
capacitacion.
Cree que aprenderd de las|5 5 5 5 20
experiencias de otros colegas.
Interés Su principal interés es aprender | 5 5 5 5 20
sobre Estrategias Diddcticas.
Estd dispuesto/a a participar en | 5 5 5 5 20
todas las sesiones.
Su principal interés es obtener una | 5 5 5 5 20
certificacion de la DRELM.
Su principal interés es aprender | 5 5 5 5 20
sobre innovaciones para enseiiar
con TIC.

Nombres y Apellidos:

Maritza Del Carmen Rosario Milagros Sanchez Perales

Aplicable

SI(X)

NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:

Qs M@Lﬁ\z&j
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& USMP

U N I V E R S 1 D A D Dk

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO
Estimado Especialista:

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, nos complace nombrarlo como JUEZ
EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccién de datos:

4. Cuestionario-Prueba (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademas
le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

4. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacidén servirdn para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

Titulo del proyecto de TRANSMEDIA STORYTELLING PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
tesis: DE DOCENTES DE SECUNDARIA DEL AREA DE COMUNICACION EN
UN PROGRAMA DE CAPACITACION DE LA DIRECCION REGIONAL DE
EDUCACION DE LIMA METROPOLITANA.

Linea de investigacion: Investigacion en Nuevas Tecnologias en Docencia Virtual y
Estrategias y Modelos Educativos en Linea

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autora del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma
Osorio Dominguez, Patricia Roxana X J)
\//g/!/fu A’né’:{l

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Guillén Aparicio, Patricia Edith ;

/
AT [ f
7:,( /e ;ﬁu 34 08 e

Santa Anita, 13 de octubre del 2020



RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
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Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4 5
13. SUFICIENCIA: Los items no son Los items miden algin | Se deben Los items son
suficientes para aspecto de la incrementar Los items son suficientes y

Los items que medir la dimensién | dimensidn o indicador, | algunos items suficientes. precisos en medir
pertenecen a una o indicador. pero no corresponden | para poder la dimension o
misma dimension son a la dimensién total. evaluar la indicador
suficientes para dimensién o
obtener la medicion de indicador
ésta. completamente.
14. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se requiere una El item es El item es claro,
modificaciones en el modificacion muy | entendible, tiene buena
El item se comprende uso de las palabras de especifica de tiene semantica | semanticay
facilmente, es decir su acuerdo con su algunos de los y sintaxis sintaxis
sintactica y semantica significado o por la términos del adecuada. adecuada.
son adecuadas. ordenacién de las item.
mismas.
15. COHERENCIA: El item no tiene El item tiene una El item tiene una El item se El item se
relacion logica con la | relacidn tangencial con | relacidn regular encuentra encuentra
El item tiene relacion dimensién o la dimensién o con la dimensién | relacionado con | completamente
|6gica con la dimension | ingicador. indicador. o indicador que la dimensién o | relacionado con

o indicador que esta
midiendo.

estd midiendo

indicador que
esta midiendo.

la dimension o
indicador que
estd midiendo.

16. RELEVANCIA:

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicién de la
dimensién

El item tiene alguna El item es
relevancia, pero otro importante, es
item puede estar decir debe ser

incluyendo lo que este | incluido.
mide.

El item es
relevante y
debe ser
incluido.

El item es esencial
y muy relevante
‘por lo que debe
ser incluido.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3 juicio de experto 27-36.pdf y modificado

por la Dra. Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Christian Maximo Diaz Orellana

actualmente:

Sexo: Hombre (X ) Mujer ( ) Edad 39(afios)
Profesion: Licenciado en Educacidn y Psicologia

Especialidad: Lengua, Literatura y Comunicacion

Grado Académico: Magister en Educacién - UNMSM

Afios de experiencia: 18 anos

Cargo que desempenfa Docente

Institucion donde labora:

Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Monterrico- Lima

Firma:
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Nombre del
Instrumento motivo
de evaluacion:

Cuestionario — Prueba de conocimientos

Autor del Instrumento

Patricia Roxana Osorio Dominguez

Variable 1

Aprendizaje significativo

Dimension: Adquisicion de conocimientos

© 8| o Observaciones y/o
=] Q Q .
< g § S| _ recomendaciones
Dimensioén / items S 2| 2|3 g
Indicador 21c /8| &|F
Distingue las 5 5 5 5 20
estrategias didacticas 1
de otros
componentes de la
Didactica. 2 5 5 5 5 20
Identifica los criterios 3.1 5 5 5 5 20
de
seleccion de las
estrategias didacticas. 3.2 5 5 5 5 20
Selecciona estrategias 4.1 5 5 5 5 20
didacticas para el
desarrollo de las 4.2 5 5 5 5 20
competencias de su
area. 4.3 5 5 5 5 20
4.4 5 5 5 5 20
Disefia una estrategia 4 5 5 5 19 Precisar las categorias de
didactica para su area 5 analisis.
integrando las TIC.

Nombres y Apellidos:

Christian Maximo Diaz Orellana

Aplicable

SI(X )

NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:

il
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& USMP

U N I V E R S 1 D A D Dk

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO
Estimado Especialista:

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, nos complace nombrarlo como JUEZ
EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccién de datos:

5. Cuestionario-Prueba (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademds
le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

5. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacién servirdn para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

Titulo del proyecto de TRANSMEDIA STORYTELLING PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
tesis: DE DOCENTES DE SECUNDARIA DEL AREA DE COMUNICACION EN
UN PROGRAMA DE CAPACITACION DE LA DIRECCION REGIONAL DE
EDUCACION DE LIMA METROPOLITANA.

Linea de investigacion: Investigacion en Nuevas Tecnologias en Docencia Virtual y
Estrategias y Modelos Educativos en Linea

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autora del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma
Osorio Dominguez, Patricia Roxana X J)
\//g/!/fu A’né’:{l

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Guillén Aparicio, Patricia Edith ;

/
AT [ f
7:,( /e ;ﬁu 34 08 e

Santa Anita, 13 de octubre del 2020
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Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4 5
17. SUFICIENCIA: Los items no son Los items miden algin | Se deben Los items son
) suficientes para aspecto de la incrementar Los items son suficientes y
Los items que medir la dimensién | dimensién o indicador, | algunos items suficientes. precisos en medir
pertenecen a una o indicador. pero no corresponden | para poder la dimensién o
misma dimension son a la dimensién total. evaluar la indicador
suficientes para dimensién o
obtener la medicidn de indicador
ésta. completamente.
18. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se requiere una El item es El item es claro,
modificaciones en el modificacion muy | entendible, tiene buena
El item se comprende uso de las palabras de | especifica de tiene semantica | semanticay
facilmente, es decir su acuerdo con su algunos de los y sintaxis sintaxis
sintactica y semantica significado o por la términos del adecuada. adecuada.
son adecuadas. ordenacioén de las item.
mismas.
19. COHERENCIA: El item no tiene El item tiene una El item tiene una El item se El item se
relacion logica con la | relacidn tangencial con | relacidn regular encuentra encuentra
El item tiene relacion dimensién o la dimensiodn o con la dimensién | relacionado con | completamente
6gica con la dimension | jngicador. indicador. o indicador que la dimensién o relacionado con
o indicador que esta estd midiendo indicador que la dimensién o
midiendo. estd midiendo. | indicador que
estd midiendo.
20. RELEVANCIA: El item puede ser El item tiene alguna El item es El item es El item es esencial
eliminado sin que se | relevancia, pero otro importante, es relevante y y muy relevante
Elitem es esencial o vea afectada la iftem puede estar decir debe ser debe ser “por lo que debe
importante, es decir medicién de la incluyendo lo que este | incluido. incluido. ser incluido.
debe ser incluido. dimensién mide.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3 juicio de experto 27-36.pdf y modificado

por la Dra. Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos: Alonzo Huapaya, Teresa Petronila

Sexo: Hombre ( ) Mujer ( x) Edad 54 (afos)
Profesidn: Docente

Especialidad: Lengua y Literatura

Grado Académico: Magister en Tecnologia Educativa

Afios de experiencia: 22

Cargo que desempenfa Docente en Educacién Secundaria — Docente de Senati
actualmente:

Institucién donde labora: I.E. 2076 Abraham Lincoln

Firma:

Zererilmegett
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Nombre del
Instrumento motivo
de evaluacion:

Cuestionario — Prueba de conocimientos

Autor del Instrumento

Patricia Roxana Osorio Dominguez

Variable 1 Aprendizaje significativo
Dimension: Adquisicion de conocimientos
® & | Observaciones y/o
) § T § § _ recomendaciones
Dimensién / Items g B _qc‘-, 2 g
. = Q2
Indicador 2|3 S N
Distingue las 5 5 5 5 20
estrategias didacticas 1
de otros
componentes de la
Didactica. 2 5 5 5 5 20
Identifica los criterios 3.1 5 5 5 5 20
de
seleccidn de las
estrategias didacticas. 3.2 5 5 5 5 20
Selecciona estrategias 4.1 5 5 5 5 20
didacticas para el
desarrollo de las 4.2 5 5 5 5 20
competencias de su
area. 4.3 5 5 5 5 20
4.4 5 5 5 5

20
Disefia una estrategia 5 5 5 5 20
didactica para su drea 5
integrando las TIC.

Nombres y Apellidos:

Alonzo Huapaya, Teresa Petronila

Aplicable

SI( X)

NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:

EZ)%W
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& USMP

U N I V E R S 1 D A D Dk

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO
Estimado Especialista:

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, nos complace nombrarlo como JUEZ
EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccién de datos:

6. Cuestionario-Prueba (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademds
le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

6. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacién servirdn para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

Titulo del proyecto de TRANSMEDIA STORYTELLING PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
tesis: DE DOCENTES DE SECUNDARIA DEL AREA DE COMUNICACION EN
UN PROGRAMA DE CAPACITACION DE LA DIRECCION REGIONAL DE
EDUCACION DE LIMA METROPOLITANA.

Linea de investigacion: Investigacion en Nuevas Tecnologias en Docencia Virtual y
Estrategias y Modelos Educativos en Linea

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autora del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma
Osorio Dominguez, Patricia Roxana X J)
\//g/!/fu A’né’:{l

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Guillén Aparicio, Patricia Edith ;

/
AT [ f
7:,( /e ;ﬁu 34 08 e

Santa Anita, 13 de octubre del 2020
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Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4 5
21. SUFICIENCIA: Los items no son Los items miden algin | Se deben Los items son
suficientes para aspecto de la incrementar Los items son suficientes y

Los items que medir la dimensién | dimensidn o indicador, | algunos items suficientes. precisos en medir
pertenecen a una o indicador. pero no corresponden | para poder la dimension o
misma dimension son a la dimensién total. evaluar la indicador
suficientes para dimensién o
obtener la medicion de indicador
ésta. completamente.
22. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se requiere una El item es El item es claro,
modificaciones en el modificacion muy | entendible, tiene buena
El item se comprende uso de las palabras de especifica de tiene semantica | semanticay
facilmente, es decir su acuerdo con su algunos de los y sintaxis sintaxis
sintactica y semantica significado o por la términos del adecuada. adecuada.
son adecuadas. ordenacién de las item.
mismas.
23. COHERENCIA: El item no tiene El item tiene una El item tiene una El item se El item se
relacion logica con la | relacidn tangencial con | relacidn regular encuentra encuentra
El item tiene relacion dimensién o la dimensién o con la dimensién | relacionado con | completamente
|6gica con la dimension | ingicador. indicador. o indicador que la dimensién o | relacionado con

o indicador que esta
midiendo.

estd midiendo

indicador que
esta midiendo.

la dimension o
indicador que
estd midiendo.

24. RELEVANCIA:

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicién de la
dimensién

El item tiene alguna El item es
relevancia, pero otro importante, es
item puede estar decir debe ser

incluyendo lo que este | incluido.
mide.

El item es
relevante y
debe ser
incluido.

El item es esencial
y muy relevante
‘por lo que debe
ser incluido.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3 juicio de experto 27-36.pdf y modificado

por la Dra. Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Maritza Del Carmen Rosario Milagros Sanchez Perales

Sexo: Hombre ( ) Mujer ( X) Edad 51 (afios)
Profesion: Licenciada en Educacion
Especialidad: Inglés

Grado Académico:

Contextos Multiculturales

Magister en Educacién: Educacién de la Creatividad
Magister en Psicologia de la Educacion y Desarrollo Humano en

Afios de experiencia:

25

actualmente:

Cargo que desempeiia

Subdirectora de Gestién de Material Educativo

Institucion donde labora:

Instituto Nacional de Defensa Civil

Firma:

N

Q("(iﬂ.\k\tmﬁi){&)
(VY
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Nombre del
Instrumento motivo
de evaluacion:

Cuestionario — Prueba de conocimientos

Autor del Instrumento

Patricia Roxana Osorio Dominguez

Variable 1

Aprendizaje significativo
Dimension: Adquisicion de conocimientos

Observaciones y/o
.g 8 g recomendaciones

Dimensién / ftems S| B | 8| 5| -

) = o > ©
Indicador "§ = % 218

» | O o o
Distingue las 5 5 5 5 20
estrategias didacticas 1
de otros
componentes de la
Didactica. 2 5 5 5 5 20
Identifica los criterios 3.1 5 5 5 5 20
de
seleccidn de las
estrategias didacticas. 3.2 5 5 5 5 20
Selecciona estrategias 4.1 5 5 5 5 20
didacticas para el
desarrollo de las 4.2 5 5 5 5 20
competencias de su
area. 4.3 5 5 5 5 20
4.4 5 5 5 5 20

Disefia una estrategia 5 5 5 5 20
didactica para su drea 5
integrando las TIC.

Nombres y Apellidos:

Maritza Del Carmen Rosario Milagros Sanchez Perales

Aplicable

SI(

X))

NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:

a0\

|

im,_&,g\i;\ﬂ)

\




Anexo 12: Muestra de algunos Recursos Educativos empleados

Esﬂrzﬂfgyas
Didacticas

Mg. Patricia Osorio Dominguez

1 | [ ] N \

. _¢Coémo desarrollar una -
experiencia de
aprendizaje mediada por
TIC?

MS. PATRICIA OSORIO DOMINGUEZ Q
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Narraciva

Transmebia
% Mg. :’atncla Osorio Dominguez
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Dk NARRATIVA
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Mg. Patricia QOsorio
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=
=
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Escribir |a historia estudiantes: ampliar,

resolver problemas...
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Texto: ¢ CoOmo adaptar la narrativa transmedia en el aula? Un ejemplo
1. Creacién de un universo narrativo: tomando en cuenta las competencias del
curriculo, se elegird o creara una historia a ir desarrollando en las distintas unidades didacticas.

Esta sera el hilo conductor de las siguientes sesiones.

The Grammar Army es una historia en la que se trabajan contenidos de ortografia en secundaria.
Un grupo de hackers quieren acabar con la mala ortografia. Este grupo secreto esta buscando

nuevos miembros que se adhieran a su lucha.

2. Eleccion de medios y plataformas: después de crear el universo narrativo, se
seleccionaré los diferentes medios y plataformas donde se desarrollara la historia, buscando
generar mayor interés de los estudiantes. A partir de una plataforma principal donde se
presentard la trama principal, se elegira personajes y hechos y tiempos secundarios, para
desarrollarlos en otras plataformas.

Veamos cémo se expande The Grammar Army a través de las diferentes plataformas:

WEB: Colectivo TheGrammarArmy se expande por Europa

UiDED: YouTube Dr.Ortografia UIDEQJUEGD: Mimética GRAFITIS

PODOCAST: Moticias videojuegas TU: Informativos

Fuente: https://wetedugames.com/narrativa-transmedia-para-tus-clases/

3. La participacion de los estudiantes: después de tener pensados y disefiados los pasos
anteriores, se debe definir de qué manera participardn los estudiantes interactuando en las
distintas plataformas. Es importante organizar y anotar bien el proceso y todos sus elementos y
maneras de acceder a ellos, a fin de contar con consignas claras y motivadoras.

Continuando con el ejemplo antes dado, The Grammar Army quedaria asi:


https://wetedugames.com/narrativa-transmedia-para-tus-clases/
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Alumnos Alumnos Alumnos

reciben reciben reciben
un PAGUETE un PAQUETE un PRAUETE
con URL con URL con URL

B DOCUMENTOS RN
DOCUMENTOS Misién#t03 A
Misién#@2 %

RECORTE Mensaje
DE PRESNA de hacker
a través de

YOUTUBE

RRSS

Hacker Sospechoso

WEB
cenr i Empresa de EMA WEB
AC 0 videojuegos MAIL it
Reto#d 1 EMAIL Hacker RarzEcalon EMAIL
Hacker grafitis Hacker

0
0

DOCUMENTOS ? e :
Misiénue1 * 1 GRAFITIS

UIDEOJUEGD: Mimética

TU: Informativos

g ; Voo v
U{DED: YouTube Dr.Ortografia PODCAST: Noticias videojuegos

Fuente: https://wetedugames.com/narrativa-transmedia-para-tus-clases/

Otros ejemplos:

Inanimate Alice es una novela digital, multimedia e interactiva creada en Australia, que cuenta la
historia de Alice y su amigo imaginario, Brad. Si bien Inanimate Alice no nacié como un proyecto
educativo, se ha incorporado como recurso digital para el aprendizaje de distintas areas

educativas, sobre todo en EEUU y Australia.

Cosmic Voyage es un juego de realidad alternativa que cuenta la historia de un cohete espacial
gue cae en la localidad de Millisville. Los alumnos deben encarnar a la empresa responsable del
cohete y elaborar un informe que aporte soluciones para evitar los dafios humanos, econémicos
y medioambientales que se podrian producir en la zona. Fue creada por Double Take Studios,

con el apoyo y el asesoramiento de la empresa especializada en transmedia CONDUCTTR.

NoaMaxProject, es un proyecto espafiol desarrollado por la compafia Everis y el Grupo de


https://wetedugames.com/narrativa-transmedia-para-tus-clases/
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tecnologias interactivas de la Universidad Pompeu Fabra. Con NoaMaxProject se pretende
acercar las materias de ciencias y tecnologias a nifios y nifias de entre 10-14 afios. El universo
de Noa & Max comprende aplicaciones, juegos online, un serie completa y material educativo.
Ademads, todas las actividades estan disefiadas para que puedan ser facilmente reutilizables,

ampliables y que se puedan complementar con otras.

Asi como existen aplicaciones de transmedia storytelling para nifios y adolescentes, se estan
realizando otras apuestas con jovenes, en el campo universitario, sobre todo, con historias
creadas por los docentes de educacion superior de carreras de Comunicacion, Artes y

LingUlistica, principalmente.

En cuanto a los docentes adultos, sean de Educacion Basica o Superior, es necesario que vivan
la experiencia como estudiantes en cursos de capacitacion, o en posgrados, pues, asi, podran
desarrollar competencias comunicativas, mediaticas y didacticas, de tal forma que sus
desempefios en la practica pedagoégica resulten mas competentes e innovadores porque

responden a las caracteristicas de los Centennial y Alpha a su cargo en aulas reales o virtuales.
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Anexo 13: Evidencias del trabajo realizado con el Grupo Experimental
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para no
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Por Elbereth 204 ()}, DESCARGAR g® IMPRESION « COMH

¢ (‘;5 El gran premio

1 [Cierto dia...

iLo t Cuando gane, le
as‘e (:ur:gg?{l contaré a mama lo
iut-.‘gogde mafana del COLG. sé glue
entendera.
i io!
bt premio vale |a pena.

iWow! ;Mario logré
clasificar a la dltima fase

del Fortnite Champions! |
;Puedes creerlo?

Presentaciones con Slidesgo

J

>

¢ De qué trata la historieta?

¢ Quiénes son los personajes?

¢, Qué elementos ha utilizado el autor para
contar la situacion?

¢, Qué es lo sorprendente o divertido de la
escena?

—SOMEONE FAMOUS
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Disefio de Estrategia Didactica Innovadora con Transmedia Storytelling

PASO 1: Delineands la narrstiva

Virtudes de los personajes

Paso 3: Creamos un mapa para la

I -y historia
gz °
Parsaraes

® —

- Planificar el gumn{l.n

e
@ pes:

= tima tasa de @ Forni
Crmpians, y 1w o (0 ‘0 prioriza ol jusga anles
e e e e M

s -
sudriban de 1n seb ksl e ha
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fuartoe = hacen lamar "Loe dherunin”

Apap—

Testimonio

Pero, la clase, ademds de reafirmar la idea sobre la importancia de la creatividad y de la innovacién, me
mostré lo interesante de la narrativa transmedia, algo sobre lo cual no tenia idea. Hasta ahora he llevado
varios cursos sobre las TIC, e incluso un diplomado donde aprendi fascinantes estrategias, pero en este
caso, aunqgue al inicio no lo comprendia muy bien, pude entender que los recursos y medios virtuales y
las competencias para desenvolverse en entornos virtuales, que ya fienen nuestros estudiantes, son una
gran oportunidad para desarrollar las competencias del drea de Comunicacién. Por otro lado, es cierto
que estamas en camino en el manejo de esta estrategia de la narrativa fransmedia, pero a su vez hemos
logrado mucho: tenemos claros los pasos a sequir, sabemos cdmo a partir de una historia de ficcidn
podemos crear todo un universo narrativo, emplear diversas plataformas, medios, recursos entornos
que cautiven a nuestros estudiantes, aprovechando lo que ellos mds conocen. Pero lo mds importante es
que me deja la curiosidad de aprender, el deseo de investigar y ponerlo en prdactica de modo constante
y, principalmente, me hace sentir que la forma de educacién en adelante nos ofrecerd muchisimas mds
estrategias vinculadas con estos entornos y retos, y en lugar de temerlos, sienfo que serdn interesantes
y sé que me quedaré con lo tradicional.

Finalmente, no puedo pasar por alto que el curse, nos brindd la oportunidad de reflexionar sobre
diversos aspectos vinculados a la educacién, al contexto social, a la vida misma. Pafricia compartio
muchas de sus experiencias que fueron para mi muy motivadoras.

Eres una excelente maestra, Pairicia, creo que inspiras a innovar y lograste que estas sesiones sean
esperadas pur' muchos de nostros, sean un espacio agradable y cdlido. Muchas gracias por la oportunidad,

estoy segura de gue aunque hemos llegado al fin del curso, en realidad es el inicio de una gran aventura
de aprendi ue habrd muchas ocasiones en las que nuevamente disfrutaré de tus clases.
x Un abrazo cordial
— A
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Anexo 14: Evidencias del trabajo realizado con el Grupo Control

iy & facebook.com/groups/2780811948804511

(£ I

Grupos &

Q Buscar grupos

Educacion Innovadora 2021
Activo por Gltima vez hace una semana

Laboratorios AZUCAR
* Activo por (ltima vez hace 4 dias

Ingles IlI- EIB PRIMARIA 2017-11
Activo por Ultima vez hace un afio

Tus grupos

E ias didacticas i d
para el area de Comunicacion Grup...
Activo por Ultima vez hace 6 semanas

(% TECNOLOGIA 3D EN EDUCACION
i -Q Activo por iltima vez hace 2 afios

| COMUNICACION GRAFICA JAVIER
PRADO

Infografias con Easel.ly

Estrategias didacticas
innovadoras para el area de
Comunicacion Grupo A

& Grupo privado - 23 miembros

Comunicados Salas Miembros Eventos

Informacién Conversacion

Pautas para la claboracion del cartel con el acuerdo de
involucramicnto familiar en Ias tarcas del hogar

LAS TAREAS DEL
mon responsabliidad
de todos

Utiliza imbgenes
que impresionen y

refuercen tu
mensoje

El acuerdo debe
destacorse en el
cartel

IPARA QUE?

@ELs B B9

Maés v Q o =
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MITO LEYENDA

Estos dos tipos de narrativa literaria suelen confundirse, pero lo
cierto es que tienen caracteristicas diferentes.

Relatos sobre sobre

S Mroe v iereine o B
€s una narracidn breve que
seres " Huacachina se transmite de forma oral,
5::::::::': « o cuyo propdsito o intencion
y g es explicar los hechos,
monstruos, que Z 2.s i
sirven para qu licar tradiciones y costumbres
determinados de un pueblo de forma
hechos o fenémenos. sobrenatural o fantastica.
Los mitos forman parte del
sistema religioso de una
cultura, en la cual se suele Las leyendas son
incluir los relatos sobre la generalmente
creacion de un pueblo, el
comienzo de su mundo y los
hechos extraordinarios.

anoénimas, es decir
que no se sabe quién
las cred.

Presentaciones con Prezi

0 ? Q ‘o
R c“il 6% grguea”}myﬁa; de

At vida




Coémic con Pixton

MI RiO SANTA.

All4, en les tiempo
remotos, hablaban la
Cordillera Negra y la
Cordillera Blanca.

ila aparicién y desaparicién
de |las estrellas, sus

centelleos en las noches de
luna; acompafian mis suefios!

Mi Ric Santa

No séle es rugido de puma
Y agilidad de Pl:aFIor,

Es vuelo de condor

en las alturas

Yy denaire de mariposa
en los valles.

by Mauro Edgard

La cordillera Blanca
respondia: i la salida y
puesta del sol circunda
encima de mis cumbres./

La Cordillera Negra se
solazaba diciendo: iel
especticule del curse del sol
sucede sobre mi cielo
celste.!

Mi Rio Santa
No sélo es vida
De cordillera
Blanca,

es puna bravia
es callgjén

de quebradas
Y escape.

iMi Rio Santa
No sélo es agua
© deshielos

de Conecocha
es ponche

de cerro gris,
es sol, ¥ hierba
Santa.!

Mi Rio Santa
No sélo es vige,

Sen curvas,

mareos y baches,

es inmensidad

de corazén

y Callején de Huaylas.

Mi Rio Santa
no sélo es vuelo de &quila
en los abismos

¥ gjos de lechuza

en las sombras,

es cantc de estrellas
y misica de los andes.
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Ministerio
de Educacion

DATOS INFORMATIVOS

Disefio de Estrategias Innovadoras con Herramientas TIC

Unidad de Gestion
Educativa Local N* 03

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

Titulo

“LAS BIOGRAFIAS"

Area Comunicacion [ Grado | 1° Aio
—_—

Profesor

| Fecha | Diciembre del 2020.

Tiempo 04 horas.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS

LEE DIVERSOS TIPOS DE
TEXTOS ESCRITOS EN

LENGUA MATERNA.

v Obtiene informacion  del
texto escrito.

v Infiere e interpreta

informacion del texto.

SE COMUNICA ORALMENTE

EN SU LENGUA MATERNA.

v" Adecla, organiza y
desarrolla las ideas de
forma coherente y
cohesionada.

v Utiliza recursos no verbales
y paraverbales de forma
estratégica.

Obtiene e identifica informacion explicita, relevante y complementaria, distinguiéndola de otra cercana y
semejante e integra datos que se encuentran en distintas partes del texto o mediante una lectura
intertextual, en diversos tipos de texto de estructura compleja y vocabulario variado, representando el
contenido.

Infiere informacion deduciendo caracteristicas de seres, objetos, hechos y lugares, el significado de palabras
en contexto y expresiones con sentido figurado, asi como diversas relaciones Jgicas y jerdrquicas a partir
de informacion contrapuesta del texto, o mediante una lectura intertextual.

Deduce diversas relaciones légicas entre las ideas del texto escrito (causa-efecto, semejanza-
diferencia, entre ofras) a partir de informacion relevante y complementaria del texto, o al realizar
una lectura intertextual.

Adecia su texto oral a la situacion comunicativa, a sus interfocutores o al propésito comunicativo al expresar
Su opinion.

Emplea recursos no verbales (gestos y movimientos) como apoyo durante el mensaje oral y en funcion del
propdsito comunicativo.

Ajusta el volumen, la entonacion y el ritmo de su voz para transmitir emociones.

Testimonio

Llevar activamente este curso, tomando en cuenta la coyuntura que hemos pasado como maestros,
fue toda una experiencia innovadora. Porque me hizo ver otros horizontes que desconocia, y de lo

“) que ya sabia (me di cuenta que era muy poco).

Considero que cada oportunidad de aprendizaje que se presente, es valiosa para nuestra practica
docente, inspirados en la razon de ser: nuestros estudiantes.

Claro, debo reconocer que la fundamentacion teérica que se ha compartido en este curso ha sido
prolija (recursos, materiales, propuestas, etc.); pero mas alla de eso, el aprendizaje que queda
conmigo es la profundidad de las emociones experimentadas (me permitio reflexionar y

cuestionarme como educadora...qué estoy haciendo y qué mas puedo hacer de manera profesional
y personal). Asi como la motivacion que se ha reavivado en mi, por seguir aplicando lo aprendido e
innovando mi practica docente.

La convivencia y aprendizaje colaborativo también fue emocionante, porque al interactuar con

otros maestros y maestras del area de Comunicacion también se aprendia. Sin duda, reafirmo lo

orgullosa que me siento por aprender de la experiencia de los demas.

Lo unico que podria sugerir, es la duracion del curso. Me encantaria que pudiéramos continuar con
estas oportunidades virtuales, con una mayor extension, para consolidar aprendizajes que
quedaron por cerrar (ya que se nos dejo con “la miel en los labios” por querer profundizar mas).
Seria una valiosa oportunidad que no desearia desaprovechar. =

Stoy muy agradecida por estas experiencias de aprendizajes. Docente de Comunicacion

LE. Julio César Escobar — UGEL 01 - SJM
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Anexo 15: Registro fotogréafico de la Clausura — 12 de diciembre del 2020

© Zoom Reunién a X

i
Fy -5 2 3

LB L LRIt

-
==
\
Elbert

s e o 06:
LBy Quwndo@EN zq

¢Con qué palabra resumirias tu experiencia en el Programa de Capacitacion?

2 Zoom Reunién = X

v Chat

todos.Si,profesora. Presente.
De Elbert a Todos:

Buenas noches, con todos
0 Y. Todos

Buenas noches con todos,
colegas

Buenas noches

o Q' co:

Buenas noches profesora
Patricia y colegas.

De mi para Todos:

Hemos empezado la breve
ceremonia virtual

De N - Todos

muy bien profesor Mauro.

Enviara:  Todos v O Archivo

Escribir mensaje aqui

A7 @@ 7 Q) Esp

19:52
12/12/2020 E
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Participacion de representantes de la Direccién Regional de Educacién de Lima
Metropolitana

© Zoom Reunién -

=]
X

4 Chat
De mi para Todos:

Buenas noches a todos

Bienvenidos!

" E———
Buenas con todos.Si,profesora.
Presente.

De Elbert a Todos:
Buenas noches, con todos
D - Todos

Buenas noches con todos,
colegas

De Li KRR - Todos

Buenas noches

De _ odos:

Buenas noches profesora
Patricia y colegas.

Enviara: Todos v O Archivo

bir me

: ; " 1 = 19:35
L Escribe aqui para buscar ~NF@E D EP 12/12/2020 =

© Zoom Reunién - X

v Participantes (21)

scar un participante

Patricia Osorio (Anfitrin, yo) § ™

Patrigia Osorio

© © 0 © © ¢

Invitar Silenciar a todos

v Chat

dit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/
1FQPRQigb1HDp-
wlaP7jObJ)ZEeKPgE259KKV3sa2GU2w/e
dit?usp=sharing

De ESTHELA a Todos:

uncién

De Analiz Degollar a Todos:
Enviara: Todos v O Archivo

bir mensaje aqu

1%
f 2/11/2020 E

m

A & 'm 7z Q)




