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RESUMEN

En la actualidad, la tecnologia y los medios de comunicacién masiva han modificado
la dindmica educativa. Por un lado, se han diversificado las estrategias de ensefianza-
aprendizaje, siendo estos mds disruptivos y desenfocados a las aulas tradicionales. Por
otro lado, el uso frecuente de las redes sociales, la facilidad que tienen los adolescentes
y jévenes de crear recursos audiovisuales, nos han hecho consciente de que todas las
personas deseamos escuchar y contar historias. Situacién que han provocado, no solo
reconocer las historias de los estudiantes, sino también a tener el propdsito de generar
historias desde las experiencias de ensefianza-aprendizaje, que se den dentro y fuera del
aula, que se creen y manifiesten tanto de forma individual como colectiva.

El objetivo es compartir la experiencia del uso de la 16gica transmedia y la gamificacién
en un curso universitario relacionado con la asignatura de teoria curricular. En ella
participan 36 estudiantes, la experiencia se lleva acabo entre la simulacién de una agen-
cia de planeacién y evaluacién curricular en el aula, la plataforma Moodle y la red
social Facebook. Ademds de retos, insignias y misiones tanto individuales como gru-
pales. Se utilizan reportes, tareas, narrativas y productos audiovisuales que desarrolla-
ron los estudiantes durante el curso. Los resultados permiten observar un mayor com-
promiso de los estudiantes, al ser prosumidores de los recursos diddcticos y
corresponsable del aprendizaje de sus compafieros. El proceso gamificado permite ge-
nerar un experiencia de jugabilidad en la que el estudiante compite consigo mismo y
de manera grupal para alcanzar una meta final.

PALABRAS CLAVE

Aprendizaje mixto, Educacién contempordnea, Educacién socioemocional, Gamifica-
cién, Légica transmedia.
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1. LA LOGICA TRANSMEDIA EN LA EDUCACION

El avance tecnoldgico y el fenémeno de internet ha evolucionado la di-
ndmica de comunicarnos y, por ende, las formas de ensenar y de apren-
der. Dando como consecuencia, la transicién de un proceso comunica-
tivo unidireccional pasivo a uno bidireccional activo, en el que tanto
maestros comoestudiantes son productores de sus propios recursos in-
formativos y/o didacticos.

Esta situacién, junto con los retos que nos presenta la pandemia del Co-
vid-19, no solo ha representado el reconocimiento de una educacién
virtual o el uso de los recursos tecnoldgicos, también ha puesto en evi-
dencia la necesidad de la alfabetizacién transmedia de los profesores.
Entendiendo por ello, que el docente posea el conjunto de habilidades,
précticas, valores, sensibilidades y estrategias de aprendizaje e intercam-
bio desarrolladas y aplicadas en el contexto de las nuevas culturas cola-
borativas (Scolari, 2016, citado por Albarello, 2019).

Se entiende por transmedia al proceso narrativo que se utiliza para con-
tar historias por medio de multiples plataformas, soportes y canales (of-
fline y online), considerando que cada uno de ellos, cuenta de manera
intencional una fraccién del contenido, dando como resultado la histo-
ria completa (Jenkins, 2008, citado por Amador, 2019).

Sin embargo, Montalvo Castro (2012), menciona que en la escuela hace
mucho tiempo que ya emplea diversos tipos de medios: presentaciones
orales, textos de lectura, cuadernos de trabajo, materiales manipulativos,
exdmenes escritos. Pero estos han carecido de un vinculo, ya que las
fracciones no estdn hechas para relacionarse, pueden ser informacién
que puede complementar, pero su proposito no ha sido ese.

Por tanto, lo novedoso en la educacién, no es solo el uso de diversas
plataformas, soportes y canales, mds bien es la Transmedia storytelling,
término utilizado para definir la técnica narrativa basada en la creacién
de universos (narrativos) que se desarrollan a través de multiples medios
y plataformas, integrando experiencias.

En el mismo contexto, el estudio de Scolari, Lugo Rodriguez y Masanet
(2019), titulado Educacion Transmedia. De los contenidos generados por
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los usuarios a los contenidos generados por los estudiantes permite reconocer
como la légica transmedia favorece a los estudiantes en el desarrollo de
competencias nuevas, ya que nosolo se centra en el estudio del conoci-
miento, sino también en la produccién de recursos que les permitan
comunicarlos.

La experiencia transmedia en la educacién no solo promueve la reflexién
alrededor de los conocimientos, también posibilita generar sinergia con
las historias de aprendizaje que cada estudiante tiene, pues también en-
cuentra sentido la manera en ;cdmo se aprende?, ;qué retos o dificulta-
des se tienen al aprender?, ;cémo se comunican a los demds? y ;qué reac-
ciones se tienen al respecto?

2. LA GAMIFICACION COMO PROPUESTA DE FORMACION

Es muy comin hoy en dia, oir hablar de niveles, puntos, insignias, retos
y misiones en distintos dmbitos. Las nuevas generaciones viven sumer-
gidas en plataformas y/o aplicaciones en las que participan activamente,
ya sea de modo recreativo, comercial, inclusive en el dmbito laboral. Or-
tiz-Colén, Jorddn & Agredal (2018) describen ejemplos del uso de la
gamificacion en diferentes dmbitos:

... por ejemplo, Nike y el ejercicio fisico, mediante su aplicacidon Nike+,
Volkswagen y su Fun Theory para combatir la seguridad vial, el seden-
tarismo o el cambio climdtico. En el mundo de las dietas, el programa
Weight Watchers busca hacer de la pérdida de peso una actividad mds
divertida y llevadera. En el dmbito de las empresas, la consultora De-
loitte Touche Tohmatsu Ltda. estd incorporando elementos de los vi-
deojuegos en sus centros de trabajo. Estdn implementando ticticas de
recompensas y competicién que se suelen encontrar en el mundo de los
juegos para hacer que tareas como la formacién de directivos, la intro-
duccién de datos y las tormentas de ideas no parezcan tanto un trabajo.

(p- 3)

Por su parte, Del Moral (2014, citado por Villalustre & Del Moral,
2015, p. 15) nos menciona que

la gamificacién referida al nivel universitario remite a aquellas iniciativas
orientadas a incrementar la motivacién de los discentes a partir de la
propuesta de experiencias de juego en contextos formativos,
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propiciando un entorno favorable para el desarrollo de habilidades y
aprendizajes de diversos tipos, minimizando el esfuerzo cognitivo que
pudieran conllevar, y sobre todo buscando una mayor implicacién de
los sujetos a partir de un clima de competitividad y/o cooperacién
orientado al logro de objetivos educativos determinados, de modo se-
mejante a como lo hacen los videojuegos.

Es conveniente describir el potencial que tiene la gamificacién para el
desarrollo de habilidades y actitudes positivas por medio de una meto-
dologia sistémica y en escenarios reales o simulados. Situaciones que son
convenientes para el dmbito universitario, ya que no se trata solo de la
asimilaciéon de conocimientos, mas bien del desarrollo de habilidades
que permitan al estudiante desarrollar la toma de decisiones y el desa-
rrollo de actitudes adecuados para un correcto desempefio profesional.

Para este estudio, la gamificacién representa una estructura que da so-
porte a la 16gica transmedia, en el que se enlazan la historia de la asigna-
tura bajo un contexto simulado y la historia de los estudiantes, gene-
rando asi experiencias de aprendizaje sinérgica.

La gamificacién puede y debe ser una experiencia que sintetice, que se
construya partiendo de la comprensién de que el marco en el que se
desarrolle serd parte de otro mds amplio que lo contiene, y que en tal
contexto resultard determinante generar alineacién y sinergia entre los
objetivos de ambos. Es por ello, que el enfoque sistémico propende,
como ningdn otro, a la integracién de la pedagogia, la motivacién, la
tecnologia y el juego con el fin de ofrecersoluciones mésintegradas a los
problemas de gestién presentes en los sistemas organizacionales. (Pros-
peri, Sabarots & Villa, 2016, p. 92)

3. EL USO DE LA LOGICA TRANSMEDIA Y LA
GAMIFICACION EN LA ASIGNATURA DE TEORIA
CURRICULAR

El curso de Teorifa curricular es una asignatura de pregrado, que se im-
parte en el tercer semestre, de modalidad mixta y con una duracién de
96 horas (48 presenciales y 48 no presenciales). Su competencia general
es: “Utiliza criticamente la teoria curricular para analizar curriculos con-
cretos, asi como las practicas educativas que tienen lugar en las escuelas
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como parte del desarrollo curricular, con el objeto de identificar los pa-
radigmas subyacentes y los problemas derivados de estos”.

Es una asignatura, que en palabras de los estudiantes, es muy teérica,
tiene mucho contenido y que requiere el reconocimiento de conceptos
técnicos. Lo que provoca en ellos cierta frustracién y/o estrés, al tratar
que aprender los conceptos y no siempre lograr comprenderlos, ni mu-
cho menos identificarlos en la prictica educativa.

El propésito de utilizar las metodologias de la légica transmedia y la
gamificacion corresponde a diferentes fines. Por una parte, se vefa la ne-
cesidad de generar una propuesta practica de la asignatura, en la que los
estudiantes experimenten situaciones que viven los profesionales que di-
sefan, desarrollan y evaltan el curriculo. Al mismo tiempo, dichas ex-
perienciasservirfan de ejemplo de los distintos tipos de curriculo (opera-
cional, oculto, nulo) que se viven en los procesos educativos.

Por otro lado, existia la intencién de recuperar y dar voz a las experien-
cias de aprendizaje de los estudiantes. Esto requeria espacios en los que
el alumno se sienta en confianza no solo de comunicar lo que hace du-
rante las actividades propuestas, sino también compartir sus emociones,
formas de trabajo y la manera en la que realiza su toma de decisiones, ya
sea de manera individual o grupal. Situaciones que no siempre se acos-
tumbran en las précticas educativas.

Un tercer interés es la generacion de la sustentabilidad que pueda tener
la asignatura; es decir, por un lado, establecer un equilibrio entre los
recursos diddcticos y las dindmicas de aprendizaje, con la finalidad de
mantener un ambiente motivado y comprometido hacia el aprendizaje.
Por otro, aprovechar las habilidades que los jévenes estdn desarrollando
por las diferentes plataformas o aplicaciones en las que participa o uti-
liza, siendo estas utiles para el desarrollo de recursos diddcticos, casos
y/o proyectos que pueden ser utilizados en futuros cursos.

Nos parecia interesante reconocer el aporte que el joven le puede ofrecer
a la asignatura, no solo desde un lenguaje mds jovial, sino desde las ten-
dencias y proyecciones que tienen ellos de la prictica curricular y que se
realizan en su entorno.
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En la figura 1 se representa el mapa de la asignatura, en ella se describe
la organizacién de las plataformas que forman parte del uso de la légica
transmedia, asi como los elementos y el proceso gamificado, ademds de
los diferentes productos de aprendizaje que evidencian los aprendizajes
de los estudiantes.

Légica Diario de  Plataforma Moodle y

aprendizaje  aplicacion Geneal.ly Aula Facebook
transmedia prendiza) /
Gamificacion Ne—{g) @ @-o
Fase II: Fase lll: Reconocimiento y
Analisis tedrico Analisis critico contratacion
Niveles Misiones y retos Insignias Tabla de
CVU digital Memes Infografias Informes Organizadorespr%esa'r?{g[é%s Presentaciones

Figura 1: Mapa del uso de la légica transmedia y la gamificacion en la asignatura.
Fuente: elaboracion propia

Para el uso de la 16gica transmedia se utilizan cuatro plataformas (Plata-
forma Moodle, diario de aprendizaje, aula, Facebook), considerando
una interaccién de éstas en diferentes momentos, esto permite que el
estudiante no solo evidencie su conocimiento, sino también lo repase y
reafirme conforme observa el trabajo de sus companero se identifica las
reacciones que tiene su trabajo en las diferentes plataformas.

La plataforma Moodle es un recurso esencial para la asignatura, ya que
en ella se encuentran los recursos did4cticos y materiales de lectura que
son utilizados. Es el recurso que concentra la narrativa central y la dind-
mica gamificada, pues los distintos componentes se encuentran presen-
tes en ella.

El curso estd disenado bajo la metodologia de simulacién, se presenta
como una Agencia que ofrece el servicio de asesoria, planeacidn,
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desarrollo y evaluacién curricular2. En la que los estudiantes juegan el
rol de ser aspirantes a pertenecer a dicho organismo. La organizacién
anuncia la apertura de su convocatoria de reclutamiento, la cual estd
integrada por tres fases:

— Conocimientos bésicos: en esta fase, el estudiante aprende los
conceptos bésicos de la asignatura, el reto consiste en evidenciar
la apropiacién de estos y describir porque la agencia debe con-
tratarlo.

— Conocimientos tedricos: aqui se estudian las distintas perspecti-
vas tedricas del curriculo y a los autores clésicos del disefio cu-
rricular. En esta fase, se le propone al estudiante trabajar en
equipo para andlizar distintos casos y generar propuesta desde
una perspectiva curricular.

— Conocimientos criticos: la tltima fase, consiste en trabajar de
nuevo de manera individual, con la finalidad de manifestar sus
opiniones o reflexiones en cuanto a la importancia del disefio
curricular en temas referidos a la adaptacién o modificacién cu-
rricular ante situaciones de necesidades educativas, culturales, de
género y/o globalizacién.

En la figura 2, se aprecian los componentes que contiene cada nivel. En
primer lugar se encuentran las lecciones,son aquellas que contienen los
recursos de lectura y audiovisuales que deberdn ser estudiados por los
alumnos, son elaboradas con la aplicacién Geneal.ly, lo que permite que
el recurso sea interactivo, atractivo y que motive al estudiante.

Un segundo componente es el reto, es aquella actividaden la que el
alumno identifica conceptos o procesos vistos en la practica educativa.
Comunmente, se presenta como estudios de casos, aprendizajes basados
en problemas o mesas de trabajo.

Y por dltimo, se encuentra el trabajo integrador, cuya finalidad es evi-
denciar los conocimientos y/o habilidades de manera individual o

29 Ver presentacion del curso en https://view.genial.ly/5cftb8b6ced0980f58f6fe0d/dossier-
reporting-tcintroduccion

—164—



grupal. Los trabajos integradores suelen ser recursos, como infografias,
memes, videos, organizadores graficos y cualquier otro recurso que
puede ser compartido en las redes sociales, La finalidad no solo es evi-
denciar los conocimientos adquiridos, sino también compartir para in-
formar y provocar reacciones en los usuarios. Informacién que se lleva a
las sesiones de trabajo (clases) para discutir.

Virtual &= Mis Cursos » Modalidad Mixta » Modalidad Virtual » & Este curso »

CALENDARIO DE ACTIVIDADES

Fase |

@ [ J
Leccion 2

[€)
Leccion 1 ® Tral bajo.

integrador

06

septiembre

Figura 2: Componentes de cada fase del calendario del curso.

Otro de los componentes de la gamificacién utilizado en la plataforma
del curso son las insignias, entendiendo por ellas, los distintivos que se
otorgan a una persona como sefial del reconocimiento por cumplir una-
misién o reto encomendadoy/o un mérito mostrado. La figura 3 repre-
senta las insignias contempladas para el curso, para obtener cada una de
ellaslos estudiantes deben alcanzar ciertos aspectos, aqui la descripcion:

— Aprendiz de curriculo: el aspirante debe evidenciar a través de
un Curriculo vitae digital (CVd), conocer los conceptos bésicos
relacionados con el curriculo.
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— Ayudante de curriculo: el aspirante integra un equipo e identi-
fica en un programa los paradigmas, teorias, enfoques principios
y modelos del curriculo que subyace.

—  Maestro en curriculo: el aspirante debe identificar por medio de
un documento el andlisis critico de las précticas educativas par-
ticulares con base en los aspectos tedricos estudiados en las lec-
ciones.

— Experto en curriculo: para obtener esta insignia, el aspirante de-
bio haber cumplido de manera sobresaliente todos los retos en-
comendados.

curriculo
en AER>

(\\;\ﬁm\\e

Figura 3: Representacidn de las insignias del curso

Por consiguiente, el logro de cada fase representa una insignia, lo que
equivale al reconocimiento de la agencia y por supuesto al adquirir todas
darfa como consecuencia la contratacién, situacién que evidencia la
acreditacién de la asignatura. Sin embargo, las insignias obtenidas no
solo representan el logro alcanzado, también son una encomienda que
la agencia le otorga al estudiante. Por ejemplo, la insignia de maestro
genera la responsabilidad de liderear los grupos de trabajo, la insignia de
ayudante del curriculo otorga el rol de gestor de recursos y el aprendiz
es el encargado de realizar algunas de las tareas asignadas por los estu-
diantes que contengan las insgignias anteriores.
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Las insginias se entregan por medio de la plataforma Moodle y se publi-
can en la pagina de Facebook del curso. Esta situacién provocaba reac-
ciones que eran discutidas en el aula.

El diario de aprendizaje tiene un papel importante en la légica transme-
dia de esta asignatura, pues ain cuando se cuenta la historia de la agencia
como la narrativa central, se desea que el estudiante también se sume
por medio de la historia de aprendizaje que genera en el curso. De
acuerdo con Salgado Ramirez, Garcia Mendoza & Méndez-Cadena
(2020)

este tipo de escritura se caracteriza por ser personal y constituye un ma-
terial que funciona como marco para la elaboracién de ¢jercicios fre-
cuentes como leer, releer, reformular ideas; en este sentido se aleja de la
idea de un diario intimo que sirve para confesarse o para relatar lo
oculto, por ello se acerca més a la condicién de un diario de trabajo, que
permite al autor reunir lo que ha experimentado a través de lo visto, lo
escuchado, lo leido, con el fin de comprender su experiencia de pensa-
miento. (p. 2)

Entonces, al solicitarle al estudiante que cuente sus experiencias de
aprendizaje por medio de una narrativa libre, permite al discente mismo
ser consciente, no solo de los conocimientos aprendidos o las dificulta-
des que tiene, también le garantiza reconocer su dindmica ante la asig-
natura, sus compaferos y sus propias emociones y acciones ante ello.

En este sentido, Gonzdlez, M. (2006) también describe que a través del
diario es posible explorar la manifestacién de indicadores del desarrollo
académico y profesional de una persona, con un cardcter abierto y siste-
matico, pues por medio de este recurso se expresan de manera libre las
impresiones, ideas, vivencias, respecto a su quehacer académico a través
de la autobservacién continua de su practica, lo que posibilita conocer
los motivos que orientan la actuacién del estudiante.

De igual manera, el aula es considerada como otra de las plataformas de
la l6gica transmedia, ya que en ella se genera el ambiente y las condicio-
nes para comunicar aprendizajes y experiencias, aclarar dudas y desarro-
llar la aplicacién de los contenidos estudiados en cada leccién o fase que
se encuentra en la plataforma.
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Para asegurar que el escenario atlico sea un espacio para movilizar sabe-
res, intercambiar experiencias y opiniones se recurre a la metodologia de
aula invertida, que en palabras de Merla Gonzilez y Ydfez Encizo
(2016) describen que

consiste en invertir los dos momentos que intervienen en la educacién
tradicional: el primer momento que corresponde a las actividades pro-
pias de la clase como la exposicién de los contenidos por parte del do-
cente y, el segundo, a la realizacién de las actividades fuera de la escuela,
como las tareas. Es asi como en el aula invertida las tareas o proyectos
se concretan en el salén de clase y los contenidos temdticos son apren-
didos fuera de la escuela. (p. 74)

Desde el punto de vista prictico, el aula se vuelve el lugar donde se ana-
liza la informacidn, se dialoga y se construye el conocimiento, se recurre
a la creatividad para la creacién de recursos en los que el estudiante co-
munique a otros sus aprendizajes.

Otra finalidad del aula en la légica transmedia, es que en ella se regulan
o se generan los vinculos con las otras plataformas. Por ejemplo, en el
aula se vinculan la narrativa central que se encuentra en la plataforma,
la historia de cada estudiante que se desarrolla en el diario de aprendizaje
y es por medio de la discusién o didlogo que se genera en aula, que se
provoca la creacién de hilos de historia que se contindan en la red social

Facebook.

La dltima plataforma utilizada en el curso es la red social Facebookse,
considerando que las redes sociales son dtiles para que un grupo de per-
sonas puedan potenciar su comunicacién, sentirse parte de una comu-
nidad y cooperar entre ellas en tareas comunes (Iglesias Garcia, M. y
Gonzilez Diaz, C., 2014).

La finalidad fue generar un escenario que permita evidenciar la manera
en la que se genera el curriculo oculto y como éste favorece o no la cu-
rriculo formal u operacional. Esteva y Ormart, (2010) definen el cu-
rriculo oculto como

30 \er pagina Facebook en: https://www.facebook.com/aprendamosTC
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la existencia de aprendizajes osméticos, no explicitados (mds all del cu-
rriculum formal) y/o no intencionales pero eficaces, que afectan tanto a
alumnos como a docentes, y cuyo contenido son normas, creencias, cos-
tumbres, lenguajes, actitudes, valores, destrezas, conocimientos, signifi-
cados, mensajes, simbolos. (p. 304)

Se consideré la pdgina del curso como una extensién, cuyo propésito
fue potenciar en el alumno la participacidn en el proceso de aprendizaje,
asi como la motivacién, la interaccién y la colaboracién en el desarrollo
e intercambio de la informacién que podria analizarse y/o reflexionar
desde los contenidos de la asignatura.

La red social se configuré como una pdgina publica, considerando que
el uso por parte de los estudiantes, se encontrariadentro de sus pricticas
diarias y estarfan pendientes de intercambiar informacién con estudian-
tes de otros semestres o personas interesadas en los temas, favoreciendo
la creacién de hilos temdticos, ademds de promover las competencias
medidticas y la responsabildad de producir informacién de manera res-
ponsable.

4. METODOLOGIA

Se recurre a la investigacién cualitativa, siendo esta de cardcter subjetivo
y emergente, pues de esta manera se logra, en palabras de Gonzélez Rey

(20006, citado por Herrera Rodriguez, Guevara Ferndndez y Munster de
la Rosa, 2015)

un proceso permanente, en el que se van definiendo y redefiniendo de
forma constante todas las decisiones y opciones metodoldgicas en el
propio curso de la investigacion. El proceso de investigacién enriquece
de forma constante el modelo tedrico en desarrollo que guia sus dife-
rentes momentos. Es este modelo teérico en desarrollo el que ird a defi-
nir la introduccién de nuevos instrumentos y momentos de la investi-
gacién, en dependencia de las ideas y hechos nuevos que se producen
en este proceso. (p. 123)

Por otra parte, el diseno fenomenolégico es ttil, ya que permite al in-
vestigador buscar las descripciones de la experiencia de los sujetos que
son parte de la investigacién. Es resaltar y dar voz a la consciencia de los
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participantes, en palabras de Aguirre-Garcia y Jaramillo-Echeverri
(2012):

En tanto la fenomenologfa trata con las vivencias (experiencias) de los
sujetos, en esta fase se logra el acceso a ellas. Nétese que las vivencias no
son meros gustos u opiniones personales; para llegar a ellas, se debié
transitar un camino que implican la observacién e informacién (de las
relaciones entre objetos); la reflexién sobre estos modos en que se dan
los objetos y los modos como son los objetos una vez dados; el traspaso
de estos objetos intencionados a través de tres modos excelsos de la in-
tencionalidad (creer, valorar, querer), y, finalmente, los objetos viven-
ciados en sus caracteres generales. Los tltimos pasos constituyen el “ana-
lizar” y el “examinar”. (p. 66)

En la descripcién se encuentra la experiencia del sujeto que experimenta
y de esa misma manera es capaz de comunicarlo a otros. Lo que permite
generar sinergias y objetivar las distintas situaciones que viven.

En el estudio participaron 36 estudiantes de tercer semestre de la licen-
ciatura en educacién, de la Facultad de Educacién de la Universidad
Auténoma de Yucatdn, México.

Los datos recolectados se obtuvieron por medio de las siguientes técni-
cas: 30 diarios de aprendizaje, 180 reportes de leccidn, (cinco por estu-
diante), 60 productos relacionados con las actividades de aprendizaje
(tres de manera individual y tres por equipo) 80 reportes de fase (dos
parciales y uno por curso) mds las interacciones y reacciones provocadas
en la pagina de Facebook.

Los datos fueron organizados y clasificados de acuerdo con la categori-
zacién abierta, dando oportunidad al reconocimiento de conceptos,
creencias y experiencias que desde la perspectiva de los estudiantes fue-
ron relevantes durante el curso.

En cuanto a las consideraciones éticas se les solicité a los estudiantes el
uso de la informacién, tanto de las actividades de aprendizaje como de
los diarios, siendo estos libres de entregar dicha informacién. Por otra
parte, para resguardar el nombre de los participantes se cambiaron por
seudénimos.
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5. RESULTADOS

En los siguientes apartados se presentan los resultados obtenidos en el
estudio, asi como el andlisis y la incorporacién tanto de argumentos de
los estudiantes como citas de otros autores que permitan un didlogo en-
tre lo encontrado, la interpretacién y lo que otros autores han obtenido
en sus investigaciones.

5.1. LOGICA TRANSMEDIA EN LA ASIGNATURA

Un primer punto de anélisis corresponde al uso de la logica transmedia en
la asignatura. Para ello, se les pregunt6 a los estudiantes cuéales fueron las
plataformas que mayor utilidad representaron en sus aprendizajes y si
guardaron relacién entre estas. La Tabla 1 describe la percepcion de los es-
tudiantes en cuanto al uso de las plataformas.

Criterio No. De participantes %

Diario del aprendizaje 2 6
Aula 2 6
Plataforma Moodle 2 6
Facebook 6 18
Todas las plataformas 21 64
Total 33 100

Tabla 1. Percepcidn de los estudiantes en cuanto al uso de las plataformas.
Fuente: elaboracion propia.

En la tabla anterior se puede apreciar que el 64 % (21) de los estudiantes
considera que el uso de todas las plataformas le fueron utilies. En los
comentarios de los participantes se aprecia que estd percepcion se debe
a la manera en la quefueron participando, ya que no se vefan como un
trabajo aislado el uso de una plataforma, sino que se integraba a otras
actividades que se les pedian en las demds, reconociendo la integracién
de éstas. Asi lo declara Maricela:

Durante este tiempo he podido apreciar que el contenido que se sube a
la pdgina de Facebook me ayuda a comprender mejor el contenido de
la asignatura, asi como también, se puede utilizar los distintos espacios
en el que como estudiantes podemos apreciar la forma de pensar de
nuestros compaferos, un ejemplo de ello son los memes realizadosy lo

que se platica en el aula.
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Carlos coincide con Maricela, al mencionar: "Me encanta la idea de uti-
lizar tanto la red social como Moodle que constantemente revisamos,
pues asi estamos mds al pendiente de las publicaciones y comentarios
que se realizan".

Esta situacién permité validar la importancia de un trabajo holista entre
las diversas plataformas y recursos diddcticos que se utilizan, ademds de
orientar a los estudiantes hacia la alfabetizacién medidtica. En este sen-
tido, Grandio-Pérez (2016) menciona que la educacién medidtica en la
actualidad debe incluir nuevos enfoques quejunto a cuestiones tradicio-
nales relacionadas con el consumo critico demedios, incluya también
variables propias de la cultura digital y multiplataforma contemporanea.

Sin embargo, estas experiencias también traen en el estudiante cierta
confusién, pues no todos logran comprender el porque de los diversos
escenarios de aprendizaje, asi lo describe Manuel:

la informaci6n al ser demasiada y desde perspectivas diferentes (refirién-
dose a las plataformas) suelen confundirme y solo indagar més en lo que
realmente me cuesta comprender y es asi como para mi el espacio en
Facebook me ayuda como herramienta.

5.2. COMPORTAMIENTO DE LOS ESTUDIANTES

En cuanto al comportamiento de los estudiantes en las diferentes plata-
formas, se puede apreciar que aumenta el compromiso y la dedicacién
en estas. Por ejemplo, en la Tabla 2, se describen los tiempos médximos
y minimos que los estudiantes utilizaron para participar en las lecciones
de la plataforma Moodle. Esto considerando que este recurso en ocasio-
nes solo se utiliza para descargar documentos o leer las instrucciones de
las tareas.
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Lecciones Tiempo méximo Tiempo minimo
Leccién No. 1 4:58 hrs. 2:25 hrs.
Leccion No, 2 12:38 hrs. 33 min.
Leccion No. 3 10:57 hrs. 1:40 min.
Leccion No. 4 7:37 hrs. 20 min.
Leccion No. 5 5:32 hrs. 20 min.

Tabla 2. Tiempos maximos y minimos de los usos de la plataforma Moodle.
Fuente: elaboracion propia.

En la tabla anterior se puede apreciar que los tiempos de estudio dedi-
cados por los estudiantes pueden ser variados; sin embargo, en palabras
de ellos, se percibe una motivacién por pasar mds tiempo en la leccién,
debidoa que son considerados como un reto de aprendizaje por la forma
en las que son presentados. En palabras de Gabriela:

Pienso que las lecciones son un gran reto, a pesar de ser extensas y al
contestar las preguntas finales, puedo evaluarme para darme cuenta qué
es lo que no he aprendido, y a partir de ello, poder mejorar en las lec-
ciones siguientes, pues desde mi punto de vista le he tomado mucha
importancia a las lecciones, por lo tanto, han sido una oportunidad para
demostrar lo que he aprendido, a pesar de los obstdculos.

El comentario de Gabriela, también permite que el estudiante descubra
la jugabilidad en el curso; es decir, realice un ejercicio metacognitivo no
solo de lo que ya sabe, sino también de su forma de reccionar ante los
contenidos y los saberes de sus compaferos. Mario dice al respecto: "En
efecto, al usar las lecciones como un método de evaluacién puedo saber
si estoy reteniendo la informacién de las lecciones o si me falta conceptos
por aprender y contextualizar...".

Pati coincide con Mario, él dice que

son una prueba en la cual realmente puedo tener un resultado de que
tanto he conseguido (refiriendo tanto del conocimiento como de sus
habilidades) quedarme no solo con los conocimientos, sino también
con mis actitudes y habilidades ante las tareas...
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5.3. DESARROLLO DE LAS LECCIONES

Para el desarrollo de las lecciones se recurre a la aplicacién Geneal.ly,
pues por medio de ella, se disefiaron recursos que fueran interactivos y
que provoquen en el estudiante la curiosidad y el engache con el tema
que se estd viendo. Asi lo menciona Lourdes:

Con la ayuda de las presentaciones en Geneal.ly pude comprender me-
jor los temas, la informacién se presentaba de una forma interactiva lo
cual era atractivo para mi. Ademais, que me atrapa y quisiera ver todos
los recursos que se encuentran en ella.

Ernesto coincide con Lourdes, al referir:

Desde mi punto de vista, los recursos de Genial ly sirven como herra-
mienta para adquirir los aprendizajes, ademds de que los veo entreteni-
dos, dindmicos, esto podria deberse a que para poder extender cierta
informacién es necesario el apretar el botén. Asimismo, considero que
son una buena herramienta para ordenar la informacién, mediante ellos
se logra que se puedan apreciar los diferentes apartados o temas que se
estdn tratando.

En cuanto a lo anterior, Amador (2015) describe que el estudiante que
participa en una experiencia transmedia y estudia bajo los escenarios
medidticos, desarrolla diversos modos de interactividad; por ejemplo, la
interaccién con los contenidos, siendo estos presentados por distintas
plataformas y con diversos lenguajes; la interactividadcon el profesor,
cuyo rol se aprecia como mediador o gestor del aprendizaje. Y por dl-
timo, se encuentra la interactividad con otros, siendo esta con sus com-
pafieros de clase, con usuarios de las redes en las que interactda y/o la
comunidad experta en el tema.

5.4. PAGINA DEL CURSO EN FACEBOOK

Continuando con los resultados de las plataformas, la pdgina del curso
en Facebook, no solo ayudé a que los miembros del curso participen, se
fueron sumando a este ejercicio mds usuarios, entre ellos estudiantes de
diversos semestres, profesores y otros usuarios que con sus aportaciones
y reacciones favorecieron en el desarrollo de las actividades de aprendi-
zaje.
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En la figura 4, se puede apreciar que en el inicio, ain cuando en el curso
se tenfan 35 estudiantes, algunos de ellos invitaron a sus compafieros y
en los primeros dias se comenzd con 63 usuarios, ya para el término del
curso se llegd a 105. Dindmica que favorecié una interaccién constante
entre los participantes.

Total de seguidores de la pagina

Figura 4: Nimero de usuarios de la pagina del curso en Facebook durante el curso.
Fuente: estadisticas de la pagina de Facebook.

En la tabla anterior, se puede apreciar cémo gradualmente se fueron
incorporando los usuarios en la pagina del curso en Facebook. Con re-
lacién a los participantes por género, el 72% fueron mujeres, de este
porcentaje el 54% oscilaban entre los 18 y 24 afos, el 13% entre 25-34
afos y el 5% entre 35-44 anos. En cuanto a los varones (28%), el 17%
del total de ellos oscilaba entre el rango de los 18-24 anos, el 6% entre
el 25-34 anos, 4% tenfan entre 35-44 afos y solo el 1% entre 45-54%.

La pdgina represent$ un acierto para los estudiantes, ya que es una pla-
taforma que se encuentra entre las actividades que préictican diaria-
mente. Asi lo describe Alejandra: "Considero que fue una estrategia muy
interesante, realmente me gusté pues es una aplicacién que todos los
estudiantes sabemos usar y eso es una ventaja. Ademds, las frases que se
compartian y la informacién realmente era muy interesante”.

Juan coincide con Alejandra, al mencionar: "Fue una buena estrategia,
ya que si algo no quedaba claro en la clase, tenfamos la oportunidad de
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revisar todas las publicaciones y casi siempre encontraba la respuesta en
las publicaciones que se presentaban en el face".

Entonces, la red social no solo fue interesante para los estudiantes por
su conocimiento y utilidad en la vida didria, también representaba la
oportunidad de compartir y realimentar el su aprendizaje por medio de
las publicaciones de sus companeros. Mercedes afirma:

Durante este tiempo he podido apreciar que el contenido que se sube a
la pdgina de Facebook me ayuda a comprender mejor el contenido de
la asignatura, asi como también, se puede utilizar como un espacio en
el que como estudiantes podemos apreciar la forma de pensar de nues-
tros companeros.

Andrés coincide con Mercedes, al decir que la pdgina Facebook "es ttil
porque puedo ver las percepciones que tienen mis demds companeros y
también me ayuda a entender y conocer mds sobre lo que me quedé

duda".

5.5. DIARIOS DE APRENDIZAJE

Es importante referir que la dindmica transmedia permite al estudiante
entrar en una dindmica que no solo concentra informacién en distintos
formatos y con diversos lenguajes, también le permite concentrarse en
una historia (de la asignatura) que lo toca y le permite exprimentar y
reconocer su propia historia dentro de la historia central, esto es el caso
de los diarios de aprendizaje. Asi lo describe, Martha:

Al principio yo no sabia cémo participar, sabia que era una asignatura,
pero no se habla de tareas, mds bien de retos y misiones. No fue hasta
la hora de realizar mi diario que me fui dando cuenta del rol que ocu-

paba y de lo que iba aprendiendo.
Sarai coincide con Martha, ella menciona que el diario de aprendizaje

es muy importante, yo todos los dias que nos tocaba clase, escribia y
luego lefa. Observaba como los temas se relacionaban y las cosas que
aprendia, en ocasiones, me sorprendia escribiendo informacién de otra
asignatura que se relacionaba con lo que vefamos en teoria curricular.
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Sin embargo, el diario no representa la misma oportunidad de aprendi-
zaje para todos los estudiantes, ya que requiere de ciertas habilidades,
motivacion y disciplina. Asf lo dice Marcos: "Eso del diario se me difi-
culta, ya que no tengo la costumbre y no se que escribir. Veo que algu-
nos de mis companeros describen lo visto en clase, pero otros redactan
otras cosas, solo veo como van llenando hojas".

5.6. DINAMICA DE LA GAMIFICACION

En cuanto a la dindmica de gamificacidn, se les pregunté a los estudian-
tes que representaba el curso, el 90% (26) de los que contestaron des-
criben que fue un reto al aprendizaje y algo novedoso, Maria lo describe
de esta manera: "Fue algo completamente nuevo, que al comenzar cada
tema parecia algo muy complicado, pareciera que no se podria resolver,
pero al entenderlo todo era mds fécil".

Jorge concuerda con Maria:

La asignatura es complicada pero es muy interesante. En mi caso es la
primera vez que asisto a clases donde el maestro hace uso de la gamifi-
cacién como método habitual en su clase, por lo cual estoy impresio-
nado y agradecido ya que es un tema de mi interés y haber sido participe
de ella es aun mas enriquecedor. S¢é es algo que ayudard mucho para los
siguientes semestres.

El otro 10% (4) refiere que el proceso gamificado permite que el curso
se disfrute y no sea tan fastidioso, sobretodo al considerar que es una
asignatura teérica. Javier menciona al respecto:

... (refiriéndose a la gamificacién) nos ayuda a aprender de una manera
mds dindmica y eficaz. Me llama mucha la atencién como siempre (re-
firiendose al uso de la gamificacién por el profesor) trata de hacer que
nos interesemos en el tema, y que siempre se preocupa por nosotros y

que aprendamos.

6. CONCLUSIONES

Los resultados permiten observar un mayor compromiso por parte de
los estudiantes, al ser prosumidores de los recursos didacticos y corres-
ponsable del aprendizaje de sus compafieros.
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Ademds, el proceso gamificado favorece al generar un experiencia de ju-
gabilidad en la que el estudiante compite consigo mismo y de manera
grupal para alcanzar una meta final.

El uso de la légica transmedia en los escenarios educativos, coadyuvan
por una parte, al diversificar los diferentes recursos y formatos que se
usan en las estrategias de ensenanza-aprendizaje.

Por otra parte, el desarrollo de una narrativa que guie el curso, favorece
para que el estudiante desee y ancle su historia de aprendizaje a las vi-
vencias y conocimientos generados con sus compaferos durante el

curso.

De igual forma, la gamificacién es una metodologia que potencia la ac-
tividad transmedia, asumiendo que por medio del avance de niveles, el
cumplimiento de desafios y la obtencién de insignias se motiva y se com-
promete tanto al estudiante como al profesor al cumplimiento de la
competencia.
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