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Resumen

La presente investigacion parte de la dificultad que presentan los estudiantes para hacer
un uso consciente de las competencias transmedia al momento de dar solucién a actividades
académicas. Por lo tanto, se propone la produccién de contenidos educativos digitales realizados
por los nifios, que permita comprender como usan dichas competencias en este proceso.

Esta investigacion da lugar a las voces, acciones y experiencias de los nifios donde se
comprende la forma en que construyen conocimientos de la mano con la tecnologia, siempre
desde su logica y no desde la imposicion o guia establecida por los adultos.

Se propone entonces un disefio metodoldgico de investigacion accion participativa con
una propuesta de trabajo que permita comprender las competencias transmedia utilizadas por los
nifios cuando producen contenidos a partir de las técnicas de observacion participante, entrevista
o0 grupo focal.

La investigacion arrojo dos resultados centrales. EI primero de ellos comprende las
competencias transmedia utilizados por los nifios durante la creacion de contenidos educativos
digitales, y el segundo presenta unas alternativas pedagdgico-didacticas orientadas a fortalecer las
competencias transmedia con los nifios de educacion basica primaria, derivadas del disefio

instruccional asumido por los nifios durante la produccion de contenidos.

Palabras clave: competencias transmedia, contenidos educativos digitales, educacion

primaria, medios y tecnologias.
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Abstract

The current research begins from the difficulty that students show to make a conscious
use of the transmedia competences when they solve academic activities. Therefore, the
production of digital educational content made by children is proposed, which allows to
understand how they use these skills in this process.

This research gives rise to children’s voices, actions and experiences, Where they build
knowledge hand in hand with technology, in a logical way and not from the imposition or
guidance established by adults.

A methodological design of participatory action research is then proposed with a work
proposal, allowing to understand the transmedia competences used by children when they
produce content from participant observation, interview or focus group techniques.

The research yielded two central results. The first of them includes the transmedia
competences used by children during the creation of digital educational content, and the second
presents pedagogical-didactic alternatives aimed at strengthening transmedia competences with
children in elementary education, derived from the instructional design assumed by children

during the production of content.

Keywords: transmedia competences, digital educational content, elementary education,

media and technologies.
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Introduccion

El uso constante de los medios y tecnologias por parte de los nifios ha sido un tema de
debate que permite pensar en los procesos educativos y de entretenimiento que gozan los nifios en
las escuelas y hogares. Sin embargo, cuando se brindan experiencias o actividades con temas
educativos propuestas por maestros no se suele identificar el uso de las habilidades de los
estudiantes al momento de crear y construir conocimientos.

El concepto de las habilidades para desenvolverse en los medios y tecnologias se ha
restablecido a partir de la forma en que este interviene en el proceso de aprendizaje de la persona.
El alfabetismo transmedia ha tenido una evolucion en su concepto iniciando desde la
alfabetizacion tradicional, en la que se busca crear una conciencia critica para proteger al usuario
y contrarrestar los efectos negativos de los medios, al mismo tiempo en que los docentes se
desempefian como total autoridad del conocimiento. Por su parte, la alfabetizacidn transmedia es
definida por Scolari (2018) como “una serie de habilidades, practicas, prioridades, sensibilidades,
estrategias de aprendizaje y formas de compartir que se desarrollan y se aplican en el contexto de
las nuevas culturas participativas” (p.17). Conjuntamente, se concibe al docente como un
facilitador del conocimiento que ademas involucra al estudiante en un proceso de aprendizaje
participativo.

Esta investigacion se encuentra inscrita en el campo de la alfabetizacion transmedia, la
cual considera a los usuarios no como analfabetas, sino como prosumidores, es decir, se reconoce
que los estudiantes tienen unas capacidades, pero es necesario ahondar en este aspecto, pues la
tecnologia no solo se asume exclusivamente desde la parte técnica e instrumental, sino como un
objeto de conocimiento para la vida.

Por todo lo anterior, esta investigacion se pregunta por cuales son las caracteristicas de las
competencias transmedia de los nifios y tiene como objetivo acercarse a la comprension de dichas
competencias de un grupo de estudiantes de 5° mientras producen contenidos educativos
digitales.

Para dar cuenta de ello, el proceso investigativo se presenta en cuatro capitulos de la
siguiente manera: el primer capitulo compuesto por el planteamiento del problema, la pregunta de
investigacion, el objetivo general y los objetivos especificos; el segundo capitulo en el que se

abarca el marco referencial desarrollado en tres apartados: medios y tecnologias en educacion
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primaria, contenidos educativos digitales y las competencias transmedia; el tercer capitulo en el
que se especifica la metodologia con el disefio metodoldgico, el contexto y los participantes, el
trayecto metodoldgico, las estrategias de recoleccion de informacién y las consideraciones éticas;
y un cuarto y ultimo capitulo en el que se despliega el andlisis y los resultados para el cual se
realizé una triangulacion entre lo hallado en la observacion participante, la reconstruccion
realizada por los estudiantes registrado en los grupos focales/entrevistas y la literatura e

investigaciones; finalmente se presentan las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.
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1 Capitulo |

1.1 Investigar las competencias transmedia en la escuela

Hoy dfa, los nifios' utilizan de manera esponténea medios y tecnologias, esto
generalmente ocurre por fuera de la escuela; lamentablemente algunas investigaciones han
mostrado que cuando se les proponen utilizar estos recursos en situaciones orientadas por los
maestros, no es facil identificar el uso que los estudiantes le dan a dichos medios, ni mucho
menos identificar las capacidades que estos tienen para usar estos recursos en la construccion de
nuevo conocimiento y mucho menos en la divulgacion de los saberes escolares adquiridos.

Las investigaciones rastreadas en las que se evidencid la creacidn o analisis de contenidos
digitales realizados por nifios, como lo fueron las de Salazar (2017), Leon (2018) Gewerc et al.
(2017), mostraron que su produccion estuvo centrada en el interés de los nifios, donde la
tendencia es el entretenimiento como los contenidos de Youtube, videojuegos y aplicaciones de
moda. Incluso, en la investigacion de Barrios (2009), se concluye que los estudiantes deben tener
mas conciencia del alcance que tienen las TIC y es necesario un mayor dominio de estas, de
forma que no sea visto unicamente para el entretenimiento, sino que “las empleen como una
herramienta para comunicar, investigar y analizar fendémenos de la realidad” (p.265).

Se han creado politicas nacionales y municipales que buscan responder parte de esta
problematica, las cuales reconocen la importancia de fortalecer aspectos técnicos e instrumentales
en el uso de la tecnologia, al igual que la incidencia de esta en las practicas educativas y la
generacion de aprendizaje. Pero es necesario ahondar un poco mas en las experiencias brindadas
a los estudiantes, que permitan comprender la forma en que interactian, crean y transforman
conocimiento a partir del uso de sus habilidades en escenarios escolares.

Durante el mes de marzo del afio 2020 se aprobd en Colombia el “documento Conpes
3988 Tecnologias Para Aprender”, el cual fue elaborado en conjunto con los ministerios
colombianos de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (MINTIC) vy el de
Educacion (MEN) con el fin de “impulsar la innovacion en las practicas educativas a través de las
tecnologias digitales, para el desarrollo de competencias en los estudiantes de educacion

preescolar, basica y media del sector oficial, que les permita consolidar su proyecto de vida, asi

1 . . . , o , . cs
En esta investigacion se reconocen ambos géneros, pero se utilizara de forma genérica con la palabra “nifios”.
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como enfrentar los retos y aprovechar las oportunidades de la sociedad digital” (p.43). Esta
politica nacional busca varias mejoras como el acceso y dotacién a tecnologias digitales, la
conectividad a internet en las instituciones educativas oficiales, la apropiacion de dichas
tecnologias por parte de la comunidad educativa y el fortalecimiento del uso, acceso e impacto de
las tecnologias digitales en la innovacion de las précticas educativas.

Por su parte, en el Plan de desarrollo municipal “Juntos Sumamos por Envigado” 2020-
2023, municipio donde se llevé a cabo la presente investigacion, busca priorizar en variables del
ecosistema Educativo de Ciencia y Tecnologia. EI municipio ha identificado problematicas y se
ha planteado retos en el programa de gobierno actual como la apropiacién de tecnologias de
informacidn TIC, pues una de sus causas es que la cultura de la investigacion no es transversal en
el sistema educativo y de esta forma no se logra una intervencién del territorio por medio de una
cultura de la innovacidn y la investigacion. Y aunque se han logrado avances en la apropiacion de
TIC en cuanto a la dotacion y acceso de computadores, aun es importante fortalecer la
incorporacion de estos recursos y tecnologias en proyectos educativos, dandole un uso adecuado
al internet y a las redes sociales, enfocando estos mas a fines educativos que en el entretenimiento
o dispersion.

El municipio de Envigado busca unos cambios para avanzar en los retos que se presentan
en la sociedad, entre ellos la transformacién de la educacion con adaptacion tecnoldgica; pero no
es suficiente apropiarse en términos del uso técnico de las tecnologias digitales o de actualizar la
infraestructura tecnoldgica de las instituciones educativas oficiales, sino ir mas alla y darles un
uso critico que permita la generacion de ideas y aprendizajes significativos en los estudiantes.

Segun la literatura, los estudiantes se encuentran interesados en el uso de los medios y las
tecnologias en mayor parte para el disfrute de su ocio y tiempo libre, ademas de aprender
facilmente con actividades que no implican seguir ciertas instrucciones que por lo general son
asignadas por docentes para el desarrollo de tareas académicas. Carro et. al (2017) expresan que
“el uso de la red por los jovenes se enfoca mayormente a las relacionadas con el entretenimiento,
muy por arriba de las asociadas a la formacion educativa” (p. 82). Por su parte, Gomez (2008)
dice que:

[...] los estudiantes, son otros de los actores en el ambito educativo que incursionan en el

uso de las Tic’s, pero al igual que los docentes, su implementacion en el campo educativo

es muy limitada. Normalmente la utilizan para realizar investigaciones asignadas por los



COMPRENSION DE LAS COMPETENCIAS TRANSMEDIA A TRAVES DE LA PRODUCCION... 16

docentes, y en su experiencia, segun Martinez (2006) encuentran dificultad para realizar

las tareas educativas, pues muchas veces lo ven mas como un aspecto ludico o de

entretenimiento que como un potencial para aprender. (p. 79)

En la educacién es importante permitir espacios en el que el uso de los medios y las
tecnologias conlleven a la generacion de conocimiento, la comunicacién e interaccion de la
cultura digital, y no se quede en la simple transcripcion de informacién, uso técnico o en fines de
entretenimiento, y para esto es importante promover la alfabetizacion digital desde la escuela
para todos los participantes del proceso educativo (docentes y estudiantes).

El concepto de la alfabetizacién digital ha evolucionado en la medida que avanzan los
afios y con ellos nuevas formas de relacionarse con los medios y la tecnologia. Inicialmente,
alrededor de los afios 90’s se entendia la alfabetizacion digital como la necesidad de aprender a
utilizar las tecnologias emergentes con la finalidad de adquirir conocimientos bésicos para
programar, ejecutando pequefios programas en la computadora. Luego de esto se introdujo la
importancia de no solo dominar el componente tecnoldgico, sino también el comunicativo, social
y participativo; por lo tanto, con los afios se pasé de dar una mayor importancia a formar un
usuario como una persona con conocimientos para utilizar herramientas informaticas con la
capacidad de procesar, organizar y almacenar informacién, con habilidades para manejar una
computadora, a un denominado prosumidor quien es capaz de buscar, seleccionar y verificar
informacién, es critico, creativo, es responsable y puede interactuar en las comunidades virtuales.

Respecto a los “prosumidores”, Henry Jenkins (2008) explica en su libro convergence
culture como hay una transformacion cultural donde la relacién entre los productores que suelen
tener el control y el publico que ha empezado a interactuar y participar mas, se ha visto afectada y
representa un cambio en el uso de los medios de comunicacion. Ademas, dice que la
participacion de los usuarios es clave y necesaria para la difusion de contenidos, los cuales se
mantienen en movimiento a traves de la activa interaccion y accion de los usuarios en los medios.

Avello Martinez et al. (2013) explican que:

[...] han aparecido distintos conceptos que adjetivan la alfabetizacion de la era digital

como alfabetizacion tecnologica, alfabetizacion mediatica, alfabetizacion digital,

alfabetizacion multimedia o alfabetizacion informacional. Lo destacable es la
coincidencia en que la alfabetizacion, ante la tecnologia digital, es un proceso mas

complejo que la mera formacion en el manejo del hardware y el software, existen metas
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mas complejas como la alfabetizacion para nuevos codigos y formas comunicativas de la

cultura digital. (p. 452)

Con lo anterior se resalta que la alfabetizacion digital no solo se limita al manejo técnico o
aprendizaje mecanizado, sino a unas habilidades integrales de la persona para desenvolverse en la
sociedad de la informacion y el conocimiento, en la medida que se consume y produce para
generar conocimiento en la llamada cultura digital.

En este punto es pertinente entender la importancia y la necesidad de una adecuada
alfabetizacion transmedia de los estudiantes, definida por Scolari (2018) como una “serie de
habilidades relacionadas con la produccién, distribucion y consumo de contenidos en medios
digitales interactivos” (p.20). Dicho concepto considera a los usuarios no como analfabetas, sino
como prosumidores, es decir, se reconoce que los estudiantes tienen unas capacidades, pero es
necesario ahondar en este aspecto, pues la tecnologia no solo se asume exclusivamente desde la
parte técnica e instrumental, sino como un objeto de conocimiento del mundo social, del mundo
fisico, del mundo natural en el que los estudiantes pueden transformar su mundo social,
interacttan con los demas, generan disputas, establecen relaciones armoniosas y son capaces de
encontrar soluciones a problemas.

Por lo tanto, el interés por crear situaciones educativas pertinentes donde se reconozcan
mas las capacidades de los estudiantes, da lugar a la importancia de conocer y comprender cuales
son las competencias transmedia que los estudiantes tienen, de manera que estas puedan usarse en

la creacion de contenidos educativos digitales.

1.2 Pregunta de investigacion
¢Cuales son las caracteristicas de las competencias transmedia de los nifios mientras

producen contenidos educativos digitales?

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General
Acercarse a la comprension de las competencias transmedia de los nifios de 5° mientras

producen contenidos educativos digitales.
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1.3.2 Objetivos especificos

e Analizar las competencias transmedia de los nifios durante la produccion de contenidos
educativos digitales.

e Generar algunas contribuciones de naturaleza didactica, que ayuden a los maestros a disefiar

situaciones educativas mas cercanas a las competencias transmedia de los estudiantes.
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2 Capitulo 11

2.1 Marco referencial
2.1.1 Mediosy tecnologias en educacion primaria

El uso y manejo de medios y tecnologias en la educacion primaria ha dejado de ser algo
desconocido e inexplorado. La integracion y constante necesidad de estos en la vida cotidiana ha
permitido el uso de la tecnologia en varios escenarios de la vida de los nifios, como el educativo.
Lo anterior implica que los maestros permitan experiencias a los estudiantes en las escuelas para
el desarrollo de habilidades tanto educativas como para la vida, partiendo de una alfabetizacion
para quienes hacen parte del proceso educativo de los nifios, incluyéndolos a ellos.

Uno de los autores que marco tendencia en algunas de las investigaciones rastreadas como
las de Aguaded y Sanchez (2013); Pérez (2015); y Gewerc et al. (2017), fue el académico David
Buckingham. Este autor presenta un gran interés por la cultura digital y expresa cémo la infancia
esta atravesada por los medios modernos. También resalta la importancia de producir contenidos
propios que fortalezcan su préctica educativa, donde no solo se consume informacion sino que se
aprende a interpretar y analizar lo que se puede encontrar en los medios.

Para lograr lo anterior, es necesario comprender que durante la etapa escolar, los nifios
cuentan con particularidades que les permiten ir adquiriendo aprendizajes y capacidades
cognitivas, ademas de desarrollar habilidades sociales caracteristicas de su edad. Segln la teoria
del desarrollo cognitivo de Jean Piaget, los nifios entre los 7 y 11 afios, se encuentran en el
periodo concreto donde empiezan a utilizar un pensamiento légico, realizando tareas que
implican el uso de la l6gica para realizar inferencias pero con ciertas limitaciones, pues no son
capaces de comprender conceptos hipotéticos y abstractos. Lo anterior quiere decir que se les
dificulta aun aplicar y relacionar conocimientos de topicos que desconocen, pues presentan
dificultades utilizando el pensamiento deductivo.

Por su parte, Stella VVosniadou (2006), dice que en esta etapa es importante permitir que
los nifios establezcan relaciones entre los conocimientos previos y la nueva informacion
adquirida para que entiendan el propésito y la utilidad de la informacion.

Osores (2019), asegura que los nifios en la educacion primaria “Utilizan, en muchas

ocasiones, mas la memoria que la inteligencia para aprender, por lo que es conveniente favorecer
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las situaciones de experimentacion y manipulacion, de manera que adquieran realmente nuevos
esquemas y formas de relacionar los aprendizajes anteriores y no se limiten a una memorizacion
mecanica y automatica” (p. 1).

Siguiendo el aspecto cognitivo, el MEN (2009) asegura que los nifios utilizan y fortalecen
un conjunto de herramientas mentales tales como “la clasificacion, la planeacion, la prediccion o
anticipacion, la inferencia, la formulacion de hipétesis, entre otras. Esas herramientas funcionan
de manera conjunta y combinada y constituyen la base del funcionamiento cognitivo de los seres
humanos” (p.75). Como se expresé anteriormente, es tarea fundamental del maestro permitir

experiencias en las que estas herramientas sean aprovechadas dentro y fuera del aula.

Desde la parte social, los nifios de primaria pueden empezar a reconocer las consecuencias
de sus actos, planificar, discutir sobre temas o asuntos desde diversas perspectivas, son
influenciados por sus amigos y por informacion viral, y van desarrollando el sentido de
responsabilidad. Asi mismo, Vosniadou (2006) explica que los nifios “aprenden mejor cuando sus
diferencias individuales son tomadas en cuenta” (p.29), lo cual se evidencia en el trabajo en
equipo de diversas actividades y en la escucha de sus opiniones ante situaciones surgidas o
generadas en el aula.

Un ultimo aspecto a resaltar no solo en esta etapa escolar, sino en la etapa académica de
los nifios y jovenes es la de la inmediatez. En relacion a esta caracteristica Pedraza (2017) dice
que:

La tecnologia ha llegado a impactar factores de desarrollo en la infancia, en cuanto a la

incidencia que esta tiene en el desarrollo de habilidades del pensamiento, en ocasiones

incide de manera negativa coartando la formacion del pensamiento critico y creativo de
los nifios y nifias, como ya se ha dicho el hecho de tener todo tipo la informacién al
alcance, y a su vez estrategias de diversion, ha abierto un camino en el cual la infancia has
sesgado la posibilidad de cuestionar y crear, por el contrario lo que se ha logrado es que
dicha infancia en su interminable deseo por innovar y descubrir, continle sumergida en la

inmediatez. (p.97)

Cuando se tienen claras dichas caracteristicas de los nifios de primaria, se puede empezar

a pensar en como los medios y las tecnologias pueden contribuir a generar entornos de
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aprendizajes idoneos en la educacion y qué aspectos hay que tener en cuenta para no caer en las
mismas préacticas facilistas que no favorecen la generacion de aprendizajes ni fortalecen las
competencias que pueden gozar las personas al hacer uso de los medios y las tecnologias.

En la escuela, es comUn encontrar una materia dedicada a la alfabetizaciéon digital
“tecnologia e informatica”, que por lo general se limita a la ensefianza de conceptos, términos y
el uso técnico de diversos artefactos digitales, dejando a un lado oportunidades que la tecnologia
puede ofrecer y que permite desarrollar desde las habilidades para la vida y la interaccién con el
mundo social. En este punto se recalca la importancia de que quienes guian este proceso
educativo se encuentren alfabetizados digitalmente. En relacion a lo anterior, Prensky (2011)
presenta un término denominado como “coasociacion’ en el que los maestros no deben tener una
lucha continua con la tecnologia sino sentirse totalmente comodos con ella entendiendo y
aprovechando los beneficios que ésta puede brindar. De este término el autor dice que:

En la pedagogia de la coasociacion, usar la tecnologia es tarea de los alumnos. El trabajo

del profesor consiste en actuar como orientador y guia del uso de la tecnologia para el

aprendizaje efectivo. Para hacer esto, los profesores necesitan centrarse y volverse incluso
mas expertos en cosas que ya forman parte de su trabajo, incluido hacer buenas preguntas,
proporcionar contexto, garantizar el rigor y evaluar la calidad del trabajo de los alumnos.

(p.10)

Como lo indica el mismo autor, el docente es convocado a fortalecer ciertas habilidades
para ser un facilitador y crear situaciones que le permitan al estudiante confrontar sus
capacidades, demostrarlas y desarrollar las de ellos mismos. El constante cambio de un mundo
que se actualiza cada dia, que introduce a la sociedad nuevos artefactos e innovaciones, obliga a
la educacién a generar nuevos retos y a su comunidad a superarlos a partir de dichas habilidades
y competencias reforzadas en la escuela. EI autor también expresa que los nifios desarrollan
habilidades importantes al momento de relacionarse con la tecnologia y apropiarse de ella:

Mientras aprenden a publicar en linea sus creaciones e ideas, toman conciencia de que

incluso como jovenes pueden influir verdaderamente y cambiar el mundo. Esto da nueva

urgencia y significado a “;Por qué deberia aprender esto?”, pregunta que nuestros
alumnos plantean sin cesar, y demanda de la que mas nos valdria tener una mejor

respuesta que “Alglin dia lo necesitaras”. Los alumnos de hoy esperan lo mismo de su
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educacion formal que del resto de sus vidas: que no sea solo relevante, sino aplicable a la

realidad. (p. 11)

Al poder ampliar informacién, construir conocimiento, comprender procesos, permitir
experiencias y oportunidades de aprendizaje, y resolver problemas por medio de la tecnologia
desde la escuela, se estd educando para interactuar en una realidad atravesada por los medios

digitales, cada vez mas apropiados de los mismos.

En el afio 2001, Prensky introdujo los términos de nativos digitales e inmigrantes
digitales, en el que el primero de ellos hace referencia a los nifios nacidos en una sociedad
mediatica, utilizando la lengua digital, lo cual los hacia acreedores de habilidades y facilidades
para el uso de las tecnologias digitales. Mientras que el segundo hace referencia a las personas
nacidas antes de la era digital, quienes son faltos de habilidades y se les dificulta relacionarse con
los medios y las tecnologias.

Por muchos afos se siguieron estos términos, resaltando las caracteristicas de los nativos
digitales como: recibir informacién de forma agil e inmediata, sentirse atraidos por multitareas y
procesos paralelos, preferir los graficos a los textos, inclinarse por los accesos al azar, funcionar y
rendir mas cuando trabajan en red, tener la conciencia de que van progresando, lo cual les reporta
satisfaccion y recompensa inmediatas, y por ultimo preferir instruirse de forma ludica a
embarcarse en el rigor del trabajo tradicional. Pero se empezd a cuestionar este término, pues
aungue los nifios estuvieran tan inmersos desde su nacimiento en los medios digitales, esto no
aseguraba que contaran con todo el conocimiento necesario para hacer uso de estos, menos en el
ambito del aprendizaje escolar.

El término fue repensado por el mismo autor en el afio 2009, pues reconoce en este nuevo
siglo en el que los nifios han crecido en la era de la tecnologia digital, la diferencia entre nativos
digitales e inmigrantes digitales iba a ser cada vez menos relevante. Por lo tanto, el autor propone
un nuevo concepto denominado “sabiduria digital” que se define como:

[...] la sabiduria que se presenta en el uso de la tecnologia, con el que nuestra capacidad

cognoscitiva llega mas alld de nuestra capacidad natural [...] la sabiduria en el uso

prudente de la tecnologia para realzar nuestras capacidades. Gracias a la tecnologia

contaremos con acceso inmediato a toda la historia registrada, a bibliotecas, a todos los
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estudios de casos y a todos los datos de cualquier indole, y sobre todo a simulaciones

altamente realistas que facilitaran nuestro trabajo. (Parr. 2)

Prensky resalta que la sabiduria digital “puede y debe ser aprendida y ensefiada”, a través
de la alfabetizacion digital para docentes y estudiantes, pues los docentes se convierten en guias y
ayudan a los nifios a convertirse en sabios digitales, quienes son capaces de mejorar sus
capacidades con las tecnologias y otras areas, investigan y evallan aspectos positivos y negativos
de diversas herramientas para potenciar su sabiduria, ademas de que “el sabio digital también
debe darse cuenta de que la capacidad de controlar la tecnologia digital para sus necesidades es
una habilidad clave en la era digital” (Parr. 29).

A partir de este concepto, se comprende que independientemente de la edad y la brecha
digital que puede existir en los nifios y adultos por el acceso a la tecnologia o por la
alfabetizacion para la construccion de conocimientos a través de los medios y tecnologias, los
nifios pueden llegar a ser sabios digitales a partir de las oportunidades que se le brinden para el
aprendizaje del mismo y la guia que se provee, especialmente de parte de los docentes.

Es necesario comprender que en estos procesos de alfabetizacion digital que se dan en el
aula, hay una relacion pedagdgica donde hay un adulto y un nifio, y donde se juega la
construccion del conocimiento. En este proceso las dos partes pueden aportar, las dos partes
tienen saber y las dos partes pueden mantener una metodologia activa que permita la generacién
de nuevos aprendizajes, mas aun sabiendo que en esta etapa a los nifios de primaria se les debe
facilitar espacios en el que se confronten saberes previos con los nuevos adquiridos.

La idea de crear metodologias activas en las Gltimas décadas ha permitido dar méas voz y
lugar a los nifios en el proceso educativo. La escuela se ha convertido en un lugar propicio para
permitir espacios de relacion pedagdgica entre los docentes y los estudiantes en el que estos
ultimos han demostrado habilidades y capacidades que en ocasiones pasaban por alto al no
permitir experiencias que expusieran el saber de los nifios, y que se han potenciado aun méas con
el uso de las tecnologias y todas sus posibilidades.

Es sabido que los mismos adultos son quienes deciden y crean contenidos para los nifios y
esto es lo que condiciona las relaciones que generan los nifios con sus pares, la sociedad y los
medios. Por lo tanto, seria provechoso permitir experiencias significativas donde los nifios sean
participes del proceso y se relacionen con la tecnologia de forma méas consciente, buscando

informacidn, resolviendo problemas, interactuando con sus pares, tomando decisiones, creando



COMPRENSION DE LAS COMPETENCIAS TRANSMEDIA A TRAVES DE LA PRODUCCION... 24

contenidos, consumiendo los mismos de forma critica y reforzando sus competencias, para un
proceso que en muchas instituciones se sigue desarrollando de forma jerarquica en el aula,
continuando con ideas tradicionales que responden a la descontextualizacion de la realidad
mediatizada que es ignorada por muchos docentes e instituciones.

La educacion de los medios y la tecnologia durante la primaria radica en la importancia de
permitir que los estudiantes se apropien de los contenidos de la cultura digital, sean capaces de
afrontarse a desafios de la sociedad, potencien habilidades cognitivas que permitan usar de forma
pertinente las tecnologias, y desarrollar un proyecto de vida atravesado por una tecnologia que

avanza e innova constantemente.

2.1.2 Contenidos educativos digitales

En la escuela se utilizan diversos contenidos educativos digitales para el proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Estos, al igual que la tecnologia, han evolucionado con el pasar de
los afios y las necesidades escolares. Los libros de texto fueron utilizados por muchos afios como
contenidos educativos para la ensefianza. Con la llegada de las nuevas tecnologias se presentaron
cambios por las mismas metodologias y dindmicas educativas dentro del aula. Campion (2017)
explica que cuando se presentaron dichos cambios, las editoriales se lanzaron a crear y anexar
CDs a los libros de texto, pues estos permitian ampliar los contenidos; a pesar de esto no lograron
crear una oferta de contenidos digitales estaticos a contenidos dindmicos, asi que los docentes
empezaron a disefiar y crear contenidos digitales que fueran apropiados a las nuevas demandas
que surgian en la educacion con la nueva era tecnoldgica.

Al hablar del concepto de “contenidos digitales”, pueden responder a demandas de
entretenimiento, de cualquier tipo de informacion o en lo referido especificamente a lo educativo.
Si bien los contenidos digitales han tomado bastante fuerza por el sinnimero de actualizaciones y
acceso a la red que maneja la sociedad hoy en dia, es importante rescatar los beneficios que estas
traen en el ambito educativo y todas las posibilidades que se obtienen al trabajar con los llamados
contenidos educativos digitales.

Segun Moya (2013), dichos contenidos educativos digitales se definen como:

Contenidos y materiales multimedia convertidos en digitales, que permiten a los

participantes del proceso de aprendizaje buscar, manipular y contrastar, la informacion,

apoyados en la colaboracion, la participacion, la cooperacion y la creatividad que
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proporciona el aprendizaje en los entornos digitales o en la red. De manera que la

seleccidn y estructuracion que se haga de ellos debe responder a criterios de pertinencia,

organizacion légica y coherencia con la estrategia pedagdgica. (p.5)

El portal educativo Colombia aprende (2014), define los contenidos educativos como una
“entidad de informacion digital que puede presentarse en diferentes formatos y utilizarse como
recurso en actividades educativas, que agrupa un conjunto de unidades de aprendizaje, objetos de
aprendizaje y recursos digitales” (p. 10). Entre los formatos o soportes en que pueden presentarse,
se encuentran:

“videos, audios, animaciones, libros electronicos, ilustraciones, juegos interactivos,

paginas web y otros similares. Debido a su capacidad para promover la comprension

intuitiva y captar la atencion de los estudiantes, gran parte de los recursos digitales son

materiales visuales, como imagenes, videos y animaciones. (p.10)

Buckingham (2005) resalta la importancia de producir contenidos propios que fortalezcan
la practica educativa, donde los medios de comunicacién se han convertido en una herramienta
para aprender a producir y no solo consumir lo que se encuentra en la red, en el que se genera una
lectura critica, interpretacion y produccién de medios.

En torno a este tema, este mismo autor afirma que los nuevos medios de comunicacion
brindan oportunidades precisamente para que los jovenes se conviertan en productores creativos
de contenidos por propio derecho y de esta forma establecer contacto con diversas audiencias.
Ademas, dice que existe una convergencia de formas de comunicacion que va de la mano con el
uso mas individual y privado de las tecnologias digitales, donde las personas pueden pasar de
consumidores a “productores” gracias a la facilidad que estos equipos y medios brindan para
reproducir y publicar, aspecto que antes era mas exclusivo de pequefias elites. De esta manera se
generan nuevas formas de comunicacion interpersonal y de publicacién. (Buckingham, 2007)

En términos de Amador-Baquiro (2021) los contenidos digitales dirigidos a nifios tienen
varios propdsitos aparte de aportar y contribuir a la educacion, tales como:

[...] ofrecer referentes para que estos se aproximen a informacion, conocimientos, valores

y experiencias relacionados con otros grupos sociales y otros entornos naturales y

culturales. Aunque se trata de un objeto de estudio reciente, este tipo de contenidos ha

mostrado su potencial para la innovacién educativa, la formacién del talento humano y la
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generacion de experiencias interactivas conducentes a ampliar los marcos de

representacion y de significacion de sus usuarios. (p.142)

Asi mismo, Jara (2009) menciona que los contenidos educativos digitales tienen tres
grandes potenciales educativos. El primero de ellos es la interactividad entre el estudiante y el
material educativo, lo que permite que el aprendizaje sea mas activo por medio del “aprender
haciendo”; el segundo es la facilidad visual que brindan estos para que los temas sean mas
concretos y reales, haciéndolos mas faciles de aprender; y un tercer y ultimo es que los
contenidos sean un aliado para las transformaciones pedagdgicas que enfrentan los maestros al
facilitar “los cambios pedagdgicos y la adquisicion de competencias que se requieren en la
emergente sociedad del conocimiento: habilidades de manejo de informacion, resolucion de
problemas, pensamiento critico, creatividad, innovacién, autonomia, colaboracién en equipo”
(p.31). Con este altimo potencial se evidencia que los contenidos educativos digitales van méas
alla de un recurso para desarrollar un contenido y poder adquirir conocimientos de una forma mas
facil y didactica. En este punto se resalta que los contenidos digitales aportan mas alla de la
escuela, para asuntos de la vida, de un interactuar con otros, de solucionar problemas de la vida
cotidiana, de conocer y apropiarse de culturas, desarrollar creatividad, tomar decisiones,
desarrollar un discurso critico y construir opiniones propias.

Actualmente existen muchas plataformas y aplicaciones que brindan diversas opciones y
posibilidades de edicién y creacion de contenidos pero que no son gratuitos. De igual forma, hay
otras plataformas de uso libre que permiten la creacion y edicién de contenidos digitales y que se
pueden aprovechar con los estudiantes para el desarrollo de la investigacion.

En cuanto a los lineamientos para la creacion de contenidos educativos digitales, existen
algunos modelos instruccionales que en su mayoria son dirigidos a docentes y muy pocos para
estudiantes, especialmente de la primaria.

Entre estos se encuentra el Disefio y Creacion de Contenidos Educativos Digitales a traves
de las Herramientas Web 2.0 de Bernal et al (2015) en el que se resalta la importancia de formar
a los docentes en ciertas competencias digitales y el dominio de herramientas web para la
posterior creacion de contenidos digitales.

El Modelo de produccion de contenidos digitales para la educacion en linea de Granizo et

al. (2016) plantea siete aspectos a tener en cuenta para la inversion y creacion de dichos
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contenidos: identificar la necesidad, analizar recursos disponibles, sus caracteristicas, se
desarrolla el contenido y se verifica su calidad.

En el territorio colombiano existe el Manual de produccién y gestion de contenidos
educativos digitales para profesionales del Ministerio de Educacion Nacional (2014) que se basa
en el modelo ADDIE que se desarrolla en cinco fases: la fase de anlisis, fase de disefio, la fase
de desarrollo, la fase de implementacion y la fase de evaluacion.

Aterrizando a los modelos que son dirigidos a estudiantes 0 menores de edad, se
encuentra el de Paula Herrero quien propone en su tesis doctoral Young prosumers: nifios y
adolescentes agentes del cambio social a través de la creacion de contenidos digitales (2015), un
modelo propio que plantea como una circunferencia en el que todos los elementos se
retroalimentan y tienen relacién uno con el otro. En el exterior se encuentran los factores de la
escuela, la familia y los iguales, quienes influyen en la produccién de los contenidos. Luego se
encuentran los factores de las herramientas (dispositivos electrénicos) y los recursos que
permiten el acceso a la informacién (conexion a internet). Después aparece la alfabetizacion
mediatica (el aprendizaje del uso y consumo de los medios y la interpretacion critica de los
mensajes, desarrollo de competencias digitales), la motivacion y la implicacion que hacen
referencia a la pasion individual y al compromiso respectivamente. Finalmente, en todo el centro
de la circunferencia aparece la variable independiente que denomina como la generacion de
contenidos.

Es importante aclarar que esta investigacion no se basara en algin modelo existente como
los referidos anteriormente. Si bien hay aproximaciones de modelos para la creacién de
contenidos educativos digitales dirigidos a los nifios, no se trata de comprobar la efectividad de la
aplicacion de un disefio instruccional previo, sino que se permitira la creacion espontanea de los
contenidos educativos digitales, para la comprension de las competencias transmedia utilizadas

por los estudiantes en dicho proceso.

2.1.3 Competencias transmedia

Las préacticas educativas y sociales relacionadas con la tecnologia, han permitido la
emergencia de nuevos conceptos del alfabetismo, los cuales difieren en “como hacer las cosas en
la escuela con los medios”. Estos conceptos han ido evolucionando desde la conocida

alfabetizacion tradicional, pasando por la alfabetizacion mediatica, hasta llegar a la alfabetizacion
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transmedia. Y con esta Ultima se presentan las habilidades relacionadas con el uso de los medios
digitales: las competencias transmedia.

Estos conceptos son presentados por Scolari (2018) en su proyecto Transmedia Literacy
de la siguiente forma:

La alfabetizacion tradicional considera la persona como analfabeta, por lo tanto se centran
en la creacion de lectores criticos y escritores por medio de la interaccion de libros y textos
escritos, en el que el profesor es la autoridad del conocimiento y un mediador entre los textos y el
estudiante.

La alfabetizaciobn mediatica considera a la persona como un consumidor pasivo,
centrandose en la interaccion de los medios impresos, audiovisuales y digitales, donde el profesor
es un mediador del conocimiento y crea experiencias de aprendizaje con los medios. Dicha
alfabetizacion busca crear una conciencia critica para proteger al usuario y contrarrestar los
efectos negativos de los medios.

La alfabetizacion transmedia considera a la persona como un prosumidor, situando las
redes digitales y las experiencias con los medios interactivos en el centro de su experiencia
practica y analitica. El profesor es un facilitador del conocimiento, quien involucra a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje participativo. Esta alfabetizacion es definida como “una
serie de habilidades, practicas, prioridades, sensibilidades, estrategias de aprendizaje y formas de
compartir que se desarrollan y se aplican en el contexto de las nuevas culturas participativas”
(p.17).

De este modo, las competencias transmedia se definen por dicho autor como una “serie
habilidades relacionadas con la produccion, distribucién y consumo de contenidos en medios
digitales interactivos” (p.20). Las competencias transmedia presentadas por el autor son seis:
competencias de produccion, competencias de gestién, competencias performativas,
competencias con los medios y tecnologia, competencias narrativas y estéticas, y competencias
en la prevencion de riesgos, ideologia y ética.

Competencias de produccion: Crear y modificar producciones escritas; usar software y
aplicaciones para la escritura; crear y modificar producciones de audio; usar grabaciones de audio
y herramientas de edicidon; crear y modificar dibujos y disefios; usar herramientas para dibujar y
disefiar; crear y modificar producciones fotografica; usar herramientas fotograficas y de edicion;

crear y modificar producciones audiovisuales; usar herramientas para filmar y editar; codificar
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software y construir hardware; modificar software y hardware; usar cddigo y herramientas TIC;
crear y modificar videojuegos; usar herramientas para la creacion y la modificacion de
videojuegos; Yy crear cosplays y disfraces.

Competencias de gestion: Se agrupan en tres categorias principales: gestion individual,
gestion social y gestion del contenido.

*Gestion individual: habilidad de la persona para autogestionar recursos y tiempo, tanto
como su propia identidad, emociones y sentimientos. Las competencias generales aqui son:
autogestion; gestion de la identidad personal; y gestion de los sentimientos y las emociones.

*Gestion social: habilidades relativas a participar; colaborar; coordinar y liderar; y
ensefiar mientras se juega y crea colectivamente.

*Gestion de contenido: capacidad para manejar distintos contenidos en los medios a
través de una multitud de plataformas y medios: buscar, seleccionar y descargar; gestionar
archivos de contenido; gestionar la difusion de contenidos y compartirlo.

Competencias performativas: relacionadas con el mundo del juego: jugar a videojuegos;
romper las normas; y actuar.

Competencias con los medios y la tecnologia: habilidades relacionadas con el
conocimiento de la economia de los medios, la propia dieta mediatica y los rasgos y lenguajes
tecnoldgicos. Reconocer y describir; comparar, evaluar y reflexionar; y aplicar.

Competencias narrativas y estéticas: relacionadas con la interpretacién de narrativas:
interpretar; reconocer y describir; comparar; evaluar y reflexionar; y aplicar.

Competencias en la prevencion de riesgos, ideologia y ética: relacionada con los riesgos
asociados sobre todo al uso de internet y de las redes sociales; y la ideologia latente en los

mensajes mediaticos y al uso ético de estos: reconocer y describir; evaluar y reflexionar; aplicar.

Es comudn encontrar documentos con parametros y criterios que exponen y describen las
competencias necesarias en los docentes para formarse y apropiarse en el uso de las TIC para
luego aplicarlas en sus clases. Pero, hablando especificamente de Colombia, al momento de
buscar y encontrar este mismo tipo de orientaciones sobre las competencias para nifios no se
encuentran producciones cientificas, al menos en las fuentes de informacién consultadas. El
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN), cre6 un documento en el afio 2008

Ilamado Competencias TIC para el desarrollo profesional docente, el cual fue actualizado en el
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afio 2013 para reforzar los ejes de innovacion. En éste se presenta cinco competencias que 10s
docentes deben desarrollar dentro del contexto especifico de la innovacion educativa con uso de
TIC: tecnoldgica, comunicativa, pedagodgica, de gestion e investigativa con tres niveles de
apropiacion. Aunque estas competencias y niveles son pensadas para docentes, algunos
postulados pueden relacionarse con el fortalecimiento de competencias en los nifios al momento
de crear contenidos educativos digitales.

Existen varios modelos para el desarrollo de las competencias, especialmente modelos
internacionales como DIGCOMP, Krumsvik, TPACK, ISTE (International Society for
Technology in Education), INTEF, entre otros, que apuntan al desarrollo y dimensiones que
deben desarrollar los docentes quienes deben estar capacitados para posteriormente poder
alfabetizar a los estudiantes.

El informe “DigComp 2.0: The Digital Competence Framework for Citizens. Update
Phase 1: The Conceptual Reference Model” (Muorikari et al., 2016) propone un marco de
competencias digitales categorizadas en cinco areas segin el proyecto llamado “DIGCOMP”
desarrollado en la Union Europea el cual consider6 cinco areas donde clasificd veintiin
competencias; estas areas son la alfabetizacion en informacién de datos, comunicacion y
colaboracidn, creacion de contenido digital, plagio y resolucion de problemas. Dichas
competencias responden a todo un proceso consciente en el uso de la informacion que encuentran
en internet. Entre las competencias hombradas es necesario resaltar la creacion de contenidos
digitales en el que se ve necesario crear y editar contenidos nuevos para reelaborar conocimientos
y confrontar aprendizajes de los estudiantes, realizando producciones de diversa indole como las
artisticas, de multimedia y que implican programacion.

Ferrées y Piscitelli (2012) afirman que la competencia medidtica (conocimientos,
capacidades, habilidades y actitudes que la persona emplea al interactuar “de manera critica con
mensajes producidos por los demas, siendo capaz de producir y de diseminar mensajes propios”
(p.77) se desarrolla en torno a las siguientes seis dimensiones, las cuales se espera que cada
persona tenga la capacidad de dominar: el lenguaje, la tecnologia, el proceso de interaccién, los
procesos de produccion y difusion, la ideologia y valores, y por ultimo, la estética. A partir de
estos indicadores, podemos ver la importancia de desarrollar en los estudiantes las competencias

digitales, o como lo nombran ellos, las competencias mediéaticas.
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Mufioz et al. (2016) presenta que la Sociedad Internacional para la Tecnologia en
Educacién plantea los siguientes seis estandares de competencias para estudiantes con la
finalidad de utilizar “medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar de forma
colaborativa para apoyar el aprendizaje individual y contribuir al aprendizaje de otros”. Ademas,
afirman que estas competencias permiten que los estudiantes “entiendan los asuntos humanos,
culturales y sociales relacionados con la tecnologia”: creatividad e innovacion, comunicacion y
colaboracion, investigacion y localizacion efectiva de informacién, pensamiento critico,
ciudadania digital, y funcionamiento y conceptos de las TIC.

Garcia-Ruiz et al. (2020) realizaron un estudio en el que crearon algunos indicadores para
los nifios de primaria entre los 9 y 12 afios, a partir de las dimensiones nombradas por Ferrés y
Piscitelli: lenguaje, tecnologia, estética, interaccion, produccion y difusién e ideologia y valores.

Lo anterior permite conocer desde diferentes estudios particulares las competencias que
podrian desarrollar los estudiantes desde la escuela. Pero es importante resaltar que los nifios
viven realidades diferentes las cuales pueden influir en el tipo de competencias digitales que
experimentan y que presentan mas importancia al momento de crear contenidos educativos
digitales desde su perspectiva de aprendizaje, retomando la necesidad de permitir darle voz y
participacion a los nifios durante este proceso.

Una de las maneras de trabajar las competencias en los nifios es a partir de su desempefio,
de su hacer. Cuando ellos producen contenidos educativos digitales para la ensefianza o para el
aprendizaje, esta se convierte en una manera de evidenciar el uso de dichas competencias, y
precisamente una de las finalidades de la investigacion es comprender como son utilizadas
durante el proceso de creacion.

En esta investigacion se conciben las competencias transmedia de los estudiantes de
primaria como aquellas habilidades relacionadas con la produccion, distribucion y consumo de
contenidos en medios digitales interactivos, dandole un uso responsable y provechoso a las TIC
no solo para el entretenimiento sino también para utilizarlas en ambientes de aprendizaje escolar
y para la vida cotidiana.

Es asi como se plantean las siguientes cinco competencias como punto de partida para el
analisis de las competencias utilizadas por los estudiantes al momento de producir contenidos
educativos digitales, las cuales recogen ideas de varios autores y que se adecuan a los recursos y

habilidades de los nifios de primaria:
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2.1.3.1 Competencia cognitiva. Capacidad de buscar, identificar, discriminar, seleccionar,
organizar, analizar y apropiarse de la informacion de la web que sea veridica, provenga
de fuentes fiables y que contribuya al desarrollo del proceso de aprendizaje. (Vivancos,
2008) (Definida por Van Dijk y Van Deursen, 2014 como ‘“habilidad informacional”)
(Definida por Scolari, 2015 como “gestion de contenido™)

Esta competencia comprende las habilidades de los estudiantes para buscar informacion
digital de diversas formas tales como textual, hipertextual, audiovisual, iconica, multimedia, entre
otros (Area y Guarro 2012), pues los estudiantes por lo general trabajan con los contenidos de
aprendizaje como puntos de partida y no como puntos de llegada, construyendo asi sus propios
mapas de conocimiento y dirigiendo sus propias exploraciones. (Amador-Baquiro, p.80, 2018)
Aguaded y Romero Rodriguez (2015) sefialan que se debe buscar un equilibrio entre la cantidad y
calidad de los contenidos a los que se accede.

También tiene en cuenta la forma en que los estudiantes se apropian de la informacion,
partiendo muchas veces de los conocimientos previos, los cuales tienen a reestructurarse (a veces
con dificultad). Por lo tanto los estudiantes “deben aprender como resolver las inconsistencias
internas y, cuando es necesario, reestructurar los conceptos preexistentes” (Vosniadou, 2006, p.
21).
2.1.3.2 Competencia social y comunicativa. Habilidades relativas a participar; colaborar;

coordinar y liderar. Capacidad de relacionarse e interactuar en espacios virtuales con
diversos ambitos y contextos, trabajando en equipo, comunicando ideas, mensajes e
informacion al momento de crear y compartir un contenido educativo digital que sea
claro, coherente e informativo. (Definida por Ferrés y Piscitelli, 2012 como “dimension
produccion y difusion”) (MEN, 2013) (Definida por Scolari, 2015 como ‘“‘gestion
social”)

Esta competencia entiende la capacidad de los estudiantes para organizar la informacion
en la medida que la comprende, en vez de memorizarla o tomar elementos aislados. De la misma
manera, tiene en cuenta la importancia del trabajo en equipo en el que a partir de diversas
circunstancias los estudiantes interactian unos con otros con la finalidad de expresar sus
opiniones y evaluar los argumentos de otros estudiantes. Ademas, el trabajo en equipo permite la
generacion de aprendizajes, la solucién de problemas y la toma de decisiones para el desarrollo

de los contenidos. VVosniadou (2006) dice que:
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El establecimiento de una atmdsfera cooperativa, de colaboracion y fructifera es una parte
esencial del aprendizaje escolar. La investigacion ha mostrado que la colaboracion social
puede mejorar el aprovechamiento del estudiante. Si provee interacciones motivadoras o
alentadoras, la colaboracion contribuye al aprendizaje. Finalmente, las actividades
sociales son interesantes por si mismas y ayudan a mantener a los estudiantes
involucrados en su trabajo académico. Los estudiantes trabajan mas intensamente para
mejorar la calidad de sus productos (ensayos, proyectos, artesanias, etcétera) cuando
saben que éstos seran compartidos con otros estudiantes. (p.11)
2.1.3.3 Competencia creativa y de produccion. Capacidad de planear, disefiar, crear y editar,
aprovechando las herramientas para construir un contenido digital llamativo, interactivo
y original. (Definida por Ferrés y Piscitelli, 2012 como “dimension estética”) (Vivancos,
2008)
Esta competencia incluye varias habilidades creativas claves para la creacion de contenidos tales
como la decoracion, la cual debe atraer lectores y generar una primera impresion positiva. Esto
implica el uso de titulos o frases impactantes, uso de negrillas, diferentes tamafios de fuentes,
vifietas, imagenes, gifs, animaciones, colores utilizadas de forma organizada y Ilamativa. La
ortografia, signos de puntuacion, mayulsculas y las normas de acentuacion también cobra
importancia en esta competencia, al ser un aspecto que sefiala profesionalidad, calidad y mejora
la experiencia del lector del contenido.
Por otra parte, esta competencia permite evidenciar las habilidades de planeacion de los nifios,
pues de acuerdo con Hayes-Roth y Hayes-Roth (1979), la planificacion es la primera etapa de un
proceso de resolucion de problemas, es la “predeterminacion de un curso de accion dirigido a
alcanzar alguna meta” (p. 275-276) teniendo en cuenta que un plan original puede ir cambiando
en el camino, en la medida que se presentan otras posibilidades de solucion que permitan llegar a
cumplir la meta planteada.
2.1.3.4 Competencia de prevencion de riesgos y ética. Uso responsable de la informacién, no
realizar plagio, conciencia de los riesgos asociados sobre todo al uso de internet, control
y manejo seguro de datos en la web al momento de navegar en ella. (Vivancos, 2008)
(Scolari, 2015)
Esta competencia comprende la sabiduria de los estudiantes al momento de hacer uso de

la tecnologia, evitando los tres riesgos planteados por Sonia Livingstone (2014): de contenidos,
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de contactos y de conducta. En el primero de ellos se evitan los contenidos inapropiados como
sexuales y/o violentos; en el segundo se evitan las interacciones peligrosas a las que se pueden
acceder por medio de chats o por ofertas de paginas dudosas y en los que por lo general se pone
en riesgo los datos del menor; y el ultimo evita que los nifios participen en actividades que
pongan en riesgo su integridad como el sexting, ciberacoso, ciberdependencia y realizacion de
retos que incitan al dafio propio o ajeno.

Por otro lado, esta competencia permite evidenciar, como dice Castillejos (2019) que:

Cuando se aborda la creacion de contenido digital se deben considerar dos aspectos: el

manejo de los derechos de autor y las licencias para la informacion y los aspectos de

programacion. Respecto a los derechos de autor, el estudiante debe ser consciente de la
importancia de la citacion de fuentes y los efectos del plagio académico.
2.1.3.5 Competencia uso de medios y tecnologia. Habilidades relacionadas con el
conocimiento de la economia de los medios, eleccion y uso de aplicaciones, recursos,
medios y lenguajes tecnoldgicos. (Scolari, 2015)

Esta competencia hace referencia al dominio técnico de las tecnologias, aplicaciones y
programas que se utilizan para la creacion de los contenidos educativos digitales y el manejo de
los recursos tecnoldgicos y herramientas digitales. Los estudiantes deben dominar las
herramientas digitales, tener capacidades cognitivas para transformar la informacion en
conocimientos, criterios y uso ético para la comunicacién y los recursos tecnoldgicos como

competencias digitales basicas. (Area Moreira et al., 2015, p. 26)

A continuacion, se presenta en la tabla 1 los atributos planteados para la comprensiéon de cada
competencia transmedia durante la creacion de contenidos educativos digitales realizados por los

estudiantes de quinto grado de primaria:
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Tabla 1

Atributos de las competencias transmedia para estudiantes de primaria

COMPETENCIAS
TRANSMEDIA

ATRIBUTOS

Cognitiva

Busqueda de informacion veridica y variada

Resumen y apropiacion de la informacion

Social y comunicativa

Comunicacion de ideas centrales

Informacion clara y coherente

Trabajo en equipo segun las capacidades y habilidades de los

integrantes

Creativa y de

produccion

Uso de imagenes, gifs y/o animaciones

Uso de diferentes fuentes, tamafos de letras y colores

Planeacion

Edita cuidadosamente textos e imagenes

Crea contenidos interactivos para los lectores

Prevencién de riesgos

y ética

Originalidad

Seguridad en la red

Uso de medios y

tecnologia

Uso de la app 0 programa

Manejo de recursos tecnologicos

Nota: elaboracion propia
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3 Capitulo 111
3.1 Metodologia
3.1.1 Disefio metodolégico

A partir del objetivo planteado donde se busca acercarse a la comprension de las
competencias digitales de los nifios de 5° mientras producen contenidos educativos digitales, esta
investigacion de corte cualitativo propone un disefio metodoldgico de investigacion accion
participativa. Una de las razones de eleccion de este disefio es empoderar a los sujetos con los
que se va a investigar para que sus acciones cobren sentido, reconociendo sus saberes y
conocimientos. Dicho disefio propone una transformacion, en el que los participantes son parte
del contexto y de la realidad. En esta investigacion la docente investigadora y los estudiantes
hacen parte de la vida cotidiana de los procesos educativos, donde se construiran datos, se
aportara informacion, y sera a los estudiantes a quiénes se les dara voz, se tendran en cuenta sus
realidades, su ldgica, ritmos y seran referentes para el desarrollo de la investigacion.

La investigacion accion participativa considera a los participantes como expertos en el
tema. Hacker y Eng (2013) dicen que en este tipo de investigacion “se considera a los miembros
de la comunidad como expertos en la misma, por tal motivo sus “voces” resultan esenciales para
el planteamiento y las soluciones” (como se citdé en Sampieri, 2014). Para este estudio, aunque
los nifios no son expertos en los términos que la academia lo entiende, si seran quienes
contribuyan desde sus saberes a la comprension del fortalecimiento de competencias digitales;
por tanto, sus voces y acciones son esenciales desde sus perspectivas particulares y Unicas.

Martinez (2000) afirma que en la investigacion accion en el aula:

Sus tdpicos de estudio se han relacionado especialmente con las complejas actividades de

la vida del aula, desde la perspectiva de quienes intervienen en ella: elaborar,

experimentar, evaluar y redefinir —a través de un proceso de autocritica y reflexion
cooperativa méas que privada y un enfoque del analisis conjunto de medios y fines— los
modos de intervencion, los procesos de ensefianza-aprendizaje, el desarrollo de los
curriculos y su proyeccién social, y el desarrollo profesional de los docentes; todo esto,
con el fin de mejorar y aumentar el nivel de eficiencia de los educadores y de las

instituciones educativas. (p.30)
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Es asi como en esta investigacion, la docente investigadora debe saber relacionarse con
los sujetos participantes y reconocer sus saberes, sus voces, sus fortalezas, reconocerlos como
sujetos sociales y empoderarlos de los conocimientos que poseen y pueden desarrollar.

La exploracion inicial sobre el objeto de estudio se ha ido desarrollando desde el afio
2020, dado el interés de la investigadora referente a los medios tecnolégicos y su relacién con los
nifios en la educacién. Durante este tiempo del desarrollo de la investigacion, se ha indagado con
los estudiantes sobre los contenidos educativos digitales de su mayor gusto; se encontrd que hay
un interés notorio por los videos, sin embargo, los documentos informativos e interactivos
también son de su grado y representan un contenido con grandes ventajas. Entre ellas se
encuentra la facilidad de incluir en este tipo de contenidos cierta cantidad de informacién que
puede servir para la comprension de los temas. Por su parte, para los videos se resaltan las
ventajas de ser atractivos, educativos, tener informacion resumida y fécil de entender. Por lo tanto
este estudio no se enfocara en los videos, sino que se dejara abierta la posibilidad de crear otros
tipos de contenidos educativos digitales. De igual forma hay un agrado por las infografias
compartidas a los nifios, con los cuales se evidencia mayor comprensién por medio de las
imagenes y los temas relacionados a ellas.

Entre las contribuciones de la presente investigacién, se parte de dos premisas claves
tomadas de Grané (2015), la primera plantea la creacion de historias visuales, textuales y
audiovisuales y la segunda expresa la importancia de la construccion del conocimiento con las
TIC. A partir de estas premisas se piensa en la necesidad de cuestionarse sobre la forma en que
los nifios construyen conocimientos y contenidos con la tecnologia y lo que implica este proceso
en la construccion de contenidos educativos digitales creados por ellos mismos.

Por otro lado, se toma la idea de Rodriguez Pascual (2017) quien dice que un desafio en la
investigacion sobre la infancia en la era digital es estudiar aproximaciones a ella centradas en la
experiencia digital de los propios nifios, no tanto basadas en los miedos o esperanzas de las
personas adultas. Hay que tener claro que no se pueden tomar decisiones que muchas veces son
sesgadas por la perspectiva adulta sobre la forma en que los nifios ven el mundo y construyen
conocimientos. En ocasiones se da por sentado que ellos prefieren unas cosas sobre otras, pero no
se les permite preguntar o darles voz para entender de sus concepciones. Por tanto, se resalta en
esta investigacion el permitir la participacion de los estudiantes en la medida que se obtienen

aportes desde su perspectiva para construir o reconstruir nuevos conocimientos. Es significativo
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conocer la forma en que los nifios utilizan sus competencias transmedia para la creacion de
contenidos educativos digitales, que tengan la posibilidad de mostrar y explicar el procedimiento
que consideran necesario para su produccion, siempre desde su punto de vista y légica, y no

desde la imposicion o guia establecida por la docente.

3.1.2 Contexto y participantes

Los participantes de la investigacion son los nifios de quinto grado de primaria de la
institucion educativa Leticia Arango de Avendafio, perteneciente al sector puablico en el
municipio de Envigado, Antioquia. Dicha institucion es seleccionada por ser el lugar de trabajo
de la docente investigadora y se cuenta con el apoyo de los directivos y padres de familia para
llevar a cabo el estudio.

La mayoria de familias de la institucién educativa son pertenecientes a los estratos 3 y 4,
tienen acceso a conectividad desde sus hogares, cuentan con dispositivos tecnolgicos en sus
casas como celulares, tablets y computadores, y son estudiantes muy activos en redes sociales y
consumistas de diversa informacién de internet como aplicaciones y juegos virales.

Los estudiantes elegidos para participar, se seleccionaron a partir del criterio de
pertenecer al grado quinto de primaria, los cuales son estudiantes que oscilan entre los 9-12 afios
de edad. La investigacion actual busca gue los nifios sean los creadores de contenidos educativos
digitales, y para esto es necesario que deseen participar activamente de las experiencias
propuestas, ademas de contar con el tiempo libre necesario para el mismo.

El trabajo con los estudiantes se Ilevo a cabo en dos momentos con el fin de recolectar
informacién de calidad que permitiera un andlisis adecuado de la informacion de los contenidos
realizados de forma grupal e individual.

En un primer momento (segundo semestre del 2021) se selecciond una muestra de cada
uno de los tres grupos de quinto grado que se encontraban en la institucion educativa, es decir,
por cada grupo se vincularon tres estudiantes quienes se caracterizaron por su Compromiso y
participacion activa, propositiva, responsable y dedicada en las actividades académicas. En total
se seleccionaron 9 estudiantes que participaron en el desarrollo de las sesiones y que permitieron
un analisis y comprension de las competencias de una forma mas detallada y dedicada. Para esto
se convocO e invitd a los estudiantes de forma intencionada, pues debian cumplir con las

caracteristicas mencionadas anteriormente. Ademas, era importante obtener la mayor informacion
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posible desde una excelente relacion con los participantes y la creacién de un ambiente de
confianza que le permiti6 a los mismos desenvolverse de la forma mas natural posible; esto
implicd tener una comunicacion clara y respetuosa con la comunidad participante en el que se
explicaron los objetivos, las actividades y compromisos a considerar para ser parte de la
investigacion. Los contenidos educativos digitales creados en este momento fueron cinco, todos
realizados de forma grupal (parejas y trios de estudiantes).

En un segundo momento (primer semestre del 2022) se selecciond una muestra mas
pequefia, de tres estudiantes del grado quinto (uno de cada grupo), que cumplieran los mismos
requisitos nombrados en el primer momento. Este segundo momento se realizé con el fin de
obtener informacion complementaria del uso de las competencias al momento de crear
contenidos educativos digitales, para su analisis de forma individual (3 contenidos), y 1 de forma
grupal, pues en el primer momento solo se realizaron contenidos de forma grupal, ademas de

enriquecer la informacion obtenida en el primer momento.

3.1.3 Trayecto metodoldgico

El trabajo con los estudiantes se desarrollé en cuatro trayectos.

- Trayecto 1: Para el primero de ellos se realizé un grupo focal en el que se compartid
por parte de los participantes qué saben sobre medios y tecnologias, qué saben de
contenidos educativos digitales, qué creen gque se necesita para crear contenidos,
quiénes los utilizan, entre otros.

- Trayecto 2: En el segundo trayecto se pregunt6 a los participantes qué tipo de
contenidos educativos digitales les gustaria crear y sobre qué tema educativo les
gustaria trabajar.

- Trayecto 3: En el tercer trayecto se facilitaron unas experiencias de produccién de
contenidos digitales que se realizaron de forma individual o grupal segun las
elecciones acordadas por los participantes en el trayecto anterior.

Para la creacion de los contenidos educativos digitales no se siguié un modelo
instruccional, sino que se permitid la creacion espontanea de los contenidos a partir de
la logica de los estudiantes, lo cual permitié la comprension del uso de las
competencias transmedia. El punto de partida fueron directrices basicas para el

desarrollo del trabajo propuesto.
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- Trayecto 4: Al final de cada creacion de contenido educativo digital, se realiz6 un
grupo focal (para los contenidos realizados de forma grupal) y entrevistas (para los
contenidos realizados de forma individual) en el que los participantes compartieron y

reconstruyeron la creacion del contenido.

Trayecto 1:
Los grupos focales realizados en el primer trayecto de cada momento por medio de una
guia de grupo focal inicial (anexo 1) arrojaron informacion de interés a tener en cuenta para el

desarrollo de los contenidos educativos digitales.

Primer momento

En el primer momento, los nueve estudiantes del grado quinto 2021 participaron
activamente y compartieron informacion en la que se logro evidenciar que tienen de base buenos
conocimientos previos de la tecnologia, los medios y los contenidos educativos digitales.

Entienden por medios y tecnologias los celulares, computadores, dispositivos, televisores
y aparatos que les permiten acceder a informacion y a la comunicacion, los cuales utilizan la
mayoria de tiempo en diferentes espacios de su dia a dia, con diversas personas como amigos y
familia. Son conscientes de que para utilizarlas se deben tener habilidades técnicas y gozar de
sabiduria para un uso seguro de los medios. Ademas de entender por contenidos educativos
digitales los contenidos, textos, videos, imagenes, documentos que explican un tema o generan
algun aprendizaje por medio de aparatos tecnolégicos o por medio de la tecnologia que pueden
ser creados por adultos y por nifios. Es importante resaltar que los estudiantes identificaron como
contenidos educativos digitales, algunos documentos y videos realizados por dos de sus docentes
para ensefiar topicos generativos de diversas materias como matematicas y espafiol.
Segundo momento

Para este momento se cont6 con la participacion de tres estudiantes del grado quinto del
afio 2022. Los nifios compartieron que la tecnologia los remite a las palabras avanzar y
comunicarse. Asi mismo, cuando se les preguntd por medios, expresaron, entre los que conocen,
whatsapp, youtube, instagram, google, y otras aplicaciones que se pueden descargar de las tiendas
digitales proveedoras de dichas aplicaciones (Google, Apple, etc.) y las utilizan en diferentes

dispositivos como celulares, computadores, consolas, tabletas y otros aparatos tecnolégicos que
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sirven para divertirse, jugar, aprender y comunicarse. Los estudiantes contaron que han utilizado
dichos medios en la escuela y en el hogar con familiares y amigos, especialmente para divertirse,
mas que para finalidades académicas. Resaltaron que para usar dichos medios era necesario el
respeto, comprender que no toda la informacion es veridica y un uso técnico de los medios.
Finalmente identificaron los contenidos educativos digitales como informacion que les
ayuda a aprender y resolver asuntos por medio de aplicaciones y que para crear estos, es

necesario saber del tema y adquirir capacidades para el manejo técnico de las aplicaciones.

Trayecto 2y 3:
Estos trayectos se desarrollaron de forma conjunta al facilitar las experiencias de creacion
en las que se les entregd una directriz para la eleccion del tema y el contenido a realizar e iniciar

la ruta més pertinente para su desarrollo.

Primer momento

En el transcurso del tercer periodo académico, se convoco a los estudiantes en un horario
extracurricular para la produccion de este trabajo de manera que dedicaran toda la atencion de la
docente investigadora en el proceso. Los temas para cada experiencia de creacion fueron
seleccionados en conjunto y acuerdo con los estudiantes segun sus intereses y los contenidos de
la malla curricular del periodo escolar o de algin tema educativo que desearan desarrollar. Los
nifios fueron los encargados de compartir a sus pares los productos realizados, a través de la
exposicion y explicacion de la experiencia propuesta.

El trabajo de campo se llevo a cabo en el segundo semestre del afio lectivo durante un mes
y medio, con dos encuentros por semana, cada uno de 2 horas.
Segundo momento

En el transcurso del primer periodo académico, se convocO a los estudiantes con las
mismas condiciones del primer momento. Este trabajo se realiz6 en dos semanas, realizando tres

encuentros por semana, cada uno de 2 horas.

Las directrices dadas en este primer momento (tabla 2) y segundo momento (tabla 3) a los
estudiantes para la creacion se ven reflejadas en las siguientes tablas, en la que de igual forma se

especifica el tema desarrollado y los productos obtenidos:
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Tabla 2

Directriz para la creacion del contenido educativo digital — Primer momento

No. FORMATO GRUPO DIRECTRIZ DIDACTICA DE BASE DECISION DEL INSTRUMENTOS PRODUCTO
GRUPO DILIGENCIADOS
Pdster The blue (trio)  Indicacion: Se le pidi6 a cada grupo elegir un tema educativo Tema: ;Como Observacion Version 1: (Obtenida
que les gustara aprender. Luego se realiz6é una votacion por el cuidar el océano? participante (Sin en la primera sesion)
tema que mas les gustara a todos, quedando el tema “;Como Formato para el complemento del Version final:
cuidar el océano?”. De igual forma, se hizo una votacién porel  contenido: poster protocolo audiovisual) ~ (Obtenida en la
formato de contenido digital a realizar, ganando por decision Programa utilizado: ~ Grupos focales segunda sesidn)
Poster Designers unanime el poster. Se dispuso tre§~computadores con internet Canva
(trio) para cada grupo (uno para cada nifio).
Tema: Eleccion entre todos los subgrupos.
Formato: Eleccion entre todos los subgrupos.
Programa o aplicacion: Eleccion de cada subgrupo (todos
eligieron CANVA por ser un programa conocido y utilizado en
Péster Las papas clases de tecnologia)
(pareja) Receptor: Estudiantes de quinto (pares)
Diapositivas Designers Indicacion: Se pidio6 elegir entre los 3 estudiantes un tema Tema: (Qué hay Observacion Version final
(trio) educativo de gusto comun. De igual forma se les solicito elegir  debajo de la tierra? participante (Se necesitaron 3
el formato de contenido a realizar, diferente al realizado Formato para el (complemento del sesiones
anteriormente. (p6ster) contenido: protocolo audiovisual)
Tema: Eleccion del grupo. diapositivas Grupo focal
Formato: Eleccion del grupo. Programa utilizado:
Programa o aplicacién: Eleccion del grupo. power point
Receptor: Estudiantes de quinto (pares)
Video Las papas Indicacion: Se pidi6 elegir entre los 2 estudiantes un tema Tema: Artes Observacion Version final
(pareja) educativo de gusto coman. De igual forma se les solicitd elegir ~ plasticas participante Se necesitaron dos

el formato de contenido a realizar, diferente al realizado
anteriormente. (pdster)

Tema: Eleccion del grupo.

Formato: Eleccion del grupo.

Programa o aplicacion: Eleccion del grupo.

Receptor: Estudiantes de quinto (pares)

Formato para el
contenido: video

Programa utilizado:

Filmora

(complemento del
protocolo audiovisual)
Grupo focal

sesiones

Nota: elaboracion propia
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Tabla 3
Directriz para la creacion del contenido educativo digital - Segundo momento
No. FORMATO GRUPO DIRECTRIZ DIDACTICA DE BASE DECISION DEL ESTUDIANTE/ INSTRUMENTOS PRODUCTO
GRUPO DILIGENCIADOS
Video Estudiante JP Indicacion: Se pidi6 elegir a cada estudiante un Tema: dinosaurios Observacion Version final

tema educativo de su gusto. De igual forma se les
solicito elegir el formato de contenido a realizar.
Tema: Eleccién de cada estudiante.

Formato para el contenido: Eleccion de cada
estudiante.

Programa o aplicacion: Eleccion de cada
estudiante.

Receptor: Estudiantes de quinto (pares)

Formato para el contenido: video
Programa utilizado: tiktok

Tema: Tablas de frecuencias
Formato para el contenido:
Diapositivas

Programa utilizado: PowerPoint

Tema: El abuso sexual infantil
Formato para el contenido: video
Programa utilizado: Vimeo

participante
Entrevistas

Se necesitaron dos
sesiones

Version final
Se necesitaron dos
sesiones

Version final
Se necesitaron tres
sesiones

Diapositivas Estudiante A
Video Estudiantes |
Video (Trio)

Indicacion: Se pidi6 elegir entre los 3 estudiantes
un tema educativo de gusto comdn. De igual forma
se les solicito elegir el tipo de contenido a realizar.
Tema: Eleccion del grupo.

Formato para el contenido: Eleccion del grupo.
Programa o aplicacion: Eleccion del grupo.
Receptor: Estudiantes de quinto (pares)

Tema: La igualdad
Tipo de contenido: video
Programa utilizado: Capcut

Observacion
participante
Grupo focal

Version final
Se necesitaron tres
sesiones

Nota: elaboracion propia
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Trayecto 4:

Los grupos focales realizados al finalizar cada contenido para la reconstruccion de los
mismos desde la experiencia y voz de los estudiantes permitié conocer aspectos que no se
identificaron desde la observacion realizada por la docente investigadora y que permitieron
comprender las decisiones tomadas por los estudiantes y sus sentires al momento de crear y al
finalizar los contenidos.

Primer momento

Se realizaron 5 grupos focales.

Segundo momento

Se realizaron 3 entrevistas y 1 grupo focal.

3.1.4 Recoleccion de informacion

Para la recoleccion de datos, se utilizaron las siguientes técnicas e instrumentos:

3.1.4.1 Observacion participante. La técnica de la observacion participante se realizo en el
transcurso del trabajo propuesto a los estudiantes para caracterizar y comprender las
competencias transmedia utilizadas por los nifios cuando crearon contenidos educativos
digitales. Angrosino (2015) propone dejar de considerar la observacion como un método
y enfatizarla como un “contexto de interaccion entre aquellos que colaboran con la
investigacion” (p. 208). Con esta técnica la docente investigadora también pudo
reconocer elementos significativos y transcendentes que se fueron dando durante el
proceso y que contribuyeron al analisis de la informacidn obtenida. Para lo anterior se
cred la guia de observacidén (anexo 2) como instrumento pertinente para registrar la
observacion de forma sistematica.

Para complementar la informacion observada con la técnica anterior, se grabaron partes
de las sesiones que permitieron registrar las voces y acciones literales de los estudiantes en cada
experiencia de produccién de contenidos educativos digitales. Inicialmente se planteé como una
técnica llamada “protocolo audiovisual” pero se decidié dejarla como informacion
complementaria a partir de no poder grabar todas las sesiones con los nifios y no encontrar mucha
diferencia entre la informacién registrada con las dos técnicas (observacion participante y

protocolo audiovisual).
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Con la finalidad de ver otros puntos de vista desde la parte de los estudiantes y con la
necesidad de complementar la informacion obtenida en la observacién participante, se plantearon
los grupos focales.
3.1.4.2 Grupos focales. Al finalizar la produccion de un contenido digital, realizados de forma

grupal o individual, se crearon espacios de conversacion y opinién por medio de la
técnica de los grupos focales, que dieron lugar a la transcripcion de la conversacion en
una guia de reconstruccion de experiencias (anexo 3), en el que quedd registrado la
explicaciéon de cada estudiante sobre el producto realizado y cémo lo elaboraron. Esto
permitié rastrear e identificar por escrito (a través de la transcripcion) y desde varios
puntos de vista, las decisiones tomadas por los estudiantes para determinar los
lineamientos que consideraron necesarios y que caracterizaron la produccion de
contenidos educativos digitales en la educacion primaria desde su logica.

Por otro lado, los grupos focales se utilizaron para realizar el primer trayecto mencionado
en la metodologia para dar cuenta de los conocimientos que han construido acerca del uso de
medios y tecnologias digitales en educacion.
3.1.4.3 Entrevistas. Esta técnica se utilizd para el segundo momento del trayecto 4. Al

momento de finalizar la produccion de un contenido digital realizado de forma
individual, se utiliz6 la técnica de la entrevista para poder registrar una reconstruccion
detallada con cada uno de los estudiantes desde su experiencia individual al realizar el
contenido educativo digital. De igual forma, las entrevistas permitieron dar luz a los
lineamientos que caracterizan la produccion de contenidos educativos digitales desde la
perspectiva de los nifios. El instrumento tuvo el mismo formato de preguntas para guiar

la conversacion con los estudiantes que se utilizo en el grupo focal (anexo 3).

3.1.5 Consideraciones éticas
Para el desarrollo de la investigacion fue importante tener en cuenta las siguientes
consideraciones éticas:
e Respeto a los participantes: Fue pertinente partir desde una excelente relacion con los
participantes y la creacion de un ambiente de confianza que le permitié a los mismos
desenvolverse de la forma més natural posible. Esto implicd tener una comunicacion

respetuosa y clara con la comunidad participante en el que se explicaron los objetivos, las
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actividades y compromisos a considerar para ser parte de la investigacion, dejando claro
la voluntad de participar o no en la investigacion. Desde el punto anterior, se considero a
los participantes como seres autdbnomos y capaces de tomar decisiones, las cuales fueron
respetadas.

e Informacion: Fue necesario solicitar a los participantes expresar su voluntad en el
desarrollo de las diferentes actividades propuestas, para esto se disefiaron, socializaron y
entregaron los consentimientos informados y asentimientos (anexo 4) para que los
participantes decidieran ser parte del proyecto, dejando el registro de dicha decision,
firmada, fechada y autorizada por los estudiantes y sus representantes legales. Los
consentimientos informados se entregaron a padres de familia como representantes
legales de los estudiantes menores de edad y una vez autorizados estos, se procedid a
firmar el asentimiento por parte de los estudiantes, quienes en caso de considerarlo
podrian retirarse del proceso en cualquier momento.

e Beneficios y riesgos: En el consentimiento informado se expresé de forma clara los
beneficios académicos y los posibles riesgos que podian presentarse al momento de ser
parte de la investigacion.

e Rendicion de cuentas: los resultados de la presente investigacion fueron comunicados a
los participantes y a la comunidad educativa una vez se obtuvieron los resultados y
andlisis de la informacion recolectada.

e Privacidad: Si en el proceso de creacion de los contenidos educativos digitales los
estudiantes decidian aparecer y mostrar sus identidades, también se realizaron las debidas
autorizaciones de uso de iméagenes y voz (anexo 5) con el respaldo por parte de los
representantes legales y estudiantes participantes. Ademas, si al momento de realizar las
entrevistas los estudiantes solicitaron anonimato, esta decision fue respetada y se
cambiaron los nombres para reservar la identidad de los participantes, resaltando y
recordando siempre que la informacion obtenida en las estrategias de recoleccion de datos
se utilizaron exclusivamente para fines referentes a la investigacion.

Por altimo, se conto con el apoyo de las directivas de la institucion educativa en la que se
desarrollara la investigacion, por lo tanto se solicitd al rector una carta de permiso para el uso de
las instalaciones, tiempo de clases y participacion de la comunidad educativa en diversas

actividades de la investigacion.



COMPRENSION DE LAS COMPETENCIAS TRANSMEDIA A TRAVES DE LA PRODUCCION... 47

4 Capitulo IV

3.1 Analisisy resultados

La investigacion arrojo dos resultados centrales. El primero de ellos comprende las
competencias transmedia utilizados por los nifios durante la creacion de contenidos educativos
digitales, y el segundo presenta unas alternativas pedagogico-didacticas orientadas a fortalecer las
competencias transmedia con los nifios de educacion basica primaria, derivadas del disefio
instruccional asumido por los nifios durante la produccion de contenidos, los cuales se desarrollan
en los siguientes dos apartados. Para lo anterior, se realizé una triangulacion entre lo hallado en la
observacién participante y grabaciones de las creaciones de los contenidos educativos digitales
realizados por los estudiantes, la reconstruccion realizada por los estudiantes registrado en los

grupos focales/entrevistas y la literatura e investigaciones.

4.1.1. Comprendiendo las competencias transmedia

Para comprender las competencias transmedia utilizadas en la creacion de contenidos
educativos digitales, se cre6 una matriz de analisis para facilitar la identificacion del uso o no uso
de estas competencias (Competencia cognitiva, Competencia social y comunicativa, Competencia
creativa y de produccion, Competencia de prevencion de riesgos y ética, y Competencia uso de
medios y tecnologia), determinando de cada competencia unos atributos de analisis, incluyendo

los emergentes, para posteriormente comprenderlas.

Para la competencia cognitiva se identificé un atributo emergente utilizado por la mayoria

de los grupos, al cual se decidi6 llamar “Uso explicito de conocimientos previos”.

En la tabla 4 se presenta de forma general si se hizo uso o no de cada uno de los atributos
correspondientes a las competencias transmedia, para luego realizar una descripcion mas

detallada en los resultados encontrados de cada competencia y su respectivo analisis:
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Tabla 4

Registro de atributos asociados a las competencias transmedia observados durante la creacién de los contenidos educativos digitales

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 3 Estudiante Estudiante A Estudiante | Grufgf -
COMPETENCIA ATRIBUTO The Blue - Designers - Laspapas-  Designers-  Las papas - . - - _
. ) . ; e - JP - Video . . - Video inteligentes
Pdster Pdster Pdster Diapositivas Video Diapositivas Video
Bu%q_ueda de. informacion No se usa Se usa Se usa Se usa Se usa No se usa Se usa Noseusa No seusa
veridica y variada
COGNITIVA Re_sumen Y apropiacion de No se usa Se usa Se usa Se usa Se usa Noseusa Noseusa Noseusa Noseusa
la informacion
Uso . .eXp“C'tO . de Se usa No se usa Se usa No se usa Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa
conocimientos previos
Comunicacion de  ideas No se usa Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa No se usa
centrales
Informacion Clara y Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa No se usa Se usa Se usa No se usa
SOCIAL Y coherente
COMUNICATIVA  Trahajo en equipo segun
las . capacidades y Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa Noseusa Noseusa No seusa Se usa
habilidades de los
integrantes
Us_o de_ imagenes, gifs yfo Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa No se usa Se usa Se usa No se usa
animaciones
Uso fj e diferentes fuentes, Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa No se usa Se usa Noseusa  No se usa
tamafios de letras y colores
CREATIVAY DE —
PRODUCCION Planeacion Se usa Se usa No se usa Se usa Se usa No se usa Se usa Noseusa  No se usa
Edi i men
dita . Fu dadosamente No se usa Se usa No se usa Se usa Se usa No se usa Se usa Noseusa  No se usa
textos e imagenes
Crea contenidos
interactivos  para  los | No se usa Se usa No se usa Se usa Se usa Se usa Noseusa Noseusa Noseusa
lectores
PREVENCION DE  QOriginalidad No se usa Se usa Se usa Se usa Se usa Noseusa  No se usa Se usa No se usa
RIESGOS Y
ETICA Seguridad en la red No se usa Se usa Noseusa  No seusa Se usa Noseusa Noseusa Noseusa Noseusa
Uso de la app o programa Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa No se usa Se usa Se usa Se usa
USO DE MEDIOS anei 5
Y TECNOLOGIA anejo € recursos Se usa Se usa Se usa Se usa Se usa No se usa Se usa Se usa Se usa

tecnoldgicos

Nota 1: El atributo emergente esté resaltado con negrita. Elaboracién propia
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Como se evidencia en la tabla 4, cada competencia posee unos atributos que ayudaron a
realizar un analisis mas minucioso de cada competencia transmedia y que se describen a

continuacion:

Competencia cognitiva
e Busqueda de informacion veridica y variada

Para la mayoria de los grupos y estudiantes este atributo no se usa, pues al elegir un tema
educativo que ya es conocido para ellos, no consideran necesario buscar informacion para
complementar la que ya conocen o rectificarla.

“Yo lo que hice fue desde pequefiito, que a mi desde muy chiquito me gustan los

dinosaurios, entonces yo tenia dinosaurios de jugueticos, entonces yo investigaba mucho

sobre los dinosaurios.

Investigadora: ¢Entonces la informacién que usaste era de lo que td ya sabias?

Estudiante JP: Si profe.” (Fragmento de entrevista Estudiante JP— Video)

Los estudiantes que si usan este atributo, realizan la basqueda de informacion textual en
buscadores como google y audiovisual en sitios web como youtube. Por lo general escriben en la
barra de busqueda preguntas especificas sobre el tema o una frase corta para lograr obtener
informacion precisa que les ayude a resolver la explicacion del tema. En la mayoria de los casos
optan por elegir la primera opcién que arrojan los buscadores y se quedan con dicha informacién
para desarrollar en contenido educativo digital. Solo un grupo de estudiantes demostro y expresé
la necesidad de buscar en varias fuentes informacion que les ayudara a construir un texto que
ellos consideraran completo y colocarlo en su contenido. Aguaded y Romero Rodriguez (2015)
sefialan que debe haber un equilibrio entre la cantidad y calidad de los contenidos a los que se
accede. Lo anterior conlleva a entender la importancia de no llegar a extremos, en el que por un
lado se obtenga tan poca informacién que se torne insuficiente o se tenga un exceso de ella, hasta
el punto de tener informacion innecesaria.

Durante la conversacion establecida en los grupos focales, los estudiantes expresaron que
son conscientes de que por lo general la informacion que encuentran en la primera opcién de los
resultados obtenidos no es suficiente y que es importante buscar en varias fuentes para

complementar la informacion.



COMPRENSION DE LAS COMPETENCIAS TRANSMEDIA A TRAVES DE LA PRODUCCION... 50

“Estudiante E: Uno siempre tiene... uno no se puede quedar con lo primero que vea
porque la informacion quedaria bastante pobre. En cambio, si uno se pone a buscar mas...
ehh la informacion es mayor y queda mayor complementado la informacion®. (Fragmento
de grupo focal Grupo 3 — Las papas — Pdster)

A pesar de que los estudiantes expresan tener esta informacion clara, se observo que en la
mayoria de los casos acuden a los resultados de wikipedia como una de las paginas que
consideran mas confiables por ser una fuente reconocida, asegurando que toda la informacion
encontrada alli es veridica.

También demuestran poco interes por leer informacion con textos largos y buscan formas
de obtener datos de forma rapida y facil, siendo la inmediatez una de las caracteristicas de esta
generacion.

En conversacién con los estudiantes, se encontrd que en varios grupos y de forma
individual, reconocian que la informacion utilizada era insuficiente para el desarrollo del
contenido:

“Investigadora: ¢Sienten que en este video que ustedes hicieron esta la informacion

necesaria?

I: Pues toda la informacion necesaria, pues podemos decir que para mi maso maso, porque

nos falté como meterle més informacion.

Investigadora: ¢cdémo cuél?

I: O sea, cada uno dijimos todo, pero en el video parecia como digamos, por ejemplo, JP

hacia el video, por ejemplo, yo me guiaba de los que decia JP y me cogia partes de los de

él entonces seria como una copia, y una copia y una copia. Asi que para mi nos falté como
sacar mas palabras distintas y argumentar distinto, o sea decir cosas distintas a lo que
dijeron los demas”. (Fragmento de grupo focal Grupo 4 — Los inteligentes — Video)

La basqueda de informacion se presenta como una de las habilidades mas complejas de
discernir entre los estudiantes. Los resultados generados por los nifios participantes en el estudio
evidencian la necesidad de crear conciencia sobre la bldsqueda de informacién en distintas
paginas o formatos como videos, paginas informativas, articulos, imagenes, entre otros, en vez de
quedarse con la primera opcion de busqueda que por lo general tiende a ser la informacion
genérica del tema que ya se puede encontrar en otros contenidos. Teniendo en cuenta lo anterior,

los resultados invitan a contemplar la necesidad de que desde la escuela se presente a los
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estudiantes otras bases de datos y motores de blsqueda aparte de las que ya conocen, pues
siempre utilizan la informacion encontrada en google, la cual consideran veridica al ser un
buscador tan conocido.

A pesar de que algunos grupos presentaron el uso de este atributo, se puede considerar
este resultado como una invitacion a que los estudiantes aprendan a identificar la informacion
apropiada para el desarrollo de los contenidos. Por su parte, para aquellos grupos que no
presentaron el uso de este atributo, se podria explicar que aunque se tengan conocimientos
previos de la informacién, se puede buscar informacion que permita confirmar, actualizar y

enriquecer el tema.

e Resumen y apropiacion de la informacion

Una vez los estudiantes eligen la informacion con la que desarrollaran los contenidos
educativos digitales, no suelen realizar resimenes ni borradores. En los casos donde se hace uso
de este atributo, los estudiantes demuestran apropiacion de los temas o de los datos mas
Ilamativos o interesantes para ellos, al realizarle un recuento oral de la informacion leida a la
docente 0 como conversacion entre los integrantes del grupo.

Uno de los grupos utilizo la estrategia de abrir y utilizar un documento de Word para ir
escribiendo y redactando la informacion que iria en el contenido educativo digital en la medida
que buscaban y leian informacion, en forma de borrador (figura 1). Luego, se puede ver como el
texto creado en el borrador, es utilizado en el contenido final (figura 2). Este grupo expreso la
importancia y el esfuerzo que implica realizar un resumen para escribir la informacién de forma
mas facil y revisar la ortografia:

“Estudiante J: ...después buscamos la informacién y la pasamos a un Word para revisar

que la ortografia estuviera bien y que fuera mas facil para escribir. Después la pasamos a

Canva y empezamos a hacer el disefio del poster a base del borrador”. (Fragmento de

grupo focal Grupo 2 — Designers — Poster)
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Figura 1
Borrador del texto para poster — Grupo 2 Designers

El monstruo méas contaminante e influente en el planeta somos nosotros, un ejemploesla
contaminacion marina la cual causa la muerte de mas de 100.000 especies alafio, también
disminuye nuestro oxigeno elcual nos otorga vida entre otras cosas. Una de las posibles
soluciones para esto seria: Los cientificos trabajan en un proyecto para limpiar los océanos junto
con gue las leyes de proteccién marina seran mas restrictivas, pero noasegura el finde la
contaminacion.

Titulo: el monstruo de la contaminacion ¥ su destruccign.

Figura 1
Poster — Grupo 2 Designers

El monstruo mas contaminante e influente en el planeta
somos nosotros, un ejemplo es la contaminacion marina la
cual causa la muerte de mas de 100.000 especies al ano,
también disminuye nuestro oxigeno el cual nos otorga vida
entre otras cosas. Una de las posibles soluciones para esto
seria: Los cientificos trabajan en un proyecto para limpiar
los océanos junto con que las leyes de proteccion marina
seran mas restrictivas, pero no asegura el fin de la
contaminacion.

También, durante uno de los grupos focales, otro grupo reconoce la complejidad de

realizar un resumen a pesar de no haber realizado uno para la creacién de su contenido:
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“Estudiante M: ...buscar la informacion correcta para dar un buen resumen y chiquitico,

no es facil." (Fragmento de grupo focal Grupo 1 — The blue — Poster)

En contraste a esta situacion, se encontraron cinco contenidos en el que este atributo no se
pudo analizar, debido a que no realizaron busqueda de informacién, utilizando solo los
conocimientos previos del tema para desarrollar el contenido. De esta forma, el uso explicito de
conocimientos previos surge como un atributo emergente de esta competencia.

Con los resultados presentados en este atributo, se evidencia que en la mayoria de
ocasiones los estudiantes entienden la informacion pero no son capaces de apropiarse de ella 'y
plasmarla de la mejor forma en el contenido educativo digital. Hay informacidn que los impacta y
Ilama la atencién, pero al momento de escoger o crear la informacién que compartiran en el
contenido, terminan utilizando aquella que ya conocian con anterioridad y con la que se sienten
seguros. Al igual que el atributo anterior, se convoca al maestro a ensefiar a los estudiantes a
elegir y organizar la informacién por medio de un resumen, que les ayude a desarrollar un

contenido con informacién de calidad.

e Uso explicito de conocimientos previos

En varios grupos, los estudiantes optaron por utilizar los conocimientos previos de los
temas, tomando la decision de no realizar busqueda de informacion, y que en caso de hacerlo, se
realizd con fines de afirmar que la informacion que ya conocian era veridica. También se
encontraron grupos, aunque muy pocos, donde utilizaban los saberes previos para complementar
la informacion encontrada en la web. En relacion a lo anterior, VVosniadou (2006) dice que:

Se tiene en cuenta la forma en que los estudiantes se apropian de la informacién,

partiendo muchas veces de los conocimientos previos, los cuales tienden a reestructurarse

(a veces con dificultad). Por lo tanto los estudiantes deben aprender como resolver las

inconsistencias internas y, cuando es necesario, reestructurar los conceptos preexistentes.

(p-28)

En evidencia de lo anterior, algunos estudiantes contaron a la investigadora:

“Investigadora: ¢y si ustedes estan leyendo cierta informacion en la web, como saben si es

cierto o no?

Estudiante S: Porque nosotros en el colegio hemos aprendido del tema.
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Estudiante L: ...y de los saberes previos.
Estudiante S: Exacto, entonces nos guiamos de los saberes previos para saber mas."

(Fragmento de grupo focal Grupo 1 — The blue — Pdster)

“Investigadora: Cuéntenme ¢donde buscaron la informacion para dar solucion al reto?
Estudiante V: Buscamos en internet, vimos bastantes videos, tomamos nota. Y de hecho él
Y Yo ya sabiamos un poco sobre el tema entonces lo ibamos anotando y asi.” (Fragmento

de grupo focal Grupo 3 — Las papas — Video)

Para los dos contenidos donde no se utilizé este atributo, que corresponde al mismo grupo
de estudiantes, se evidencid que siempre recurrieron a la web para elegir la informacion del
contenido y en caso de tener algun conocimiento previo, preferian rectificarlo en internet y
enriquecer la informacion.

Se puede entender entonces que los estudiantes se sienten méas seguros con informacion
gue ya conocen, aunque esto en la mayoria de ocasiones hace que se queden con sus
conocimientos previos y no se interesen en buscar, enriquecer y complementar la informacién. Es
importante que los estudiantes entiendan que si bien los conocimientos previos son un buen
elemento, estos deben complementarse con informacién que aporte al desarrollo del contenido y

gue permita crear nuevos conocimientos tanto para el creador como para el lector.

Estos tres atributos permiten comprender la competencia cognitiva como aquella que debe
potenciarse en gran medida desde la escuela, no solo desde el area de informatica, sino desde las
otras areas del conocimiento, ayudando a los nifios a buscar, elegir, organizar y resumir
informacion que les ayude a comprender los temas. Del mismo modo, es necesario dar a entender
a los nifios que este proceso lleva tiempo y que en la medida que se hace uso de dicha
competencia, permite el desarrollo de un contenido auténtico y de calidad. De igual forma, se
invita a los docentes a crear espacios y experiencias tedrico-practicas para aprender a buscar en
varias paginas y formatos, aprender a hacer resimenes que les permita evidenciar una
comprension y apropiacion del tema y a salir de su zona de confort (conocimientos previos) para

atreverse a generar o reconstruir nuevos conocimientos.
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Weiner (2012) expresa que los docentes, por lo general, preparan actividades pensando en
que los estudiantes ya dominan competencias para utilizar cualquier tipo de medio, conocer
diversos recursos de busqueda, manejar mecanismos para filtrar informacion y evitar la
infoxicacion, y desarrollar habilidades de pensamiento critico para transformar la informacion en
nuevo conocimiento. Lo anterior conlleva a pensar que los estudiantes reciben una formacion
béasica pero no suficiente en la alfabetizacion digital para el consumo y la creacion de contenidos
educativos digitales. También se podria atribuir el omitir la ensefianza y aprendizaje de procesos
cognitivos como los atributos anteriormente mencionados, al pensar que por ser nativos digitales
los nifios ya deben gozar de esta competencia, pero en contraste a esto, se debe aportar a la
construccidn de su sabiduria digital.

Competencia social y comunicativa
e Comunicacion de ideas centrales

Esta categoria se vio un poco dividida. Por un lado, al momento de realizar los
contenidos, algunos estudiantes expresaron la necesidad de realizar un producto que fuera
Ilamativo para el pablico con textos o frases cortas como lo muestra la figura 3, centrandose mas
en la estética que en la informacién del contenido. Lo anterior, junto a una busqueda insuficiente
de informacion (basandose solo en los conocimientos previos) conllevé a tener como resultado
algunos contenidos con ideas poco estructuradas. Por otro lado, en algunos grupos se logro
identificar la idea central del contenido y expresaron su necesidad de poder comunicarlo al
destinatario, el cual se les dej6 claro en una indicacion inicial de dirigir su contenido educativo
digital a sus pares de quinto de primaria. Se evidencio dedicacion de gran parte del tiempo en
construir una frase o texto con la informacién investigada que captara la atencion del lector (sus
pares) y que contara con informacion de calidad, lo cual se logr6 en mayor escala al tener la
informacién clara, organizada y acordada con el grupo o de forma individual. Vosniadou (2006)
asegura que “los estudiantes trabajan mas intensamente para mejorar la calidad de sus productos
(ensayos, proyectos, artesanias, etcétera) cuando saben que éstos seran compartidos con otros
estudiantes” (p.11).

Entre los comentarios realizados por los nifios, en relacion a la necesidad de explicar el

tema, se encontro el siguiente:
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“Estudiante V: Profe es que la frase... estdbamos buscando una frase adecuada para que
la gente pueda reflexionar sobre el tema”. (Fragmento de grupo focal Grupo 3 — Las papas
— Pdéster)

Figura 2

Poster — Grupo 3 Las papas

Los resultados muestran que los estudiantes son capaces de presentar una idea central, aun
asi es necesario desarrollarla mas en el contenido para que ésta quede mas clara. En ocasiones los
estudiantes presentan una idea inicial que puede desviarse u opacarse por otra finalidad en el

contenido como la edicién o eleccion de imégenes.

e Informacion clara y coherente

En la medida que los estudiantes se apropiaban de la informacion leida, se les facilitaba
crear una frase o texto claro y coherente. En ocasiones, por temas de redaccién se perdia fluidez
en la lectura de la informacion elegida para compartir en el contenido. Asi mismo, se nota que los
estudiantes copiaron y pegaron informacion de internet en algunos casos.

Aunque en los grupos focales los estudiantes expresan que reconocen que la informacién
debe ser coherente y que debe estar relacionada con el tema, algunos tienen mas preocupacion en
la parte estética del contenido, lo cual debilita el desarrollo de este atributo. Respecto a lo anterior

un estudiante expresa:
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(Conversando sobre qué debia ser importante en el contenido del poster) "Estudiante L:
Tambiéen que fuera algo coherente con el tema.

Estudiante S: Y no solo coherente, también que atraiga a las personas como con las letras,
los colores o los disefios que tenga un poster”. (Fragmento de grupo focal Grupo 1 — The

blue — Pdster)

Aunque se presenta que en la mayoria de las ideas de los contenidos son claras y
coherentes, no hay mayor profundidad de los temas, aspecto que se hace necesario tener en
cuenta para la calidad de un contenido educativo digital. Los nifios identifican que la coherencia
es necesaria para presentar un contenido claro, y a pesar de esto presentan dificultades en crear
textos o frases con estas caracteristicas, prefiriendo la facilidad de copiar y pegar informacion de

forma textual.

e Trabajo en equipo segun las capacidades y habilidades de los integrantes

Los estudiantes reconocen que hay diversidad de opiniones y que para tomar una decision
es necesario que todos estén de acuerdo y tomarse el tiempo de escucharse, o en algunas
ocasiones, decidirlo de forma democratica.

En algunos casos, ante alguna dificultad individual, el estudiante informaba a la docente
con la finalidad de que le ayudara a resolver la situacion, evidenciando la necesidad de que
alguna autoridad solucionara las situaciones de desconocimiento o desacuerdo entre el grupo. Se
animo a solucionarlo desde la comunicacion asertiva, la defensa de las ideas propias y el trabajo
en equipo. Con lo anterior se logré generar comunicacion entre el grupo para tomar decisiones al
elegir una opcion que se acomodara a todos los integrantes.

Se puede decir que el hecho de distribuir tareas segun las capacidades y habilidades de los
integrantes no es suficiente para obtener un buen contenido. Es necesaria una buena
comunicacion entre los integrantes para llegar a acuerdos aceptados por el equipo, para no llegar
a un punto en que el contenido se torne fragmentado, sino que se pueda llegar a generar
conocimiento entre los integrantes al tener en cuenta diferentes puntos de vista y al aprender
juntos. Vosniadou (2006) indica que es importante crear situaciones en el que los estudiantes
interactUen, expresen opiniones y evallen sus argumentos y el de los demas, pues aprenden mejor

cuando sus diferencias individuales se tienen en cuenta para la toma de alguna decision. Un
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aspecto a resaltar referente a lo que indica la autora, es que los estudiantes expresan haberse
acercado un poco mas a partir de las experiencias de creacion de contenido, en el que a pesar de
compartir en el mismo salén, no se conocian tanto o ni hablaban constantemente, pero luego de la
actividad en la que crearon unas diapositivas, intercambiaron ideas y se escucharon, empezaron a

crear una amistad y a identificar gustos del otro compariero:

“Estudiante M: Antes de ponernos a hacer este proyecto yo no conocia a estudiante Va, o
sea si la conocia, pero no nos hablabamos para nada, entonces no sabia qué gustos ella
tenia. Pues estudiante J y yo ya nos conociamos desde antes, entonces si sabiamos un
poco nuestros gustos, pero para mi lo que mas me gustd seria el trabajo que nosotros
hicimos, que nos pusimos de acuerdo rapido y que nos acoplamos muy rapido™.

(Fragmento de grupo focal Grupo 2 — Designers — Diapositivas)

Los estudiantes también expresan cdmo a partir de la escucha y de tener en cuenta la
opinidn del otro se llegaron a acuerdos:

“Estudiante V: A veces yo soy como muy complicada entonces yo sigo buscando y me
gusta eso y asi y asi, y ahi nos fuimos acomodando y nos fue muy bien, nos quedé muy
bien el video. Por ejemplo, lo de aprender a editar si lo fuimos haciendo los dos para
aprender de la aplicacion, y ya después que nos dividimos los tipos de artes plasticas para
buscar la definiciones, entonces yo investigaba de los mios y él de los de él". (Fragmento
de grupo focal Grupo 3 — Las papas — Video)

Para los estudiantes que crearon su contenido de forma individual, este atributo se
evidenci6 de forma maés limitada, pero se pudo evidenciar situaciones en el que se hizo uso de él.
Uno de los estudiantes expres6 que una de sus compafieras decidi6 ayudarlo con la edicion de un
video de tiktok, pues ella manejaba un poco mas esta aplicacion:

“Investigadora: Me dices que estudiante A te ayudo a colocar la musica... jesa ayuda ta

la pediste o ella se ofreci¢?

JP: La verdad profe, ella se ofrecio.

Investigadora: Listo, y ¢tu le dijiste de pronto qué musica queria o ella la coloc6?

JP: No profe, porque cuando ella coloc6 para las musicas, ella me pasé el celular tuyo

entonces yo comencé a mirar las variantes de musica, pero ella me habia ensefiado cémo
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ponerlas y después de eso yo comenceé a mirar qué musica”. (Fragmento de entrevista

Estudiante JP— Video)

Este atributo se logré identificar en gran medida durante la creacion de los contenidos.
Aunque los nifios buscaran la mayor parte del tiempo una aprobacion por parte de sus docentes
sobre su trabajo, y que en un grupo se presentara un estudiante que queria guiar el proceso solo a
partir de sus opiniones, se logré conversar, escuchar y tomar decisiones de forma grupal a partir
de la democracia. El trabajo en equipo es una habilidad que se trabaja desde varios afios en las
escuelas y en diversos momentos de las clases, lo cual ayuda a que este atributo se evidencie de
forma positiva en la creacion de contenidos.

El trabajo en equipo no solo se puede promover entre estudiantes. Castillejos (2019)
asegura que el permitir crear contenidos de manera colaborativa entre docentes y estudiantes en
el aula, trae consigo resultados muy positivos y significativos para el aprendizaje de los nifios.
Por lo tanto, este autor dice que lo ideal es que “la creacion de contenidos digitales deberia ser
promovida en la educacion formal, de tal modo que el andamiaje del docente fomente buenas
practicas para la produccion que se realice a futuro en la red” (p.28).

Los resultados de estos atributos muestran que los estudiantes hacen mayor uso de la
competencia social y comunicativa, aunque hace falta reforzar algunos aspectos referentes al uso,
presentacion y comunicacion de la informacion en los contenidos. Los nifios tienen bases
importantes para seguir potenciando dicha competencia, especialmente en el trabajo en equipo
que conlleva a tomar decisiones. De nuevo, se expresa la importancia de crear espacios y
experiencias en la escuela para que los nifios fortalezcan esta competencia.

Competencia creativa y de produccién

e Uso de imagenes, gifs y/o animaciones

Desde el inicio de la creacion de los contenidos, la decoracion fue un aspecto
fundamental, la cual casi todos los grupos consideraron necesaria e importante para que el
contenido fuera atractivo para los lectores. Al igual que la informacidn, los estudiantes dedican
tiempo a la eleccion de las imagenes para la cual todos debian estar de acuerdo y satisfechos.

“Estudiante E: Usted sabe como es estudiante V profe que no se decide con una cosa, sino

gue busca bastante hasta que quede satisfecha.” (Fragmento de grupo focal Grupo 3 — Las

papas — Pdster)
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Para los estudiantes participantes, las imagenes debian estar directamente relacionadas
con el tema, ser impactantes y que llamaran la atencion:

“Estudiante Va: Para mi lo mas dificil fue buscar la imagen qué fuera sorprendente.

Estudiante M: ...queriamos una imagen impactante que no fuera un mary ya.

Estudiante Va: Pero nos gusto al final una a todos." (Fragmento de grupo focal Grupo 3 —

Las papas — Pdster)

En dos contenidos se utilizaron gifs o stickers relacionados con el tema.

Para los contenidos donde no se evidencio este atributo, se realizaron dibujos en el tablero
como se presenta en la figura 4 y figura 5 (espacio donde se ambiento el contenido) y aunque no
fueron dibujos a los que se dedicaron para presentarlo de la mejor forma, hablando estéticamente,
si se tuvo en cuenta para presentarlo de fondo en el video, como se sefialé anteriormente, siempre

relacionandolo con el tema.

Figura 3
Imagen del video — Grupo 4 Los inteligentes
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Figura 4
Imagen del video — Estudiante JP

e Uso de diferentes fuentes, tamafos de letras y colores

Estos aspectos también fueron importantes para los estudiantes, aunque en menor medida
que las imagenes, a excepcion de los colores.

Por lo general la fuente utilizada fue la que venia por defecto en la aplicacion utilizada. El
tamafo de las letras fueron editadas dependiendo de su finalidad (los titulos mas grandes y
centrados, los textos de tamafio mas pequefio, acompafiados por las imagenes). Los colores
tuvieron mas protagonismo al tenerse en cuenta para los fondos de los contenidos, colores de las
letras y para seleccionar imagenes llamativas y coloridas.

En los contenidos donde no se usO este atributo, se evidencié que el interés de los
estudiantes para editar los videos era muy poco y por otro lado, las aplicaciones utilizadas para
desarrollar esos contenidos, eran un poco limitadas en sus opciones de edicion.

Las iméagenes, fuentes y colores se presentaron como atributos de gran importancia para
los estudiantes. Los nifios reconocen que son aspectos que sirven para hacer el contenido
educativo digital atractivo, por lo cual dedicaron tiempo a la eleccion de estos. Aungue si son
aspectos relevantes, es necesario explicar a los estudiantes que no es lo Gnico importante y que
con el mismo esmero que se preocupan por elegir estos elementos, deben dedicar tiempo a la

informacion del contenido.
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e Planeacion

Al iniciar a crear el contenido educativo digital se le pregunt6 a cada grupo y a cada
estudiante cual era la planeacion inicial para desarrollar el contenido. La mayoria se apeg6 al
paso a paso verbal indicado en un primer momento a la investigadora y esta se mantuvo a lo largo
de la creacion, pero en el camino surgieron situaciones en las que se tuvieron que tomar
decisiones que en ocasiones cambiaron el plan, pero que permitio finalizar la creacion de los
contenidos siguiendo la idea global inicial.

No siempre se presentaron ideas claras para construir el contenido, pero habia aspectos
decididos que guiaban la creacion y edicion del contenido. Estos fueron influenciados por el
tiempo, las herramientas brindadas por las aplicaciones y las limitaciones de la misma. Segun
Rojas (2006) la planificacién es el primer paso de un proceso de resolucion de problemas, pues se
define como la creacion de un curso en accidn para lograr una meta, el cual “funciona de manera
oportunista porque el plan original puede ser abandonado de acuerdo con las posibilidades que se
vislumbren en el camino a la solucién” (p. 107). La misma autora cita a DeLoache et al. (1998)
quienes aseguran que:

La planificacién en la solucion de problemas en los nifios estd marcada por la flexibilidad

y el oportunismo desde edades tempranas. El desarrollo de la solucion de problemas

puede ser descrito en términos de cambios en las estrategias de solucion que los nifios

retoman, los recursos (conocimiento, herramientas representativas) que tienen

disponibles, la posibilidad de los nifios para planear y manejar los procesos de solucion y

el contexto social en el que el problema ocurre. (p. 108)

Aunque en la mayoria de métodos y de instructivos para la creacion de contenidos se
parte de una planeacion, los resultados evidencian que para algunos contenidos, la planeacion no
fue el punto de partida para producirlos. Los nifios van tomando decisiones en el camino y a
partir de sus herramientas, facilidades y conceptos van creando segun lo consideran necesario. Es
sabido que la planeacion puede ayudar a plasmar ideas de forma organizada tanto en un esquema
mental o de forma escrita, evitando entorpecer o retrasar la creacion del contenido, pero con los
contenidos realizados en la investigacion se demuestra como los nifios aprovechan su ingenio y

trabajan en equipo para trabajar y solucionar en la marcha hasta lograr sus objetivos.
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e Edita cuidadosamente textos e imagenes

Hay varios aspectos a tener en cuenta en este atributo:

Los estudiantes olvidan realizar una revision detallada del contenido al momento de
finalizarlo, en especial a los textos o frases utilizadas para el contenido. Esto implica que se
encuentren errores de ortografia los cuales disminuyen la profesionalidad, calidad y evita que la
experiencia del lector sea la mejor desde un primer momento, asi como se evidencia en la figura
6 con las palabras “oecano”, “aseano” o el iniciar la frase con la primera letra en mintscula
“cuando”. Fue necesario que la docente solicitara a varios grupos realizar una revision de estos en

varias ocasiones para que se realizaran los ajustes pertinentes.

Figura 5

Poster — Grupo 1 The blue

@Mirar | mar r me hace

amar aga Ia Za
querer culdar e pan a

En atributos anteriores se evidencié como las imagenes son de gran importancia en el
desarrollo de los contenidos y el tiempo que dedican para su eleccion y edicion con la finalidad
de obtener un contenido llamativo.

Uno de los estudiantes expresé en la conversacion del grupo focal, que lo mas facil al
momento de realizar el contenido habia sido la decoracion, pues se habian decidido por un disefio
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minimalista, por lo cual demuestran conocimiento de conceptos de disefio que pueden influir en
la calidad del contenido y su caracter visual:

(Conversando sobre lo que consideraron mas facil al momento de realizar el contenido)

“Estudiante J: Yo diria como el disefio porque en realidad escogimos un disefio como

minimalista, como muy basico”.

Por ultimo, la necesidad que presentaron varios estudiantes por querer terminar el

contenido lo maés réapido posible, hizo que este atributo no se desarrollara de la mejor

forma. (Fragmento de grupo focal Grupo 2 — Designers — Poster)

Una generalidad de todos los contenidos es el uso de imagenes que ya existen en la web.
Ningun estudiante o grupo se tomo el tiempo para crear alguna imagen acorde al tema, sino que
se limitaban a lo que encontraran en google imagenes y que estuviera lo mas relacionado posible
con el tema.

Este es un atributo que podria mejorarse en todas las areas del conocimiento. EI poder
concientizar a los nifios de revisar sus creaciones (fluidez, ortografia, coherencia, cohesion,
calidad de las imagenes) y dado el caso corregir o tomar la decision y el tiempo de crear nuevas

imagenes, le permiten al contenido un nivel de calidad aparte del aspecto estético.

e Crea contenidos interactivos para los lectores
Los estudiantes relacionan el colocar mucho texto como algo aburrido y lleno de
informacién que tal vez no tenga mucha relevancia. Con lo anterior, es importante poder reforzar
en los estudiantes que muchas veces la informacion que tienen es relevante y solo hay que hacer
cambios de redaccién o reforzar las capacidades de resumir para que la informacién quede mas
clara y facil de leer.
“Investigadora: ¢Cual fue la parte méas facil y cual fue la mas dificil para hacer ese
contenido?
S: Elegir el fondo y la més dificil elegir la frase.
S: Si, lamas facil fue la decoracion y la més dificil buscar la informacion porque
teniamos que ver que si iba a llamar la atencién, no podiamos poner una cosa muy larga.
L: O sea, teniamos que mirar cada detalle.
S: Y ademas si poniamos una cosa muy grande la gente se iba a aburrir de leer y leer y
leer.” (Fragmento de grupo focal Grupo 1 — The blue — Poster)
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“Investigadora: ¢Estan a gusto de como les quedo el contenido educativo digital?
Estudiante J:...vamos a cortar la informacion, porque creo que nos quedd un poquito
largo. Porque el poster es educativo y la idea es que lo lean no asi de rapido y es para
estudiantes que se deberian tomar el tiempo de leerlo pero pues en caso de que vayan...
Estudiante VVa: A muchos no les gusta leer y dicen qué pereza yo no quiero leer ese poster
porque esta muy largo, hay gente muy perezosa. Pero el resto estd bien, a mi me gusto."
(Fragmento de grupo focal Grupo 2 — Designers — Pdster)

Desde otra mirada, algunos estudiantes realizan preguntas en sus contenidos o utilizan sus
propias voces para captar la atencion de quienes ven sus contenidos. Un estudiante invita a los
lectores de su contenido a interactuar realizando preguntas o dandole clic al corazén que indica
“me gusta”, lo cual le permite identificar que les gusto el tema y que quieren otro video con mas
informacion:

“Hoy vamos a hablar de los dinosaurios ¢A quién no le interesan?

“Listo amigos, si quieren una segunda parte denle corazoncito y asi yo sabré que les gusta

mi contenido, hasta la proxima.” (Fragmento textual del video— Estudiante JP)

Este ejemplo nos permite evidenciar como los estudiantes tienen referentes para realizar
sus contenidos, como los creadores de contenidos en youtube o de tiktok quienes realizan las
mismas invitaciones para interactuar con sus videos y con su publico.

Para los contenidos donde no se evidencid este atributo, suelen tornarse muy planos o
cortos, en el que la calidad de la informacion que comparten en el contenido cobra gran
importancia.

Esta competencia que presenta varios atributos fue muy interesante de comprender. Los
estudiantes reconocen con sus contenidos educativos digitales que se debe prestar gran atencién a
la edicion para obtener contenidos atractivos, coloridos, llamativos para los lectores y que el
disefio es indispensable para captar la atencion de los demaés. Sin embargo, hay un atributo el cual
debe reforzarse, pues se evidencia que no hay una evaluacion final del contenido y que por lo
general los estudiantes se conforman con un contenido que consideran llamativo por sus
imagenes y colores, sin considerar la informacién del mismo y la forma en que esta se presenta.

Segun el manual de producciéon y gestion de contenidos educativos digitales para
profesionales del MEN (2014) basado en el modelo ADDIE, el cual se desarrolla en cinco fases:
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la fase de analisis, fase de disefio, la fase de desarrollo, la fase de implementacion y la fase de
evaluacion, que aunque anteriormente se menciond no esta dirigido a nifios, pero en el territorio
Colombiano es de los pocos modelos que se encuentran para llevar a cabo un proceso sistematico
de disefio, se puede notar como a diferencia de las competencias o fases que desarrolla un adulto
en la creacién de un contenido, es comdn que un nifio no desarrolle la Gltima fase Ilamada ““fase
de evaluacion”. Aunque los estudiantes identifican que hay aspectos a mejorar tan esenciales
como la calidad de informacion y las imagenes, deciden dejar sus contenidos con estas falencias
y entregarlo rapidamente para dedicarse a otras actividades. De igual forma, como se menciond
anteriormente, la ortografia, la fluidez y signos de puntuacion son aspectos a los que no dedican
tiempo para revisar y evaluar al final del proceso de creacion, por lo cual se presentaron varios

momentos en que la investigadora les solicitaba a los estudiantes revisar y corregir.

Competencia de prevencion de riesgos y ética
e Originalidad

Hay una concientizacion del cuidado con el uso de la informacion. En ocasiones esta no
se evidencia en el proceder sino en la conversacién con los estudiantes. Se demostré una de las
caracteristicas de los nifios en la primaria, que es la inmediatez y la necesidad de realizar todo de
forma mas fécil, por lo cual caen en el copiar y pegar informacién (lo cual no estd mal si hay una
comprension del tema) pero la dificultad se encuentra al no referenciar y tomar la informacion
como propia. Respecto a la inmediatez, Pedraza (2017) dice que:

[...] la tecnologia ha llegado a impactar factores de desarrollo en la infancia, en cuanto a

la incidencia que esta tiene en el desarrollo de habilidades del pensamiento, en ocasiones

incide de manera negativa coartando la formacion del pensamiento critico y creativo de

los nifios y nifias, como ya se ha dicho el hecho de tener todo tipo la informacion al

alcance, y a su vez estrategias de diversion, ha abierto un camino en el cual la infancia ha

sesgado la posibilidad de cuestionar y crear, por el contrario lo que se ha logrado es que

dicha infancia en su interminable deseo por innovar y descubrir, continle sumergida en la

inmediatez. (p. 97)

Es importante resaltar la claridad que hacen algunos estudiantes en que una de las frases
es tomada literal de internet y que la otra es realizada desde sus conocimientos previos. En esta

decision se evidencia que falta un proceso de busqueda de informacion y falta la capacidad de
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elegir y resumir informacion que movilice al lector en relacion al tema, respaldado en la
necesidad de evitar decir algo erroneo. De igual forma, al elegir frases tomadas de internet, se
pierde originalidad del contenido, torndndose genérico.

“Investigadora: ;Como fue el manejo de la informacion? ¢ Fue copiada y pegada tal cual,

0 ustedes la hicieron?

Estudiante L: Hay una que es parecida a una que encontramos pero también le pusimos...

Estudiante S: No, o sea, una si fue sacada de internet...O sea, copiada. Y otra que no fue

una frase sino como una ensefianza, esa si la hicimos nosotros." (Fragmento de grupo

focal Grupo 1 — The blue — Péster)

“Investigadora: ¢Cudl fue la parte mas facil y cual fue la mas dificil para hacer ese

contenido?

Estudiante V: Al principio que deciamos qué es el arte pléstico fue con nuestras palabras.

Entonces de la informacion que buscamos si cogimos nuestro concepto y lo empezamos a

decir y crear. Y por ejemplo ya cuando era lo del arte ;Qué es la escultura? O de otro tipo,

eso si fue mas copiar y pegar porque no queriamos dar algo erréneo, entonces lo que decia
ahi lo buscamos en varias paginas, lo copidbamos y lo haciamos." (Fragmento de grupo
focal Grupo 3 — Las papas — Video)

Para otros grupos, se not6 originalidad en la creacion del texto, pues se tomaron el tiempo
para investigar, comprender informacion y crear un texto con la informacion que permitié
desarrollar el tema. Uno de los grupos expreso un gran interés por crear un sentir real al lector,
evitando algo que ellos llaman como "robotizado", lo cual segun ellos, puede desconectar la
atencion del lector.

"Estudiante J: ...lo mas dificil para mi fue como estaba diciendo... la complementacion,

porque no puedes copiar y pegar, Sino que tienes que argumentar en tu cabeza y

expresarte de mejor manera, no tenerlo como copiado y pegado. No hacerlo como

robotizado."

"Estudiante M: ...nos concientizamos de eso, 0 sea tomamos un poco de fragmento

resumido de lo que vimos y lo convertimos a algo mas interesante, menos... como dijo

estudiante J, robotizado y mas real para que la gente no se aburra como dice estudiante

Va. Porque tampoco fue que nosotros hicimos nuestra informacién o fue inventada, fue a

base de algo real." (Fragmento de grupo focal Grupo 2 — Designers — Pdster)
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Algunos estudiantes que no evidenciaron dicho atributo, respaldaban su decision al
expresar que su contenido era diferente a los demas existentes por ser realizados por ellos, a pesar
de tener las mismas ideas de otros contenidos de los cuales se guiaron o copiaron y pegaron
informacion, sin tener en cuenta que muchas veces al tener imagenes e informacion insuficiente o
genérica no les aporta autenticidad:

“Investigadora: ;Y qué crees que hace diferente y unico tus diapositivas a otras que

puedas encontrar con el mismo tema? ¢ Crees que tus diapositivas son Unicas?

Estudiante A: Pues si, porque fue con mi creatividad, y fue con lo que yo sabia, y con las

imagenes que yo creia que podian ser buenas”. (Fragmento de entrevista Estudiante A —

Diapositivas)

“Investigadora: ¢Qué crees que hace tu contenido digital Unico y diferente al de otros que

hay por ahi?

Estudiante 1: Unico y diferente mi video, porque, por ejemplo el video de los demas puede

ser de otro tema, pero si es centrado en mi tema, digamos puede ser distinto a como yo lo

comprendi, a como lo expliqué, a como lo argumenté, como yo puse las imagenes, como

yo lo edité”. (Fragmento de entrevista Estudiante | — Video)

e Seguridad en la red
Se presentaron muy pocas situaciones de riesgo mientras los estudiantes navegaban en la
web. En conversacion con ellos manifestaron ser cuidadosos e ignorar invitaciones a chat, aceptar
premios Yy evitar ingresar a links sospechosos. Expresan a su vez que son conscientes de que son
paginas a las que no deben ingresar por seguridad y que no tienen informacion veridica.
"Estudiante M: ..yo me acuerdo que mientras estabamos en una pagina, no sé si
estudiante J vio, pero aparecia una muchacha ehh, como decirlo sin ofender... desnuda
diciendo de que quiero hablar contigo o algo asi... pues obviamente yo ahi mismo lo
cerré.
Estudiante J: Ahh, si, y de esa pagina no cogimos informacion porque se veia muy irreal,
igualmente. .. pero eso fue lo unico creo.
Investigadora: ;Y les salio al ladito en la pagina o en una pagina emergente, 0 sea les
abrio en otra pagina?
Estudiante M: No, no...
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Estudiante J: Como una notificacion

Estudiante M: Fue como una notificacion ahi abajo.

Estudiante J: Si esas paginas ahi todas engafiosas.”" (Fragmento de grupo focal Grupo 2 —

Designers — Poster)

Es interesante ver como uno de los estudiantes expresa que una pagina es confiable
gracias a que hay iconos que identifican el nivel de seguridad de la pagina como el "candadito” y
el "https.". Estas situaciones dieron lugar a que si sus comparieros no conocian esta informacion,
la empezaran a aplicar en su navegacion por la web.

“Investigadora: ;por qué saben que son paginas confiables?

Estudiante J: Tenia en candadito y el “https”. Y porque también las utilizamos a veces,

cotidianamente.” (Fragmento de grupo focal Grupo 2 — Designers — Poster)

Aunque los resultados obtenidos a partir de la observacion participante de la investigadora
mostraron que los estudiantes manejan ciertos conocimientos sobre el cuidado y la seguridad en
la red, no se logré visualizar en gran medida el uso de este atributo. Sin embargo, los estudiantes
participantes manifestaron en los grupos focales, algunas situaciones que se presentaron durante
la creacion de los contenidos que no se alcanzaron a observar por parte de la investigadora, pero
que a partir de sus conocimientos previos y experiencia escolar, adquirieron conocimientos sobre
la promocion del cuidado y la prevencién de riesgos en la web que lograron aplicar en situaciones
presentadas en las experiencias de creacidén. Aun asi, en relacion a esta competencia, se hace
necesario la interiorizaciéon por parte de los nifios para el uso adecuado de la informacion al

respetar los derechos de autor y aplicarlo al momento de crear contenidos.

Competencia de uso de medios y tecnologia
e Uso de la app o programa

Las aplicaciones y programas para el desarrollo de los contenidos fueron de uso amigable
para los estudiantes.

Para los posters, los grupos utilizaron Canva, la cual habian utilizado con anterioridad en
clase de tecnologia, por lo tanto ya conocian algunas herramientas y en el camino aprendieron a
utilizar otras opciones de edicion y creacion.

Para los videos se utilizaron las aplicaciones de Filmora, Vimeo y tiktok. Los estudiantes

del grupo que utilizando Filmora, sabian de la existencia del programa por videos vistos en redes
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sociales pero ninguno de los dos sabia utilizarlo. Al principio se presentaron inseguros y
expresaron que iba a representarles dificultad, pero para la segunda sesion uno de los estudiantes
le comento a la docente que ya habia visto algunos tutoriales por su propia cuenta en casa para
utilizar el programa. Entre los dos estudiantes fueron descubriendo el uso de las herramientas
ofrecidas por el programa, y en ocasiones con la ayuda de la docente se encontraban las funciones
que permitian el desarrollo del video. Los estudiantes lograron manejar el programa y
demostraron ser capaces de aprovechar la web para la creacion del video.

"Estudiante E: Al principio fue dificil porque no sabiamos utilizar nada, es la primera vez

que habia editado un video en mi vida, pero después que paso el tiempo me fue adaptando

aeso."

"Estudiante V: Nunca lo habia utilizado pero me parecié muy facil, o sea al principio dije:

ino, que es esto tan dificil! Pero luego ya que le fuimos agarrando practica, ya fue méas

facil." (Fragmento de grupo focal Grupo 3 — Las papas — Video)

La estudiante que utilizd Vimeo, buscd en internet una aplicaciéon gratuita que pudiera
utilizar online y encontrd dicha opcidn para realizar su video, del cual descubrio varias funciones
de edicidn por su propia cuenta.

“Investigadora: ;Como elegiste Vimeo y por qué?

Estudiante I: Ah, porque yo estaba buscando muchas plataformas en Google y pues las

plataformas que me salian digamos eran con plata, eran con que el correo, o con cosas

privadas, entonces para yo no meter tantas vainas, encontré VVimeo, me dio por meterme y

no me pidid ni plata ni nada de eso, me dio prueba gratis”. (Fragmento de entrevista

Estudiantes | — Video)

El estudiante que optd por la aplicacion de tiktok, inicialmente queria realizar su video en
youtube, pero por facilidad y no saber utilizar dicho recurso y no tener interés en aprender como
hacerlo, grabd un tiktok al cual no le realizé6 muchas ediciones.

Los grupos y estudiantes que realizaron diapositivas, utilizaron el programa de power
point el cual demostraron dominar en la mayoria de sus herramientas como agregar plantillas,

transiciones, efectos, imagenes y editar textos.
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e Manejo de recursos tecnoldgicos.

Se evidencia un buen manejo de los recursos tecnoldgicos. Saben utilizar los recursos y la
informacién de la web para enriquecer su contenido como las imagenes de otros posters para
inspirar y guiar el propio.

"Estudiante J: Pues primero hicimos como un borrador, una idea, a base de unos

referentes que encontramos en una pégina que se llama freepik.

Freepik: free de gratis y pik es como coger. Entonces en esa pagina encontramos una idea

que la descargamos e hicimos como un borrador a base de eso”. (Fragmento de grupo

focal Grupo 2 — Designers — Poster)

Se presentaron algunas dificultades que ellos mismos resolvieron buscando la solucion en
internet. Ejemplos de estos fue como editar en Filmora, qué editores de video son gratis, como
pegar una imagen en Canva, entre otros.

Finalmente, se hizo un uso de recursos de la web conocidos por los estudiantes para
facilitar el desarrollo de los contenidos como freepik, conversor de iméagenes online y Resoomer.

“Estudiante V: Profe, usted sabe que hay una aplicacion para resumir. Por ejemplo si yo

cojo esto (definicion encontrada en google sobre uno de los tipos de arte), lo coloco y eso

me lo resume. Lo mismo para matematicas”. (Fragmento de grupo focal Grupo 3 — Las
papas — Video)

Los resultados evidencian que los nifios eligen las aplicaciones a partir de su facilidad de
uso y tipo de informacion que quieren compartir en el contenido. De nuevo, se resalta la
importancia de permitir experiencias con diversos programas para contribuir al dominio del
mismo, pues en el proceso de creacion los estudiantes adquirieron mas conocimientos en el uso
de herramientas y edicion.

A partir de los resultados presentados, se puede decir que todas las competencias se
evidenciaron, aunque no todos los atributos. Unos se presentaron con mas fuerza o constancia al
momento de crear los contenidos, permitiendo comprender aspectos relacionados con cada
competencia y el fortalecimiento de cada una.

Por una parte, el uso dedicado a la competencia cognitiva, conllevé a entender que hay
una necesidad de crear conciencia sobre la busqueda de informacion de forma mas amplia,
evitando el uso de informacidn genérica, en la medida que se le presenta a los estudiantes otras

bases de datos y motores de busqueda aparte de los comunes que siempre son utilizados por los
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estudiantes. Ademas, aun se presentan dificultades para apropiarse de la informacion y plasmarla
en los contenidos adecudndola a los lectores. En relacion a lo anterior, Buckingham (2005)
resalta la importancia de producir contenidos propios que fortalezcan la practica educativa, donde
los medios de comunicacion se han convertido en una herramienta para aprender a producir y no
solo consumir lo que se encuentra en la red, en el que se genera una lectura critica, interpretacion
y produccién de medios. Precisamente, los resultados del uso de esta competencia, permiten
evidenciar la falta de lectura consciente y la adquisicion de informacion para un Optimo
desarrollo y produccion de los contenidos que aporte a su calidad.

Con el atributo emergente de esta competencia, el uso explicito de conocimientos previos,
se comprende que los nifios se sienten en su zona de confort con la informacion que ya conocen
pero muchas veces prefieren omitir la busqueda de informacion nueva que les implica un trabajo
cognitivo de comprender, organizar y apropiarse de nueva informacién y enriquecer la que ya
poseen. Piaget dice que a los nifios entre los 7 y 11 afios que se encuentran en su periodo
concreto, se les dificulta atn aplicar y relacionar conocimientos de topicos que desconocen, pues
presentan dificultades utilizando el pensamiento deductivo. Aungue se les dificulta, el docente
puede ayudar en este proceso de desarrollo del pensamiento y contribuir a la construccion de
nuevos conocimientos, a parte de los ya dominados. Por lo tanto, Stella VVosniadou (2006), dice
gue en esta etapa es importante permitir que los nifios establezcan relaciones entre los
conocimientos previos y la nueva informacion adquirida para que entiendan el propdsito y la
utilidad de la informacion.

El uso de la competencia comunicativa y social permite convocar al maestro a facilitar
espacios en el que ensefie a los estudiantes a crear estrategias de resumen y organizacién de la
informacidn para el desarrollo de contenidos de calidad.

Ademas, el hecho de que los estudiantes trabajaran en equipo marcd la diferencia entre los
contenidos, especialmente cuando los estudiantes fueron capaces de escucharse, considerar
opiniones y tomar decisiones en conjunto. Vosniadou (2006) explica que los nifios “aprenden
mejor cuando sus diferencias individuales son tomadas en cuenta” (p.29). Precisamente, al
trabajar en grupo, los estudiantes compartieron mas ideas las cuales debatieron y eligieron
democraticamente, pero esto paso en su mayoria con los grupos donde los estudiantes tenian mas
tiempo de conocerse y compartir en clase. Tener diferentes opciones les permitié ampliar su

creatividad y complementar las ideas individuales para crear los contenidos mas completos.
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Para la competencia creativa y de produccion se presentd un uso variado en sus atributos.
Fue evidente la importancia dada a las imagenes (aunque ninguna haya sido creacion propia),
fuentes y colores para crear contenidos Ilamativos al lector. Respecto a las imagenes, Llorente
(2000) dice que “una imagen cumple una funcion cognitiva cuando facilita el aprendizaje
mejorando la comprension y la retencion de los contenidos y/o proporciona informacion que no
puede ser transmitida verbalmente”. Por lo tanto, el hecho de centrar tanta atencion a la basqueda
y eleccidn de una imagen apropiada puede ser de gran aporte para la calidad del contenido.

También se notd como otros aspectos que influyen en la produccién de los contenidos
como la planeacion no fue prioridad para los estudiantes como punto de partida para la creacion.
El MEN (2009) asegura que los nifios utilizan y fortalecen un conjunto de herramientas mentales
tales como “la clasificacion, la planeacion, la prediccion o anticipacién, la inferencia, la
formulacién de hipoétesis, entre otras. Esas herramientas funcionan de manera conjunta y
combinada y constituyen la base del funcionamiento cognitivo de los seres humanos” (p.75). Si
bien la planeacion no fue prioridad para los nifios para marcar el punto de partida de todos los
contenidos, si fue un aspecto que tuvieron en cuenta para tomar decisiones y solucionar
problemas que como lo expresa Hayes-Roth y Hayes-Roth (1979), la planificacion es la
“predeterminacion de un curso de accion dirigido a alcanzar alguna meta” (p. 275-276)

De la misma forma, para los nifios la revision y evaluacion de los contenidos no se
presenta como aspecto fundamental para aportar a la calidad del contenido, en términos de
fluidez, ortografia, coherencia, cohesion, entre otros, dando mas importancia a la parte estética
del mismo.

La competencia de prevencién de riesgos y ética se presenté como una de las que mas
utilizan, aunque esto no quiere decir que no sea necesario seguir fortaleciéndola. Los nifios suelen
expresar y demostrar tener mucho cuidado referente a la seguridad en la web con sus datos
personales y paginas sospechosas que pueden llevar a ciertos riesgos. Sonia Livingstone (2014)
plantea riesgos de contenidos, de contactos y de conducta. En el primero de ellos se evitan los
contenidos inapropiados como sexuales y/o violentos, riesgo que se logré evidenciar en uno de
los contenidos y los estudiantes lograron tratar; en el segundo se evitan las interacciones
peligrosas a las que se pueden acceder por medio de chats o por ofertas de paginas dudosas y en
los que por lo general se pone en riesgo los datos del menor, que aunque no se presento en la

elaboracion de contenidos, los estudiantes expresaron saber ignorar; y el Gltimo evita que los
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nifios participen en actividades que pongan en riesgo su integridad como el sexting, ciberacoso,
ciberdependencia y realizacion de retos que incitan al dafio propio o ajeno, conocimiento que los
nifios expresan tener muy claro al momento de navegar en la web.

Pero en lo que corresponde al cuidado de la informacién y el respeto a los derechos de
autor se presenta ciertas debilidades. Esto puede atribuirse a pensar que por ser nativos digitales
se deba gozar de habilidades relacionadas con estos casos, pero este resultado invita a seguir
contribuyendo a la construccion de la sabiduria digital de los estudiantes, mencionada con
anterioridad por Prensky.

Por Gltimo, la competencia de uso de medios y tecnologia fue de las mas usadas por los
nifios en la creacion de los contenidos, mostrando ademas, la forma en que los nifios toman
decisiones sobre el uso de las tecnologias a partir de su facilidad de uso, las herramientas que le
permite desarrollar el contenido y las posibilidades que le brinda al estudiante para el dominio de
los programas o aplicaciones.

Aunque se realizaron contenidos en un formato igual, el uso de las competencias no fue el
mismo. Esto puede responder a que no solo es importante la alfabetizacion en la parte técnica
sino en la parte social como el trabajo en equipo y la intencién comunicativa consciente por parte
de los estudiantes para desarrollar el contenido por medio de la adquisicién de informacion de
calidad.

Con los segundos contenidos realizados por los grupos de estudiantes del primer
momento, se evidencid el uso de més atributos de las competencias transmedia que en el primer
contenido realizado. Esto puede interpretarse como la importancia de generar mas experiencias a
los estudiantes en el que al realizar una revision por parte de sus compafieros, una revision
propia, y tener la experiencia previa de realizar un contenido independientemente del formato
utilizado, se puedan reconocer los atributos que hacen falta potenciar para utilizarlos en las
siguientes producciones de contenidos. Respecto a lo anterior, Rodriguez et al (2011) dicen que
la autoevaluacion es una herramienta que da lugar al aumento del conocimiento respecto al
propio aprendizaje del estudiante, permitiendo un analisis critico de las necesidades formativas,
las potencialidades y debilidades que presenta el nifio. Es asi como en el grupo “Designers” y
“Las papas” realizaron un primer contenido en el formato de poéster, y en el segundo contenido
realizado por cada grupo, diapositivas (The designers) y video (Las papas), se encontrdé que

usaron casi todos los atributos de las competencias a diferencia del primer contenido realizado.
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Entre las directrices de base dadas a los estudiantes, se les aclar6 que los contenidos serian
compartidos a sus comparfieros de grupo si asi lo deseaban. VVosniadou (2006) asegura que “los
estudiantes trabajan mas intensamente para mejorar la calidad de sus productos (ensayos,
proyectos, artesanias, etcétera) cuando saben que éstos seran compartidos con otros estudiantes”
(p.11). A partir de los resultados obtenidos, se difiere un poco de esta afirmacion, pues aunque
los estudiantes tenian claro el destinatario de los contenidos, algunos no se preocuparon por
desarrollar ideas claras y ampliar los temas para realizar contenidos dindmicos y diferentes a los
ya existentes para sus lectores.

En estas situaciones, aunque identificaran que podian mejorar la calidad de sus
contenidos, preferian finalizarlos en sus primeras versiones. Referente a esto, se evidencia
también la dificultad que tienen los estudiantes para interiorizar la importancia de corregir y
evaluar sus contenidos, teniendo en cuenta a quién va dirigido. Asi como en el Manual de
produccion y gestion de contenidos educativos digitales para profesionales del MEN (2014) que
se basa en el modelo ADDIE, para la produccién de contenidos hay una fase de evaluacion, en el
modelo de produccién de contenidos digitales para la educacion en linea de Granizo et al. (2016)
se plantean siete aspectos para la creacion de dichos contenidos, y el Gltimo de ellos corresponde
a la verificacion de calidad del mismo. Esta se identifica como una de las competencias que es
necesario potenciar en los estudiantes para producir contenidos de calidad.

Los estudiantes crearon contenidos en diferentes momentos: el primer grupo a finales del
afio 2021 y el segundo grupo a inicio de afio 2022. Esto conlleva a pensar en las diferentes
experiencias que han tenido los estudiantes en su proceso de alfabetizacion y el acercamiento a
los medios y tecnologias dentro y fuera del aula, y como intervienen estos aprendizajes en la

produccién y calidad de los contenidos.

4.1.2. Alternativas pedagdgico-didacticas orientadas a fortalecer las competencias

transmedia con los nifios de educacidn basica primaria

Una vez comprendidas las competencias transmedia utilizadas por los estudiantes al
momento de crear contenidos educativos digitales, es necesario comprender entonces cOmo crean

los nifios dichos contenidos, teniendo en cuenta que lo hicieron a partir de su logica y no desde
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un paso a paso, un disefio instruccional previo o una secuencia didactica a seguir, sino desde una
directriz de base a tener en cuenta para realizar los contenidos.

Es importante dejar claro que las competencias transmedia y sus atributos se pueden
poner en uso segun las circunstancias que se les brinde a los nifios, por lo tanto, estas directrices
poseian unas caracteristicas relacionadas con la didactica de las experiencias de creacion que se
le propuso a los nifios, tales como la capacidad de elegir un tema a gusto de los estudiantes, tener
autonomia para elegir el formato para desarrollar el contenido, decidir en cual programa o
aplicacion realizarian y editarian, conocer los receptores de su contenidos, tener la libertad de dar
ideas iniciales, debatir y tomar decisiones para solucionar problemas, buscar en diferentes
fuentes, utilizar medios tecnologicos disponibles para ellos como el computador, portéatil o el
celular y definir propositos para la produccién de los contenidos.

A continuacién, se presentan las rutas tomadas por los estudiantes para la creacién de los
contenidos y la forma en que el andlisis de estas contribuye a la reconfiguracion de précticas y

didacticas escolares orientadas al fortalecimiento de las competencias transmedia de los nifios.

Disefio instruccional para la creacion de contenidos educativos digitales desde la légica de

los nifnos

Para cada contenido se identificd la ruta elegida por cada estudiante o grupo de
estudiantes al momento de crear los contenidos educativos digitales. En la tabla 5 se presentan los
codigos de colores con cada una de las acciones identificadas en las experiencias de creacion:

Tabla 5
Caodigo de colores de las acciones para la creacion de contenidos
COLOR ITEM

Eleccion del tema

Busqueda y apropiacién de informacién en la web sobre el tema.

Busqueda, eleccion y descarga de imagenes en la web.

Edicion y decoracion del contenido (imégenes, textos, titulos, frases, voz)

Eleccidn de plantilla

Identificacion de los autores en el contenido.
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Creacidn de frases o textos para el contenido.

Uso de conocimientos previos.

Nota: elaboracién propia

Los primeros tres contenidos realizados por los estudiantes se hicieron en el formato de

poster. En la tabla 6 se presenta la ruta tomada por cada uno de los grupos y posteriormente se

exponen sus puntos de encuentro.

Tabla 6

Paso a paso para la creacion de un poster segun los estudiantes

FORMATO EQUIPO 1 - THE BLUE EQUIPO 2 - DESIGNERS EQUIPO 3 - LAS PAPAS
Eleccion del tema. Eleccion del tema. Eleccion del tema.
clecin deuma il B B el
relacionada con el tema.
tema. tema.
Realizacion de un borrador en
e e B e TR G Creacion de una frase corta
Identificacion de los autores colocarén en el poster. A partir . -
en el contenido de este se crea un texto el cual es el e
: - . informacion leida.
revisado en ortografia por el
grupo.
Busqueda en la web de imagenes | Busqueda y eleccion de una
Busqueda de frases en laweb  de otros posters existentes del imagen atractiva e impactante
para colocar en el contenido cual inspirarse y realizar el para colocar de fondo en el
propio. poster.
POSTER Busqueda y descarga de una

Uso de conocimientos previos
para elegir la informacion a
compartir en el contenido).

imagen llamativa alusiva al
tema, la cual ubican desde la
parte superior hasta el centro del
poster.

Se ubica la frase reflexiva en la
parte inferior izquierda con
letras mayusculas y de color
blanco.

Edicion del contenido
teniendo en cuenta imagenes,
colores, fondos, tipos de letras
y tamafios (la decoracidn del
poster debe ser relacionada
con el tema).

Escritura del titulo Ilamativo en
la parte superior del poster y
centrado. Se edita el color de
letra para que no se pierda en la
imagen.

Se ubica el texto creado a partir
de la informacién buscada, en la
en un fondo

parte inferior,

blanco.

Nota: elaboracion propia

Para todas las experiencias de creacion realizadas en el formato del poster, se encontrd en

comun iniciar con la eleccion del tema, esto debido a la indicacion dada a los nifios en la directriz

de base, de elegir un tema educativo de gusto de todos para realizar el contenido educativo

digital. El siguiente paso en comun evidenciado en la mayoria de los contenidos fue la bdsqueda
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y apropiacion de informacion en la web sobre el tema; el grupo en el que no se evidencio este
paso, lo justificd con la busqueda de frases en internet relacionados con el tema. El siguiente fue
la creacion o copia de un texto o frase a partir de la busqueda de informacion en la web para
presentar en el contenido. Luego, se evidencié en dos de los contenidos como ruta a seguir la
busqueda, eleccion y descarga de una imagen llamativa y alusiva al tema; en el contenido donde
no se presentd este paso, se relaciond con la eleccion de una plantilla relacionada con el tema,
pues dicha plantilla contenia imégenes a fines, razon por la cual los estudiantes la eligieron.
Finalmente, los tres equipos dedicaron tiempo a la edicion del contenido respecto a los colores,
tipos de letras y la ubicacidn de las imagenes y textos en el pdster.

Aunque los tres contenidos se desarrollaron en el mismo programa “Canva”, solo uno de
los grupos decidié utilizar una plantilla. Este resultado permite comprender la necesidad de
brindar espacios para el conocimiento y exploracion de aplicaciones y programas que permitan el
dominio de los mismos y el reconocimiento de las herramientas que ofrecen estos para la
creacion de un contenido y de esta forma sacar mayor provecho de los programas.

Teniendo en cuenta los receptores de los contenidos, algunos estudiantes consideraron
pertinente identificarse como los autores del contenido en el mismo, colocando sus nombres y de
esta forma darse los respectivos créditos.

Para el grupo que no realizé busqueda de informacion en la web para nutrir el contenido,
se hizo uso de los conocimientos previos. En este contenido se evidencié la necesidad
mencionada, de reforzar la competencia cognitiva para que los estudiantes sean capaces de
ahondar en informacién nueva, complementar o confirmar la que ya conocen, y permitir
comunicar una idea clara al lector.

Por dltimo, se resalta la decision de uno de los grupos para buscar un pdéster en la web
como ejemplo e inspiracion para realizar el propio, esto con el fin de tomar ideas no en el aspecto
de la informacidn, sino de la parte decorativa como la ubicacion de las imagenes, los colores, las
formas, tamafio de letras y demas aspectos que corresponden a la competencia creativa y de

produccién.

Se realizaron dos contenidos en el formato de diapositivas. En la tabla 7 se presenta la
ruta tomada por un grupo y un estudiante para realizar sus contenidos y luego se explican los

pasos en comun para realizar el mismo.
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Tabla 7

Paso a paso para la creacion de diapositivas segun los estudiantes

FORMATO EQUIPO 2 - DESIGNERS ESTUDIANTE A

Eleccién del tema. Eleccion del tema.

Busqueda de informacion en la web (un video de youtube). Eleccion de una plantilla a gusto.

Eleccion de extension de diapositivas. (5 diapositivas en

total: una para el titulo, otra para la introduccién al tema, Realizacion de la portada e identificacion del
dos diapositivas para los 6 minerales escogidos y la Gltima ' autor en el contenido.

para los microorganismos y fosiles)

Eleccion de las imagenes buscadas en internet, de los Busqueda de informacion en la web para
minerales, microorganismos y fosiles que iran en las colocar en el contenido (eleccion a partir de
respectivas diapositivas. sus conocimientos previos).

Al tiempo en que se ubican las imagenes en las

diapositivas, se van agregando los detalles de la decoracién | Busqueda de imagenes en la web,

como el color, los signos de puntuacidn, ortografia, flechas | relacionadas con el tema de cada diapositiva.
y gifs.

Busqueda en internet mas puntual de la informacién

elegida para compartir en las diapositivas (descripcion y Edicion del contenido teniendo en cuenta los
caracteristicas de cada mineral, los microorganismos y los  colores e imagenes.

fosiles).

Se realiza una lectura de la informacidn, se elige la

informacion considerada mas adecuada para las

diapositivas y se crea el texto debajo de cada imagen

correspondiente.

Nota: elaboracién propia

DIAPOSITIVAS

Al igual que el formato anterior, para todas las experiencias de creacion realizadas en el
formato de diapositivas, se encontr6 en comun iniciar con la eleccion del tema, esto debido a la
indicacion dada a los nifios en la directriz de base, de elegir un tema educativo de gusto de todos
0 de cada estudiante, para realizar el contenido educativo digital. El siguiente paso en comun fue
el de la basqueda de informacion en la web en diversos formatos como el video o articulos en
internet relacionados con el tema. También se buscaron y eligieron imagenes en la web,
relacionadas con el tema de cada diapositiva para acomparfiar y representar de forma mas clara la
informacion en ella. Por altimo, se evidencio en comun, la edicion del contenido teniendo en
cuenta la ubicacion de las imagenes y la decoracion con elementos como el color.

Un aspecto a resaltar en la creacion de este tipo de contenidos en uno de los grupos, fue la
planeacion de la extension del contenido y el tipo de informacion que iria en cada diapositiva, de
forma en que la informacién se presentara de la mejor manera. Este mismo grupo, volvia a la web
para buscar informacion que desconocian y que les permitiera crear informacion mas completa

para el lector. En contraste a esto, el estudiante que realizé el contenido de forma individual, a
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pesar de haber buscado informacidon en la web, decidid copiar y pegar los datos como se muestra
en la figura 7, aun con el mismo formato (resaltado en negrilla 0 en diferente tamafio) sin
parafrasear o crear con sus propias palabras la informacion que se queria comunicar en el
contenido.

Figura 6
Imagen de diapositiva — Estudiante A
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Esta ruta permitid identificar de nuevo, las dificultades con la competencia cognitiva en
cuanto a la busqueda y apropiacion de la informacion, la competencia de prevencion de riesgos y
ética al usar inapropiadamente la informacion y tomarlas como propias, y la competencia creativa
y de produccion al no tener cuidado con detalles de edicién como el color, tamafio y fuentes de

letras.

En la tabla 8 se presentan las rutas realizadas por dos grupos y dos estudiantes para
producir sus contenidos en el formato de video. De igual forma se evidencian los pasos en comdn

entre los cuatro contenidos:

Tabla 8

Paso a paso para la creacion de un video segun los estudiantes

FORMATO EQUIPO 3 - LAS PAPAS EQUIPO 4 - ESTUDIANTE JP ESTUDIANTE |
Eleccion del tema. Eleccion del tema.  Eleccion del tema.  Eleccidon del tema.

Busqueda de imagenes

VIDEO Decoracion del Decoracion del en 12 web para colocar
Busqueda de informacion en la web (videos  espacio (tablero) espacio (tablero) enel contepni do (uso de
de youtube). relacionado con el relacionado con el e .
conocimientos previos
tema. tema.

para elegir la
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informacion a
compartir en el
contenido).

Organizacion de las

Eleccion de la informacion y escritura del Identificacion de Identificacion de .- L
'y s imagenes y la duracién
texto que grabaran para la introduccion del los autores en el los autores en el
i . . de cada unaen el
tema en el video. contenido. contenido. -
video.
Uso de Uso de
conocimientos conocimientos .
’ — . . . . . Grabacion de voz a
Busqueda y descarga de imagenes y videos previos para elegir  previos para elegir partir de los
cortos a utilizar en la introduccion del video.  la informacion a la informacion a e .
. . conocimientos previos.
compartir en el compartir en el
contenido. contenido.
Edicion del
Eleccion de la musica instrumental entre las contenido teniendo  Edicion del Edicion del contenido
opciones ofrecidas por el programa de en cuenta los contenido teniendo  teniendo en cuenta los
edicion. (Filmora) efectos y la en cuenta los stickers ofrecidos por
musica. efectos y la musica. el programa.

Realizacion de la portada del video el cual se
edita con los efectos, textos y colores
ofrecidos por el programa. Para la portada se
agrega una imagen alusiva al tema.

Se agrega y se edita un video corto el cual se
recorta para ser mostrado en la introduccion
del video, luego de la portada. Este video es
editado en su extension y en el sonido para
que el volumen original del video no suene y
se escuche la musica elegida para el video.

Se graban las voces de los estudiantes con la
informacion elegida para la introduccion del
tema.

Busqueda en internet mas puntual de la
informacion elegida para compartir en el
video. (Tipos de arte)

Escritura de la informacién que grabaran para
cada tipo de arte.

Eleccion de las imagenes buscadas en internet
sobre cada tipo de arte.

Grabacion de las voces de los estudiantes con
la informacidn elegida para explicar los tipos
de arte. Se edita el sonido y el volumen para
que las voces resalten sobre el sonido de la
musica instrumental elegida para todo el
video.

Grabacion de voz de una estudiante con la
conclusion del tema.

Edicion final del video para hacer coincidir la
informacion de las voces grabadas con las
imagenes correspondientes.

Nota: elaboracion propia

Al igual que los dos formatos anteriores, se encontré en comun iniciar con la eleccion del
tema siguiendo las indicaciones iniciales por parte de la investigadora. La mayoria de los videos

se realizaron con informacion construida a partir de los conocimientos previos de los estudiantes
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en relacion al tema a desarrollar. Para dos de los contenidos se buscaron, descargaron y agregaron
imagenes relacionadas con el tema, y para uno de los contenidos restantes, aunque no se buscé
imagenes, si se tuvo iniciativa por uno de los estudiantes que realizo el contenido de forma
individual, pero al no saber como agregar la imagen a su video desde el programa de edicién que
estaba utilizando, opté por realizar un dibujo en el tablero que le sirviera para ambientar su
discurso mientras era grabado. El ultimo contenido (equipo 4- Los inteligentes) tomé la idea del
estudiante anterior para realizar un dibujo alusivo al tema en el tablero y luego grabarse con el
dibujo de fondo. Por ultimo, el siguiente paso en comun fue el de la edicion de los contenidos
teniendo en cuenta los efectos, iméagenes (para dos de los cuatro contenidos) y la musica.

Entre los tres formatos se tiene en comun, sea de forma grupal o individual, la siguiente
ruta desde la l6gica de los nifios para la creacion de contenidos educativos digitales que se

muestra en la tabla 9:

Tabla 9
Ruta de creacion de contenidos segun la logica de los nifios
COLOR ITEM

Eleccidon del tema

Busqueda y apropiacién de informacion en la web sobre el tema/Uso de conocimientos previos.

Creacidn de frases o textos para el contenido.

Busqueda, eleccidn y descarga de imagenes en la web.

Edicion y decoracion del contenido (imégenes, textos, titulos, frases, voz)

Nota: elaboracion propia

Aunque en las directrices iniciales se les solicitaba elegir un tema, este fue de libre
eleccion para los estudiantes en la mayoria de los contenidos para que el proceso de creacion
fuera de mayor agrado e interés.

La mayoria de contenidos se realizaron con la informacién que buscaron en la web, pero
otra cantidad considerable de contenidos se realiz6 a partir de los conocimientos previos que

tenian los estudiantes sobre el tema. Para algunos de ellos fue una mezcla entre ambos: buscaban
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informacidén en la web y se guiaban de lo que ya sabian para elegir la informacion que iban a
compartir.

De la mano con el paso anterior, en cinco de los nueve contenidos se crearon textos o
frases propias con la informacion que se queria incluir en los contenidos, evitando copiar y pegar
informacion, en la medida que se apropiaban de lo buscado y leido en la web.

Como se expreso anteriormente, las imagenes siempre fueron de gran importancia para
los contenidos, independientemente de formato, en especial para desarrollar un contenido
atractivo, llamativo, que llamara la atencion y que el lector pudiera relacionar a simple vista el
tema con las imagenes y ejemplificar la informacion de los contenidos por medio de ellas.

Finalmente, para todos los contenidos los estudiantes dedicaron tiempo para editar y
decorar por medio de las imagenes, las fuentes, tamafios, colores, efectos, las voces grabadas de

los nifios o la musica.

Si bien hubo una directriz global que se especificaba en las instrucciones dadas al inicio
de la experiencia, se dio libertad para la eleccion de varios aspectos en la creacion de los
contenidos, sin seguir un disefio instruccional.

Aunqgue no todos siguieron el mismo camino de creacién, los estudiantes utilizaron una
ruta algo lineal y similar a como lo realizan los adultos, que puede responder a las experiencias
que han tenido los estudiantes en la escuela y los ejemplos que ven en sus docentes y de
creadores de contenido como los youtubers, tiktokers y creadores de otras plataformas. En
relacion a la imitacion y seguir el ejemplo de los pares y de adultos, Rodriguez (2017) asegura:

Los nifios aprenden en su entorno mediante la interaccion social, con sus experiencias

propias, observando la forma de actuar de sus padres y de otras personas, imitando

adquieren la cultura de habitos, comportamientos y valores, el estudiante atiende y

memoriza los contenidos por comprender las indicaciones que hace el profesor en base a

sus experiencias de haber observado documentos, dibujos, revistas, escuchado programas

educativos en radio, televisién o internet. (pag. 117)

Lo anterior también se evidencié con las decisiones tomadas por los estudiantes en
algunos de los contenidos, como decorar el tablero para ambientar el video segun el tema, o
buscar en la web un poster para guiar la decoracion del contenido propio, acciones ejecutadas a

partir de observaciones realizadas en un proceso social y de imitacién o ejemplo del otro.
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Analizando las rutas tomadas por los estudiantes, independientemente del formato, se
puede decir que los estudiantes no siguen un plan establecido desde el inicio. Ellos van
desarrollando, creando, buscando y tomando decisiones en la medida que lo piensan y creen
necesario para su contenido, por lo tanto no suelen tener un plan sélido establecido desde el inicio
del cual guiar su proceso de creacion. Ademas, producen dependiendo de las circunstancias,
recursos, motivacion y de las directrices previamente dadas. Granizo et al. (2016) presentan en su
modelo de produccién de contenidos digitales para la educacion en linea, aspectos a tener en
cuenta tales como identificar la finalidad del contenido y el andlisis de los recursos disponibles.
Por su parte, Herrero (2015) propone en su modelo propio algunos factores para la creacion de
los contenidos como la motivacion y la implicacion que hace referencia a la pasion individual y
al compromiso. Estos aspectos se resaltan en la presente investigacion, pues los nifios producian
con mas entusiasmo y esmero sus contenidos en la medida que se les motivaba y el tema les
generaban pasion o interés, ademas de expresar querer tener mas tiempo y mas espacios para
tener las experiencias de creacion de contenidos al mismo tiempo que compartian con sus
compafieros. De igual forma, los contenidos se producian en la medida que buscaban e
identificaban con voluntad propia, programas gratis en la web y recursos tecnoldgicos como los
computadores en la sala de informatica o recursos a su alcance como el tablero, marcadores y
celulares para crear los contenidos.

Cuando se hace una revision a los modelos existentes para la creacion de contenidos
educativos digitales, se identifican ciertos puntos de encuentro y desencuentro en relacion a lo
que se espera que realicen las personas al realizar un contenido y en lo que hacen los nifios segln
su ldgica, lo cual requiere su respectivo analisis. Como se menciond antes, el modelo de
produccién de contenidos digitales para la educacién en linea de Granizo et al. (2016), cuenta con
algunos aspectos que son el identificar la necesidad, analizar recursos disponibles, sus
caracteristicas, desarrollo del contenido y verificacion de calidad. En contraste con lo realizado
por los nifios, se puede observar como se relaciona en gran medida, pues los estudiantes en un
inicio pueden identificar para qué y para quién estan realizando los contenidos, al igual que lo
que quieren comunicar en ellos, aunque no siempre lo tienen claro desde un inicio y esto puede ir
generando cambios en el producto final. Asi mismo, los nifios reconocen las caracteristicas de los
contenidos al decidir su formato y pensar en cada uno de los elementos para producir y poner en

accion sus ideas por medio de la edicidn, la interaccién, discusion de opciones, entre otros.
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Finalmente, siguiendo los aspectos del modelo, distan en el Gltimo punto de verificacion de
calidad, como se explico anteriormente, se identifica poco interés en los estudiantes por revisar y
evaluar su propio contenido.

Con el manual de produccion y gestion de contenidos educativos digitales para
profesionales del MEN (2014) el cual se basa en el modelo ADDIE y que se desarrolla en cinco
fases: la fase de analisis, fase de disefio, la fase de desarrollo, la fase de implementacion y la fase
de evaluacion, se identificaron de igual forma algunos aspectos a resaltar. Primero, la fase de
andlisis propone establecer los objetivos de ensefianza del contenido a realizar por medio del
andlisis de la informacion, la identificacion de necesidades y de sus receptores, aspecto que a los
nifios se les dificultd, sin embargo a pesar de la necesidad nombrada anteriormente de reforzar
esta habilidad, si se tuvo en cuenta por parte de los estudiantes. La fase de disefio se plantea con
la creacién de un manuscrito que responda a los objetivos planteados anteriormente. Los
estudiantes mostraron en sus rutas de creacién, que la construccién de un borrador, de un
planeador o de un resumen no es de sus principales elecciones para organizar la informacion,
imagenes y elementos que consideran apropiados para el contenido. Siguiendo con la fase de
desarrollo, se refiere a la accion de cumplir con lo planeado en la fase anterior. Para esto los
estudiantes demostraron su interés por elegir iméagenes, discutir y tomar la decision del formato
en el que desarrollaron el contenido, y la eleccion de los elementos que consideraron necesarios
para que la informacion se comunicara de la mejor manera y su contenido quedara atractivo. La
fase de implementacién que refiere una plataforma o aplicacién para crear y gestionar los
aprendizajes, que en el caso de los nifios podria relacionarse con las aplicaciones o programas
elegidos para desarrollar los contenidos, como lo fueron los programas de power point, canva,
Filmora, Tiktok, Capcut y Vimeo. Por ultimo, la fase de evaluacion, el cual no se evidencio con
mucha fuerza por parte de los mismos estudiantes participantes, pues no mostraron mucho interés
en verificar y autoevaluar sus producciones, pero que se promoviéo con los comentarios

constructivos de sus pares.

Teniendo en cuenta que los contenidos educativos digitales no aportan solo al aspecto
educativo y no solo se refiere a un factor digital, sino que responde a la adquisicion de
conocimientos, valores, experiencias y como lo expresan Jara (2009) facilitan la adquisicion de

competencias que se requieren en la sociedad emergente como las “habilidades de manejo de



COMPRENSION DE LAS COMPETENCIAS TRANSMEDIA A TRAVES DE LA PRODUCCION... 86

informacidn, resolucion de problemas, pensamiento critico, creatividad, innovacién, autonomia,
colaboracion en equipo” (p.31), y como lo asegura Amador-Baquiro (2021) los contenidos
potencian “la formacion del talento humano y la generacion de experiencias interactivas

conducentes a ampliar los marcos de representacion y de significacion de sus usuarios” (p.142).

A partir de la cita anterior, se puede decir que los nifios realizaron contenidos educativos
digitales. Mientras los nifios realizaban contenidos lograron solucionar problemas, manejar y
dominar nuevas habilidades tecnoldgicas, salir de su zona de confort, crear, tomar decisiones sin
la constante aprobacion de un adulto o docente, trabajar en equipo y valorar sus producciones.
Pero también se presentaron aspectos a mejorar para tener en cuenta en futuras experiencias de
creacion.

En ocasiones, no se evidenciaron habilidades comunicativas y creativas al querer producir
un contenido de forma rapida con informacion que tal vez no aportaba algo nuevo al lector, no se
autoevaluaba el proceso ni el contenido final. También habia dificultades para tomar decisiones,
pues en algunos grupos se escuchaban las opiniones y opciones de los compafieros, pero no eran
tenidas en cuenta siempre, ya que era comun ver un estudiante que quisiera tomar el mando, entre
otras situaciones.

El poder identificar y analizar diferentes rutas de creacion de contenidos en distintos
formatos, permitié evidenciar una manera distinta de trabajar por parte de los nifios, saliendo de
las indicaciones rutinarias establecidas siempre por un docente, situacion que se suele encontrar
en la escuela y en las aulas de clase. Estas experiencias de creacion demuestran que no hay que
obviar la necesidad de intervencion de un docente para hacer la mediacién para el fortalecimiento
de lo que significa hacer un contenido de calidad y potenciar las competencias transmedia, no
desde lo que supone y cree el docente, sino de la l6gica de los estudiantes. Respecto a la labor
docente, Ligarretto Feo (2021) asegura:

Hoy mas que nunca se requiere generar un sentido critico frente a la incorporacion de la

tecnologia en la escuela, pues la exposicion constante a la informacion, la falta de criterios

para validar fuentes y el consumo mediatico basado en entretenimiento, reivindica la
importancia de la labor de las y los docentes en la era digital, que a diferencia de los
intentos anteriores por automatizar la accién educativa presentan una era de la

informacién mediada por artefactos tecnoldgicos que reivindican la pertinencia
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pedagdgica de las y los docentes como agentes de transformacion para fomentar una

lectura critica de los cambios que le impone los estandares educativos de la digitalizacion.

(p-8)

Por lo anterior, en esta investigacion, la idea no era crear un disefio instruccional dirigido
a nifios para la creacion de un contenido educativo digital, sino comprender la forma en que los
nifios usaban sus competencias transmedia, para potenciarlas y reforzarlas, de forma que lograran
crear contenidos de la mejor forma y con la mejor calidad.

Los estudiantes cuentan con una alfabetizacion digital muy enfocada en lo técnico, por lo
cual se hace necesario potenciar las otras competencias, sin dejar de trabajar los aspectos
referidos al uso técnico de la tecnologia. Esta se convierte en una invitacion para los docentes, en
la que se animen a brindar experiencias no solo en el area de tecnologia, sino en otras areas del
conocimiento, para que independientemente de la ruta de creacion tomada por los estudiantes,
desarrollen cada aspecto de forma dedicada, consciente y permita un contenido de calidad.

Se evidencia entonces que las competencias transmedia de los estudiantes estan
premeditadas por las experiencias que han tenido en la escuela, que por lo general siguen la
I6gica establecida por los adultos, quienes se guian de modelos ya establecidos y que indican un
deber ser de los procesos académicos. Lo anterior también conlleva a que el estudiante se
encuentre en constante necesidad de aprobacion por parte de su docente o de un adulto al
momento de desarrollar una actividad académica, procurando seguir los pasos al pie de la letra,
limitando su creatividad y opciones de creacion.

Los docentes estan convocados a considerar otras posibilidades, otras formas de ensefiar,
distintas a los disefios instruccionales profesionales que pueden estar determinando formas
especificas de ensefiar, y que pueden limitar el aprendizaje y la construccion de conocimientos al
ser tan restringidos y trazar siempre la misma ruta para aprender o desarrollar tareas, sin permitir
experiencias nuevas que conlleven a otras practicas de trabajo.

Retomando las metodologias activas, el permitir la participacién de los nifios en sus
procesos de aprendizaje, puede dar luces a la forma en que les gusta aprender, qué es importante
para ellos, qué pueden reforzar, como lo pueden hacer, etcétera, dando la oportunidad a pensar, y

reconfigurar las préacticas de trabajo en la escuela.
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5 Conclusiones

Tras la observacion, andlisis y comprension de las competencias utilizadas por los nifios
de quinto grado de primaria mientras realizaron contenidos educativos digitales se puede concluir
que los estudiantes usan todas las competencias transmedia, unas en mas medida que otras. Y
aunque todas las competencias se evidenciaron en el desarrollo de los contenidos, hay atributos
que se presentan con mas fuerza que otros.

La competencia cognitiva se evidencié en la produccion de los contenidos, es necesario
potenciarla para lograr concientizar a los estudiantes la importancia de saber rastrear, organizar y
construir informacién de calidad para el contenido mediante el resumen y apropiacion de los
temas.

La competencia comunicativa y social fue una de las mas usadas para el desarrollo de los
contenidos, en especial el atributo del trabajo en equipo segun las capacidades y habilidades de
los estudiantes, la cual responde a las experiencias facilitadas en las escuelas a lo largo de los
afios, desde diversas areas del conocimiento. Con él se logré evidenciar factores determinantes
para la calidad del contenido, como la solucion de problemas, la toma de decisiones, la escucha
de opiniones, la comunicacion asertiva, la creatividad y la construccién colectiva de nuevas ideas.

En la competencia creativa y de produccion se presentaron atributos de forma mas
destacada que otros. La edicion por medio del uso de imagenes y gifs, el uso diverso de fuentes y
colores fue indispensable para casi todos los contenidos; sin embargo, se hace necesario realizar
una planeacion inicial que guie la creacion del contenido y ayude a conservar los aspectos
esenciales de mismo, ademas de la falta de edicion cuidadosa, revision y evaluacion de los
contenidos para lograr la calidad esperada.

El uso que se le da a la competencia de prevencidn de riesgo y ética se encuentra dividido.
Por un lado, aunque se reconoce la importancia por parte de los estudiantes por respetar la
informacién encontrada en la web, aun se cae en la accidén de copiar y pegar informacién sin
tener en cuenta los derechos de autor. Por otro lado, los estudiantes expresaron apropiacion de
conocimientos sobre la seguridad en la web, aunque no se presentaron muchas situaciones de
riesgo mientras se realizaron los contenidos, esto gracias a la promocion y prevencion de riesgos
que se suele trabajar en las escuelas desde el area de tecnologia y programas sociales, infantiles y

juveniles.
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Por ultimo, la competencia de uso de medios y tecnologia fue usada casi en su totalidad
en todos los contenidos, demostrando la facilidad por parte de los estudiantes para explorar
programas, aplicaciones y herramientas tecnoldgicas, sin dejar de lado que en varias ocasiones se
solicito ayuda o intervencion de la investigadora para ayudar a solucionar situaciones de
desconocimiento en el uso de los mismos.

Las competencias Yy atributos méas usados en la creacion de contenidos, puede explicarse
por la alfabetizacion digital recibida durante la experiencia escolar de los estudiantes, que por lo
general estd enfocada al uso técnico de las tecnologias y en la promocion de la seguridad en la
web para la prevencion de riesgos. Ademas, el trabajo en equipo ha sido trabajado en diversas
areas del conocimiento, el cual permite reforzar habilidades sociales y colaborativas, las cuales se
evidenciaron en las experiencias de produccion de los contenidos.

La motivacién sigue siendo un aspecto necesario para un éptimo desarrollo de los
contenidos y la calidad de los mismos. Es importante mantener una motivacion inicial que
permita que los nifios quieran enriquecerse de informacion, deseen producir un contenido
interactivo y atractivo para sus lectores, planifiquen procesos, revisen y autoevallen sus
contenidos, pues aunque se les dio libertad para escoger el tema del contenido educativo digital,
no siempre se desarrollé con la misma dedicacion o interés.

Es por esto que se deben brindar experiencias de creacion a los estudiantes en el que se les
permita explorar y conocer procesos en el que fortalezcan las competencias transmedia
mencionadas, sin dejar de potenciar aquellas que méas se evidenciaron en el proceso, como se
menciond anteriormente, desde todas las &reas del conocimiento.

Por dltimo, el permitir que los estudiantes creen desde su légica en vez de imponer un
disefio instruccional para la creacién de contenidos, no elimina el papel del docente como
mediador para fortalecer, construir y guiar conocimientos, sino que da un panorama de otras
formas de trabajar, ensefiar y crear experiencias para potenciar las competencias transmedia de

los nifios, desde metodologias activas.
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6 Recomendaciones

La presente investigacion permite plantear las siguientes recomendaciones:

Enfocar la alfabetizacion transmedia no solo en aspectos de uso técnico, seguridad en la
web y trabajo en equipo, sino en el refuerzo de otras habilidades que demandan mas tiempo y
dedicacion tales como la obtencion de informacion de calidad del contenido, la planificacion de
procesos Y la autoevaluacion de los contenidos.

Promover los contenidos educativos digitales no solo en el area de tecnologia sino en las
diversas areas del conocimiento, que permitan desarrollar habilidades para la vida a partir de la
creatividad, el pensamiento critico y el fortalecimiento de las competencias.

Permitir experiencias y espacios de creacion y exploracion para conocer e interactuar con
aplicaciones, programas de edicion y creacion, y demas recursos que potencien las competencias
que implican un uso técnico, pues aunque fue una de las competencias que mas se evidencio, se
hace necesario seguir reforzandola y ampliandola.

Permitir a los estudiantes expresar y evidenciar su logica en los procesos educativos,
donde se propicien las metodologias activas, dando lugar y voz a la logica de los nifios,
trabajando a partir de esto, sin dejar de lado la importancia de la intervencion docente.

Seguir promoviendo y potenciando el trabajo en equipo, aspecto que permitié optimizar el
desarrollo los contenidos educativos digitales y que ayudé a reforzar otras habilidades como la
solucidn de problemas, toma de decisiones, escucha, entre otros.

Por lo tanto, cabe preguntarse, para desarrollar con mas profundidad ¢cuél es la incidencia
del trabajo grupal para potenciar las competencias transmedia de los estudiantes de primaria?

También se podria estudiar el trabajo en equipo no solo entre pares, sino entre estudiantes
y docentes, preguntandose por ¢cuales son los efectos de la cocreacion de estudiantes y docentes

al momento de realizar contenidos educativos digitales?
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ANEXos

Los siguientes anexos contienen los documentos utilizados para la recoleccion de datos y
autorizaciones que permitieron el desarrollo de los trayectos de la investigacion: guia de
observacion participante, guia de registro de los grupos focales iniciales, guia de registro de los
grupos focales y entrevistas, consentimiento informado para padres de familia y estudiantes y la

autorizacion de uso de imagen y voz de menor de edad.
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Anexo 1. Guia grupo focal inicial

UNI D
DE ANTIOQUIA

Comprension de las competencias transmedia a través de la produccion de
contenidos educativos digitales realizados por nifios de quinto grado de

i o

bésica primaria

GUIA DE REGISTRO

Fecha: Dia: Mes: Afio:
Lugar:
Nombre de los participantes:
Objetivo: Registre_lr la secuencia de la inter_accién para conocer los conocimien_tps que han
construido acerca del uso de medios y tecnologias digitales en educacion.
N°. PREGUNTA RESPUESTAS
¢ Qué significan para ustedes
los medios y tecnologias?
1
¢Los conocen? ¢ Qué hacen
con esos medios? ;Doénde los
usan? ;Con quién/es?
¢Sus amigos u otros nifios de
2 su edad los usan? ;Cudles
usan? ;y para qué los usan?
¢ QUEé creen que necesita saber
una persona para usar estos
3 medios?
Cuando escuchan contenidos
educativos digitales, ¢en qué
es lo primero qué piensan?
¢Han visto a alguien crear
contenidos educativos
4 digitales?
¢Quiénes los crean? ¢ Y para
qué?
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Anexo 2. Guia de observacion participante

Comprension de las competencias transmedia a través de la produccion de
contenidos educativos digitales realizados por nifios de quinto grado de bésica

: primaria
Jé',“.iﬁiyadiﬂ'i GUIA DE OBSERVACION PARTICIPANTE
Fecha: Dia: Mes: Afio:
Lugar:
Nombre de la experiencia:
Sesion:

Grupo 0 nombre del estudiante:

Contenido digital:

Duracién de la observacion:

Nombre del observador:

Caracterizar las competencias digitales de los nifios durante la produccion de
contenidos educativos digitales.

Objetivo:

N° ¢Lausa?

Competencia digital S T No Observacion

Busca informacion variada en la web. No se queda
con una sola fuente.

Utiliza fuentes fiables y veridicas para obtener la
informacion.

Selecciona y discrimina informacion necesaria para la
creacion del contenido digital.

Organiza la informacion elegida para darle sentido.
Resume y se apropia de la informacion a utilizar en el
contenido digital.

1 Competencia
cognitiva:

Es capaz de comunicar ideas e informacién en los
contenidos creados que respondan a los retos

. planteados.
Competencia - - - —
: Realiza contenidos con informacion clara y
2 social y
coherente.

comunicativa:

Trabaja en equipo segin las capacidades y
habilidades de los integrantes para dar solucion al
reto.

Planifica el paso a paso o realiza un borrador del
contenido.

Competencia Utiliza imagenes, gifs y/o animaciones.
creativa y de
produccion:

Utiliza diferentes fuentes y tamafios de letras.

Edita cuidadosamente textos e imégenes.

Crea contenidos interactivos para los lectores.

Evita el plagio.

Competencia  "Hace caso omiso a propagandas, premios o
4 | deprevencion | inyitaciones a chats que pueden encontrarse en la
deriesgosy | web. (Posible virus o fraude)

etica: No proporciona datos personales a paginas poco
seguras o0 de dudosa fuente.

Competencia Utiliza aplicaciones acordes al contenido a realizar.

5 uso de medios
y tecnologia:

Maneja los recursos tecnolégicos para desarrollar el
contenido.

6 Otra ¢Cual?
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Anexo 3. Guia grupos focales y entrevistas

Comprension de las competencias transmedia a través de la produccién de
contenidos educativos digitales realizados por nifios de quinto grado de

; bésica primaria 5:
lii,.\I\lyiﬁoa;lA GUIA DE RECONSTRUCCION DE EXPERIENCIAS
Fecha: Dia: Mes: Afio:
Lugar:

Nombre de la experiencia:

Contenido digital:

Nombre del grupo:

Presentar y explicar el contenido realizado y cémo lo elaboraron.
Objetivo: Realiza el protocolo a partir de los siguientes 4 aspectos con sus preguntas
orientadoras.

N°. RECONSTRUCCION DE LA EXPERIENCIA

Busqueda, seleccion, apropiacion de informacion y eleccion de herramientas tecnoldgicas para realizar el contenido
educativo digital.

1 ¢ Doénde buscaste la informacion para dar solucion al reto?

¢Por qué decidiste tomar la informacion de ese sitio?

¢Era un sitio de confiar? ;Por qué?

¢ Te quedaste con la primera informacion que buscaste? ;Qué tipo de informacion buscaste?

Edicién y creacion del contenido educativo digital.

¢Cual editor, aplicacion o herramienta utilizaste para realizar el contenido y por qué?

2 | ¢Como fue el proceso de edicion?

¢ Cudl fue la parte mas facil y mas dificil de realizar el contenido educativo digital?

¢ Estas a gusto con el tiempo de duracién (video) o extension (documento o imagen interactiva) del contenido? ¢Por
quée?

¢ Qué crees que hace diferente y Gnico tu contenido de los demas?

Comunicacion del contenido educativo digital.

¢Sientes que en el contenido digital que realizaste esté toda la informacién necesaria para dar solucion al reto? ;Por
3 | qué? ;Por qué consideras que la informacion que elegiste es suficiente?

;Crees que si otra persona lee o ve tu contenido digital, le quedara clara la informacién? ¢Por qué? ;Qué le debe
quedar claro y entender la persona que lee o ve tu contenido digital?

¢Si fueras otra persona, te llamaria la atencién tu contenido educativo digital? ¢Por qué?

;Recibiste ayuda de alguien para realizar tu contenido digital?

Aspectos éticos.

4 | ¢Crees que manejaste con responsabilidad la informacion (no plagio)?

¢Como manejaste la informacion que buscaste y elegiste para desarrollar el contenido digital?

¢Buscando informacidon en la web, encontraste alguna pagina dudosa, ofreciéndote premios, invitaciones a chatear
0 que solicitaran algun dato personal?
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Anexo 4. Consentimiento informado

Comprension de las competencias transmedia a través de la produccién de
contenidos educativos digitales realizados por nifios de quinto grado de
R basica primaria L C

UNIVERSIDAD

R:
DE ANTIOQUIA o e™

CONSENTIMIENTO INFORMADO ESTUDIANTES

Universidad de Antioquia
Facultad de Educacion
Maestria en Estudios en Infancias

TITULO DE LA INVESTIGACION
Comprensién de las competencias transmedia a través de la produccién de contenidos educativos
digitales realizados por nifios de quinto grado de bésica primaria

PERSONA A CARGO DEL ESTUDIO
Laura Natali Rodriguez Amaya

LUGAR DONDE SE REALIZARA EL ESTUDIO
Institucion Educativa Leticia Arango de Avendafio
Envigado

INFORMACION GENERAL DEL ESTUDIO DE INVESTIGACION

Mi nombre es Laura Natali Rodriguez Amaya y estoy estudiando una Maestria en Estudios en
Infancias. Soy docente de primaria del grado quinto y actualmente estoy investigando la
comprension de las competencias transmedia a través de la produccion de contenidos digitales
realizados por los nifios. La intencion de este documento es brindarle toda la informacion e
invitarlo a participar en esta investigacion.

PROPOSITO

Los nifios estdn rodeados de medios y tecnologias que generalmente se utilizan de manera
espontanea, y que por lo general son usados por fuera de la escuela; pero cuando se les proponen
situaciones educativas, no es claro el uso que los estudiantes le dan a dichos medios, ni las
capacidades que tienen para aprender y resolver nuevos retos relacionados con diversos asuntos
escolares. Por lo tanto el proposito de esta investigacidon es conocer y comprender el uso de las
competencias transmedia que tienen los nifios al realizar contenidos educativos digitales.
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PLAN DE TRABAJO

1. Primero se realizard un grupo focal con los estudiantes participantes para conversar y
conocer los conocimientos que han construido acerca del uso de medios y tecnologias
digitales en educacion.

2. Luego los estudiantes seleccionaran los contenidos educativos digitales con temas
educativos que desean crear en las siguientes sesiones.

3. Los encuentros para realizar dichos contenidos seran los dias martes y jueves de 2:00pm a
3:30pm iniciando desde el 27 de octubre y finalizando el 26 de noviembre del afio 2021.
La primera sesion se realizara el miércoles 27 de octubre en vez del martes 26 de octubre.
(Primer momento)

Los encuentros para realizar dichos contenidos seran los dias lunes, martes y miércoles de
2:00pm a 4:00pm iniciando desde el 28 de marzo y finalizando el 6 de abril del afio 2022.
(Segundo momento)

4. Para finalizar se realizard otro grupo focal en el que los estudiantes expresen de forma
verbal la reconstruccion de los contenidos educativos digitales creados.

5. Una vez recolectada esta informacion se procedera a su analisis y realizar los informes,
los cuales seran socializados a ustedes como participantes.

BENEFICIOS

1. Tendré la posibilidad de participar en la construccion de nuevos conocimientos.
2. Puede ser consciente del uso de sus competencias transmedia en el ambito educativo.
3. Creara contenidos educativos digitales que luego podra compartir con sus comparieros.

RIESGOS

La realizacion de esta investigacion no implica ningun riesgo de ningdn tipo, puesto que no se
trabajara con algun factor que influencie el medio fisico, social, econémico, biolégico, etc.
Sumado a lo anterior, no se estara evaluando el desempefio de los participantes en su labor, por lo
contrario, se comprenderan los mismos.

NOTA: Por orden de la nueva ley de infancia es obligacion del investigador denunciar a las
autoridades pertinentes cualquier sospecha de situaciones de abuso sexual o maltrato infantil.

DIGNIDAD Y PROTECCION DE LOS DERECHOS

Prevalecera el respeto hacia los derechos y la dignidad tanto de los participantes como de las
personas colaboradoras o que tengan alguna relacion con esta investigacién. De igual forma, los
nifios seran actores esenciales en la investigacion, por lo que se buscara que ninguna accion vaya
en contra ni de sus derechos ni de su integridad. Si usted es un participante y si en algun
momento no se siente a gusto durante el proceso, posee la libertad de retirarse cuando usted lo
desee. Asi mismo se puede abstener de responder cualquier pregunta.
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PRIVACIDAD

Su nombre no sera publicado sino que apareceran bajo nombres de seudénimos o nomenclatura.
La informacion suministrada por usted se mantendra confidencial. La informacién acerca de
usted que se recogera durante la investigacion serd puesta fuera del alcance y nadie sino la
investigadora (Laura Rodriguez) tendran acceso a verla. Cualquier informacion acerca de usted
tendré un seudonimo en vez de su nombre. Solo la investigadora sabra cual es su seudonimo y se
mantendra la informacion debidamente guardada. No serd compartida ni entregada a nadie
excepto a la asesora de esta investigacion.

RESULTADOS

El conocimiento que se obtenga por realizar esta investigacion se compartira con usted y con la
institucion educativa antes de que se haga disponible al publico. No se compartira informacion
confidencial. Después se publicaran los resultados para que otras personas interesadas puedan
aprender de esta investigacion.

PARTICIPACION VOLUNTARIA

Usted es libre de participar en este estudio asi como de retirarse en cualquier momento. Si decide
no participar o decide retirarse antes de terminar la investigacion, no tendra ninguna
consecuencia ni tampoco perdera los beneficios que ya haya obtenido.

AL PARTICIPANTE

He sido invitado a participar en la investigacion en la que se comprenderan mis competencias
transmedia al momento de crear contenidos educativos digitales. Entiendo que seré escuchado en
un grupo focal, que seré observado durante ocho momentos y que participaré en un Gltimo grupo
focal luego de las sesiones de creacion. He sido informado de que no se presenta ningun riesgo Si
deseo participar, que no se me esta evaluando mi desempefio académico ni que tendrd alguna
repercusion en las notas. Sé que puede que no haya beneficios para mi persona y que no se me
compensara con dinero. Se me ha proporcionado el nombre de la investigadora, la cual puede ser
facilmente contactada usando el nombre y el correo que se me ha dado de ésta persona.

CONSENTIMIENTO

He leido la informacion proporcionada o me ha sido leida. He tenido la oportunidad de preguntar
sobre ella y se me ha contestado satisfactoriamente las preguntas que he realizado. Consiento
voluntariamente a participar en esta investigacion como participante y entiendo que tengo el
derecho de retirarme de la investigacion en cualquier momento sin que me afecte en ninguna
manera.
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PREGUNTAS Y CONTACTOS
Si tiene cualquier pregunta acerca de esta investigacion, puede comunicarse con

INVESTIGADORA
Laura Natali Rodriguez Amaya
Correo:

ASESORA DE LA INVESTIGACION
Dra. Dora Inés Chaverra Fernandez
Teléfono:

DECLARACION DEL INVESTIGADOR

De manera cuidadosa he explicado al participante la naturaleza del protocolo arriba enunciado.
Certifico que, basado en lo mejor de mi conocimiento, los participantes que leen este
consentimiento informado entienden la naturaleza, los requisitos, los riesgos y los beneficios
involucrados por participar de este estudio.

Firma investigador Nombre Fecha

Firma participante Nombre Fecha

Firma padre de familia Nombre Fecha
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Anexo 5. Autorizacion de uso de imagen y voz de menor de edad

Sl
UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Comprension de las competencias transmedia a través de la produccién de
contenidos educativos digitales realizados por nifios de quinto grado de

basica primaria

AUTORIZACION DE USO DE IMAGEN Y VOZ DE MENOR DE
EDAD

Yo

identificado(a) con la C.C.

familia o representante legal del (la) menor
del grado , autorizo SI___ NO___ la toma de fotografias y grabacion de voz, con previa

consulta y consentimiento del (la) menor anteriormente mencionado(a).

Todo uso y publicacion de imégenes y grabacion de voz se dardn dentro del margen del resguardo de la dignidad,
libertad e intimidad del menor, respetando los criterios legales contenidos en las leyes del pais, concernientes a la

proteccion de los menores de edad.

Fecha:

del 2021/2022

Firma del padre de familia o representante legal:

identificado(a) con la t.i.




